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Préface

Nous voulons remercier la Ligue Canadienne de Football (LCF) pou
nous avoir permis ddutiliser leur livre des regles de jeu a titre de
modele pou notre livre desreglesde Touch Foaotball.

La préparaton de celivre est le résultat daun travail collectif, et nous
voulons également remercier les membres du Comité des Regles de
jeu et du Comité du livre des situations de jeu, incluant les
personnessuivantes Bryan Hughes, Marc  Lachapelle,

Jacques Payette, Ron Sorrell, Lary
Duchesne, Ed Laverty, Brent Rennick, John Dorego, Jm Stichman,
Dave Ash, Gord Davis, Tom Barber, Doug Richardson, Don
Knowles, Rich Lachance, Dale Jackson, George Zielingkid Brian
Davis.

Nous voulons également souligner le travail de nombreux officiels qui
nous ont fait parvenir des stuations de jeux incluses dans cet
ouwrage. L6 féort fourni de leur part nous permetira d @gmenter la
guantité de situations de jeux dans les editi ons futures.

Descopies additionnelles de ce livre de regles peuvent étre obtenues
en rejoignant Touch Foatball Ontario aunuméro 1-866-749-3721.

37 Avenue Rita, Nepean, Ont. K2G 2G5

Courrier électronique : president@touchfootballcanada.com
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M odificati ons aux réeglements-2004

Les modifications suivantesont été apportéessuite au Tournoi des Champions en 2003.

1. Letempsdarrétde 20 secondes transférable est maintenant daine duréede 60
secondes.

2. Lechronométrage lorsde tournoi est comme suit : parties de championnat Division
élite sont ddune duréede 72minu tes(ou de 60 minutessi les deux équipes sont
décocord) et toutesles autresparties sont daine duréede 60 minu tes.

3. Ladéfinition de la mise enjeu en précisant le ballon en jeu est maintenant ajoutée.
S le ballon est apporté au caucus, ou si le ballon nést pas mis directement au sol ;
le ballon sera en jeu des que le joueur de centreléve le ballon du sol aprésl@voir
mis au sol. S le ballon est au sol lors du caucus, le joueur de centre peut le prendre
du sol et le replacer au sol par la suite. Le ballon sera en jeu des que le joueur de
centre leverale ballon apresl@voir mis au sol.

M odifications aux reglementsd2007

Lesmodifications suivantesont été apportéesdepuis le Tournoi des Champions en 2006.

1. Le défenseur/ pourchasseur sera pénalisé daine faute personnelle pour TOUT
contact avecle braseffectuant la passe, ou la main, par le quart-arriére. Ce
contact doit étre fait au-dessus des épaules du quart-arriere lors d@une tentative
de passe,incluant tout mouvement naturel de la continuité du geste lors de la
tentative de passe. (Réglement 12, Situation de jeux nos 8).

2. Pour maintenir son droit a une ligne directe versle quart-arriere, le
pourchasseur doit se placer a une distance dane verge du pied du joueur de
centre adverse, et non se placer directement en face de ce joueur.

3. Substitution illégale : Lesjoueursnd mt pasle droit d @ntrer dansle terrain de
jeudesque le caucus adverse est terminé. S6l nd/ a pas de caucus, les
substitutions de joueurs doivent s@ffe ctuer deslafin du jeu précédent, et



avant le signal officiel de I@rbitre de la ligne de c6té (officiel qui lévera sesbras
pour signaler la fin possble de substitution de joueurs).

. Participation illé gale par I@quipe offensive lors dain jeu de la ligne de mélée d
S la passe est complétée par le joueur fautif, alors |@quipe défensive a |0 tion
de déclarer la passe comme étant une passe incomplete.

. Fautespersonnelles d Un jeu impli quant le marquage de points ne peut pas étre
annulé en appliguant une faute personnelle comme étant une faute lors dane
situation avecle ballon déclaré vivant, si les deux équipesont commis des
fautespersonnelles, et que |@quipe n@yant pas marqué de point, acommis la
premiere faute personne. (Reglement 12 d Situation de jeu no. 6). Une faute
personnelle qui se produit suite a un changement de possesson, ne peut pas
étre appliquée pour annuler le changement de possesson. (Reglement 12 8
Stuation de jeu no. 7)

. Interférence zone d cible par |&@quipe offensive, lors d@n troisieme essai d
|@quipe défensive a 16 ption d@ppliquer la pénalité, et prendre possesson du
ballon soit au point d dnfraction, ou soit au point de laderniere remise.

. Desparticularitésau niveau du chronométrage de la partie sont corrigées
seulement ala discarétion de I@rbitre en chef. (Reglement 6 0 Situation de jeu
no. 6)

. S l@nnonce d@n essai est incorrecte par |@rbitre, et par la suite corrigéesuite a

la fin du jeu dle jeu précédent comptera comme étant |@ssai correct, et ne sera
pasrépété. (Reglement 9 0 Situation de jeu no. 7)

Mo difications aux reglementsd2009

. Correction des modifications 2007: Hors-jeu par une équipe (offensive ou
défensive) lors ddn botté d@nvoi, ou d@un botté d@nvoi qui fran chit au moins
20vergesde distance et qui quitteleterrain de jeu, peut étre appliqué comme
une pénalité de 5vergesballon déclaré vivant ou une pénalité de 10verges
ballon déclaré mort selon 16 ption offerte a l@quipe non-fautive. Toutefois la
pénalité de 10vergesballon déclaré mort ne pourra pasavancé la prochaine
remise plus présque la ligne de fond de I@quipe qui effectuait le botté d@nvoi,
et pasplus g uuine distance de 20vergesplusloin que laligne du botté
dé@nvoi. (Reglement 1.3 & 1.60 Situation 13ad Situation 13b)



. Au Reglement 2.6,la section permettant al@dversaire de se placer directement a une
distance de 3vergesen avant du joueur de centre, et de reculer dés que la remise en
jeu était effectué, a été retirée. Les adversaires nd mt pas le droit de se placer a
ldntérieur d@ne distance de 3 vergesdirectement en avant du joueur

de centre.

Dansla premiére section du Reglement 2.7 qui mentionnait « S un joueur en
position hors-jeu était touché ou qui avait contact avecl@dversaire avant la
remise en jeu, alorsle jeu était arrété par un coup de sifflet de I@rbitre.» a été
retirée. Lesjoueurs auront la possibilit € de retourner aleur positi on initi ale
avant laremise en jeu. (Stuation 6 corrigée).

. Réglement 5.3ajout : Lesjoueurs de |&quipe effectuant un botté de dégagement
qui setrouvent aldntérieur de lazone ddmmunité de 5vergesmais qui tentent
de donner ldmmunité de 5vergeset qui ndnterviennent aucunement sur le
déroulement du jeu, ne seront pas pénaliséspour «non respect de lGmmunité
de 5verges». (Stuation 10corrigée).

. Réglement 5.10ajout : Un botté de dégagement de courte distance qui descendra
pres daun amasde joueurs serasiff 1€ par |8 fbiciel pour arréter le jeu pour des
raisons de sécurit €.

Mo difications aux reglementsd2010

Loappbtion ddune faute majeure et des faut e:

enti rement ° 1 d6int®rieure de |l a ligne de 5
sera pas réduite de la régle de la moitié de la distance. La distance compléte de 25

oudel5vergesssera appliqu®e jusqud” | a |Iigne de 1
| 6®qui pe d®f ensive, alors un premier essai

pénalités aux deux équipes). (Reglement 12 Situations 16 et 17)

Si |l a p®nalit® ®sund omar glbwai nd g epoiarvtes , | dapr
ne peut pas étre appliqué lors de la tentative de converti. Les choix lors de la

tentative de converti sont de 2 points de la ligne de 5 verge, de 1 point de la ligne de

2 I3 verge ou | dapepldiec atai odni sctoanmmpcle | or s du bo
4 ¢ Situation 17).

Réglement 120 Situation 9 retirée en contradiction avec Changement Reglement
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no. 1 cihaut.

3. Commentaire ajouté au Réglement 88 Equipement & Situation 8 relatif au ballon
non-réglementaire : Commentaire :Ldar bi tre en chef ndéa pas b
provenant dodune ®quipe |l ui soit mentionn®e

4. Reglement 30 Situation 12 corrigée puisque celle-c i donnait | &6i mpressi
botté de dégagement provenant de la zone de but, qui frappait le poteau des buts,
était un touché de slreté. Le retour de botté de dégagement est un simple comme
mentionné a la Situation 4 d Reglement 4.

Modifications aux Réglementsd2011

| | auduyemodi f i cations aux R gl ements pour | dann®e
guelques corrections aux sections suivantes (mentionnées en caracteresgras) €007

Modification Réglementno. 1, Glossaire, Reglement 2.3, Réglement 2 8 Situation 8,

Réglement 3.5, Réglement 310, Reglement 4.3 et Reglement&Si t uati on 17 ajout
commentaire, Reglement 7.2 et Reglement 7.4 Situation 18 ajoutée.




Glossaire

Notedel éditeur : Par convention, le glossaire est normalement placé alafin dain document de ce type. Ce court
glossaire, qui inclut quelques définitions pas toujours connues etcomprises, a été placé au début de cette section de
révision dansle but de simplifier I@cquisition del &farmation qui suivra.

D.

Ball on déclaré mort.

Infra ction ball on déclaré mort.

Pénalit é ballon déclaré mort.

Toucher au ball on.

K.

Attrapé |égal.

Ball on vivant.

Infra ction ball on vivant

Pénadlit é ballon vivant

O.

Interférence zone non -cible

Interférence zone cible

Faute personnell e
R.

Endroit désigné.

L@quipe désignéecomme étant ala défensive,ou un

joueur de cette équipe.

Le ballon nést pasenjeu.

Une infraction aux réglesdont la pénalité sera appliquée

comme si le ballon n&tait pasen jeu ; infraction ballon

mort.

L&pplication ddne infraction ballon déclaré mort. Dans

la majorité dessituations, la pénalité sera appliquée du

point de la prochaine remise, et |@ssai ndest pasrepris.

Action par lequel un joueur arr éte le jeu entouchant au

ballon, qui né@est pasen jeu pour son équipe.

L@&quipe désignée comme étant celle effectuant le botté,

soit lors ddn botté d@nvoi ou lors dain botté de

dégagement, ou un joueur de cette équipe.

Lorsqudun joueur a le contrdle du ballon, en ayant arrété

la rotation du ballon, et en a changé la direction par la

suite avant un contact avecle sol.

Le ballon est en jeu.

Une infraction aux réglesdont la pénalité sera appliquée

comme si le ballon était en jeu ; infraction ballon vivant

L&@ppli cation d@ne infraction ballon déclaré vivant.

Dansla majorité dessituations, la distance est appliquée

au meilleur avantage de |@quipe non-fautive, soit au

point de la derniéreremise,ou au point de ldnfraction,

ou au point | orsque le ballon deviendramort ala fin du

jeu. Un premier essai est accordé ou l@ssai est repris

selon le plus avantageux.

L@&quipe désigneecomme étant a 16 fbensive, ou un

joueur de cette équipe.

|l nterf ®rence commi se par | dune
dans une zone ®|l oign®e du point
effectuée par le passeur.

Il nterf ® ence commi se par | dune
dansunezoner approch®e du point dobarr
effectuée par le passeur.

Un geste de rudesse ou un jeu a l@ncontre desregles.

L@&quipe désignée comme étant recevant le botté

dd@nvoi ou le botté de dégagement, ou un joueur de

cette équipe.

Le point le plus avancé lorsde la progresson du ballon ;
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identification de ce point | ors de jeu.

Latouche Léction lorsque un joueur touche le porteur du ballon
avecune main ouverte, et la main ne peut pas se
déplacé aune plus grande vitesse que le déplacement
du corps du joueur effectuant la touche, lorsque le
porteur du ballon est en possession du ballon et
avant que le ballon soit relaché de la main du
porteur de ballon |l orsqudil eff
ou |l ors ddéune passe en jeu.



TOUCH FOOTBALL
Résumé desreglements

Le Touch Football est joué avecsept joueurs par équipe sur le terrain. L&quipe qui est
en possesson du ballon est identifiee comme étant I@quipe offensive et I@&quipe qui
ndn a pas possession est identifiee comme étant| 6 ® q défenqsiee. L&quipe offensive a
trois essais pour franchir la distance de 10verges, conserver la possesson du ballon et
tenter de marquer despoints. S cette équipe ne franchit pas la distance de 10vergeset
un premier essai, le ballon est accordé a l@quipe défensive et celle-ci devient alors
|@quipe offensive, et elle obtient a son tour trois essais pour franchir la distance de 10
verges, conserver la possession du ballon et tenter de marquer despoints.

Pour débuter une partie, une équipe effectuera un botté d@&nvoi de leur propreligne de
45verges, ou si le terrain est non-reglementaire, 10vergesde la ligne du centre.
La@quipe qui effectue le botté d@nvoi est déterminée au preéalable par un tirage au sort
avant le début de la partie. L&quipe qui gagne le tirage au sort a le choix des différentes
options a la premiere ou la deuxieme demie. Les options consistent a soit effectuer un
botté d@nvoi, de recevoir le botté d@nvoi ou de choisir un cbté du terrain pour le début
de la partie. L&utre équipe aura deschoix similai resau début de la deuxieme demie.

Pour débuter les séries destrois essais, le ballon est placé au sol au point ou le dernier
joueur fut touché lors du botté d@nvoi. La ligne est identifiée comme étant la ligne de
mélée. Tous lesjoueurs de |@&quipe offensive doivent prendre une position derriéerela
ligne demélée.Tous lesjoueurs de I@quipe défensive doivent prendre une position au
moins une verge derriére la ligne de mélée et ceci du cbté opposé. Un joueur identifié
comme étant le joueur de centre débuterale jeu enremettant le ballon entre sesjambes
au quart-arriere qui lui doit étre a une distance minimale de cinq (5) vergesde la ligne
de mélée.Tous les joueurs de |&quipe offensive, a l@xception du joueur de centre,
peuvent étre en mouvement avant la remise en jeu du ballon; par contreils ne peuvent
franchir la ligne de méléetant et auss longtemps que le ballon né@ pas été mis enjeu. Le
jeu comme tel est un jeu esentiellement de passesavectous les joueurs de |@quipe
offensive étant desjoueurs éligibles a recevoir une passe. Aucun ty pe de blocage néest
autorisé. Le jeu se termine lorsqudn joueur de l@quipe défensive atouché le porteur du
ballon avecune main. Une touche a deux mains est permise, en autant qudl n§ a pasde
rudesse au niveau de latouche.

Durant les différents jeux, |@quipe défensive aura un joueur, identifié comme un
pourchasseur, qui poursuit le quart-arriere apresla remise enjeu du ballon par le joueur
de centre. Le pourchasseur a plusieursrégles de jeu qui lui sont particuliers. lls
incluent en autre, étre a une distance minim ale de cinq vergesde la ligne de mélée au
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moment ou le ballon a été mis en jeu et ne doit pas avoir une position directement
opposée au joueur de centre. Enretour cesregles garantissent au pourchasseur, un
corridor direct sansobstruction au quart-arriere aprésla mise en jeu du ballon. Aucun
joueur offensif ne pourra d@ucune fagon ralentir ou obstruer la course du pourchasseur
versle quart-arriere.

Les équipes peuvent utili ser plus d@n pourchasseur lorsddin jeu. Tous lesjoueurs ont
droit aun corridor non obstrué au quart-arriére en autant qudls respectent lesregles
citéesprécédemment. Le premier joueur défensif qui franchit la ligne de méléedoit
avoir commence sa poursuite ddne distance de cing vergesde la ligne de mélée.

Dessacs de sables lestéssont utili séspar les officiels pour identifier la ligne de mélée, la
ligne du pourchasseur et la distance de dix vergesou la ligne du premier essai. Les
officiels placent les sacs lestésaux endroits appropriés au début de chaque jeu. Un sac
lesté dane couleur di fférente identifie la ligne du premier essai, pour facili ter son
identification partout sur le terrain.

Leséquipesont droit a une passe avant sur chaque jeu. lls nd mt pas droit a une passe
avant lors des bottés d@nvoi ou lors desbottés de dégagement. Les équipes pourront
effectuer, autant de fois quéllesle voudront, despasseslatéralesentre lesjoueursddne
méme équipe lors desjeux. Une passe latérale est une passe dont le ballon se déplace
parallelement entre deux joueurs, ou vers sa propre ligne de fond desbuts. Une passe
latérale qui est effectuée et dont le résultat est telle que le ballon était en avant d@n
coéquipier néest pas permise. Cette passe est jugéecomme étant une passe avant illé gale,
ou une pass horsjeu lorsqudelle sera captéepar le coéquipier.

Les échappés du ballon nékxistent pas au Touch football. Le ballon est déclaré mort
ausstot qual frappe le sol lors desjeux de mélée, sauf lors de la remise initiale entre le
joueur de centre et le quart-arriere, lors ddune passe latérale entre les joueurs offensifs
derriérela ligne de mélée et avant quune passe avant soit effectuée.Dansla derniere
situation, pour que le ballon soit déclaré en jeu, faut qudl touche le joueur avant de
tomber au sol.

Marquer despoints

Despoints sont accordés pour des touchés, desconvertis, destouchésde slreté et des
rouges.

Un touché est marqueé si |@quipe avance le ballon dansla zone des buts de son
adversaire lorsddne course et que le ballon franchit la ligne desbuts, ou lorsquan
joueur obtient la possesson du ballon dans la zone desbuts suite a une passe complétée
par un coéquipier. Un touché compte pour six points.
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Suite aun touché, I@quipe qui amarqué, ale choix d &ffectuer un converti de un point
de laligne de cinq vergesou d@n converti de deux pointsde la ligne de dix verges.
Tous les convertis doivent étre des jeux de courses ou desjeux de passe. Desbottésde
placement ne sont pas permis.

Un touché de slreté est une marque de deux points, et est accordeé lorsque le ballon est
déclaré mort quand I@quipe en possession du ballon dans sa zone des buts ne peut en
sortir.

Un rouge est une marque de un point, et est accordé lorsque le ballon est déclaré mort
guand l@quipe en possesson du ballon dans sa zone desbuts ne peut en sortir suite a
un botté de dégagement.

Procédure delaparti e

Une partie est habituellement divisée en quatre périodesde dix-huit minuteschacune.
Le temps est continu durant les périodes sauf lors destemps dérr ét, et lors de situations
particulieresdans lestrois derniéresminu tesde la deuxiéme et quatrieme période.
Durant lestrois derniéresminutes de cespériodes, le temps s@rr étera a des moments
particuliers, décritsdanslesréglesdu jeu. A la fin de la premiere et de la troisieme
période, leséquipes changent de coté de terrain, les essais et la distance a franchir
demeurant lesmémes. A lafin de la deuxiéme période, une période darrét ou de repos
est prévue. Saduréeen longueur est déterminée par les équipes, et la troisieme période
débutera par un botté d@nvoi.

Chaque équipe a un temps darr ét de 60 secondes par demie. S celui-ci néest pas utili sé,
il ne peut étre transféré dans l@utre demie. De plus, un temps d@urr ét de 60 secondes
par équipe est auss prévu, et celui-ci peut étre utili sé a ndmp orte quel moment de la
partie. Lesofficiels peuvent utili ser destemps d dra&t pour effectuer un mesurage, pour
disauter d@n réglement ou lors de blessures.

Une équipe doit avoir un minimum de cing joueurssur le terrain au moment prévu
pour le début de la partie, pour commencer la partie sinon cette équipe perdra par
défaut la partie.

Bottéde dégagement

Les équipes peuvent effectuer des bottésde dégagement atous les jeux, mais a ce
moment, ellesperdent la possesson du ballon en le donnant a [Gautre équipe. Lorsddun
botté de dégagement, lesjoueurs de |@quipe qui effectue le botté doivent respecter une
zone dommuni té de cing vergeslorsque le joueur, qui recoit le botté de dégagement,
touchera auballon. Un ballon qui touche un joueur de |@&quipe, qui effectue un botté de
dégagement, entrainera automatiquement une pénalité du non respect de [dmmuni té.
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Un non respect de [dmmuni té entrainera une pénalité d@ne distance de dix verges.

S le ballon touche le joueur qui recoit le botté de dégagement et que le ballon vavers
I@vant et touche le sol, le jeu sera arr été et le ballon sera déclaré mort. S le ballon touche
le joueur qui recoit le botté de dégagement et que le ballon va vers|a@rriére du joueur et
touche le sol, le ballon est toujours en jeu, mais pour | @quipe receveuse seulement.

S le botté de dégagement est bloqué par |@quipe défensive,le jeu est déclaré mort
lorsque le ballon touche le sol, et I@quipe qui né pas effectué le botté prend possesson
du ballon au point ou le ballon a &é bloqué.

Inf ormati ons générales

Lesparticipants du jeu de Touch Football doivent considérer un point imp ortant lors
du déroulement de la partie, c@est-a-dire |@spect sécuritaire de tous les participants. Un
jeu agressf doit étre contro1é et tempéré pour éviter descontactstrop sévereset un
potentiel de blessuresaux joueurs adverses. Tous les joueurs ayant aucune
considération pour cet aspect du jeu seront pénaliséspour les contacts rudes qudls
causeront. L@&thique sportif, la sécurité et le bien-étre des autresjoueurs sont des parties
intégralesdu jeu du Touch Football.

Les r glements de Touch Football exi stent pou
un avantage envers | 6®qui pe adverse. Donc, | e
faute personnelle, contact avec le passeur ou le botteur, obstruction, horsjeu et

conduiteanti-sporti ve seront appel ®es par | es offici

Il est impératif que tous lesjoueurs démontrent de IG@sprit sportif durant une partie.
Desdiscussions persistantesentre lesintervenants, un langage vulgaire, des menacesa
desjoueurs, desofficielsou des spectateurs démontrent une attitude disgracieuse et ne
seront pas tolérés.
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TOUCH FOOTBALL
LIVRE DES REGLEMENTS

Reéglement 10Le bottédd@nvoi

1.1 Pour débuter une partie, une équipe effectuera un botté d@nvoi de sa propre
ligne de 45vergesou, si le terrain est non réglementaire, 10 vergesde la ligne du centre.
Lorsque 10 fbiciel siffle pour que le botté d@nvoi s@ffectue, I@quipe qui botte, a 20
secondes pour effectuer son botté d@nvoi ou elle sera pénalisée 10 verges pour avoir
retardée la partie, si ce né&st pas fait dans le délai du 20 secondes. Cette procédure est
auss utili sée lorsqudun touché est marqué et que I@quipe qui stest fait comptée,a décidé
de recevoir le botté d@nvoi.

1.2 Le ballon est normalement botté ddun support, qui ne peut élever la partie la
plus basse du ballon de plus de deux poucesdu sol. S un support nést pas utili sé, le
ballon pourra alors étre tenu au sol par un coéquipier. Le ballon devra étre placé entre
lesligneshachurées(24 vergesdeslignesde c6té).

1.3 Lors ddun botté d@nvoi, tous les joueurs de I@quipe qui recoit, doivent étre a
une distance d@u moins 20 vergesde distance de la ligne d6é w provient le botté d@nvoi,
au moment du botté. Les joueurs de I@quipe qui effectue le botté d@nvoi doivent
demeurer derriere la ligne du botté d@nvoi jusqu@u moment ou le ballon est botté.
L&quipe qui ne respecte pas cette procédure aura une pénalit € ddne distance de 5
verges (pénalit é lors du ballon déclaré vivant) ou ddne distance de 10 verges
(pénalit é lors du ballon déclaré mort) option offerte a I&quipe non-fautive, mais la
pénalit é de 10 verges ball on déclaré mort ne pourra placer le ballon plus loin que 20
vergesdu point dd rgi ne du botté d@&nvoi.

1.4 Pour que le botté d@nvoi soit jugé légal, le ballon devra parcourir une distance
de 20 vergesvers la ligne de fond de I&quipe qui recoit le botté, avant qudl soit touché
par un joueur de l@quipe qui effectuait le botté d@nvoi. Il y aura une pénalité pour
procédure illé gale si le ballon est touché par un joueur de I@quipe qui effectue le botté
dé@nvoi avant qudl ne franchisse la distance de 20 verges ou sdl ne franchit pas la
distance de 20 verges, a moins qu@n joueur de |@quipe qui recoit le botté y ait touché
auparavant.

1.5Lesjoueurs de l@quipe qui effectue le botté d@nvoi peuvent toucher au ballon,
ou le déclaré mort, apresqudl aura franchit la distance de 20vergeset avant qudl ne soit
touché par un joueur de I@quipe qui regoit. Le réglement du respect de [dmmunité du
cing vergesde distance ne s@pplique pas lors de botté d@nvoi a l@&quipe qui effectue le
botté. La@&quipe qui effectue un botté d@nvoi ne peut pas normalement recouvrir leur
propre ballon a moins que le ballon ait été touché par un joueur de I@quipe qui recoit le
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botté, qudl soit danslesairs etqudl est récupéré par un joueur de I@quipe qui effectue le
botté avant méme qudl ait touché le sol.

1.6S le ballon sort a I@xtérieur des limi tes du terrain lors ddn botté dé@nvoi, une
pénalité de cing verges pour procédure illégale sera infligée a I@quipe qui effectuait le
botté d@nvoi. L&quipe qui recoit le botté, a le choix entre faire effectuer un nouveau
botté d@nvoi cing verges plus loin de la ligne du botté d@nvoi, de prendre possesson
du ballon au point ou le ballon est sorti des limites du terrain en avancant le ballon
ddne distance de 10 verges, a condition que le botté d@&nvoi ait franchi une distance
minimale de 20 verges. L®ption d@vancer le ballon ddane distance de 10 verges ne
pourra pas placer le ballon plus loin que 20 verges du point dé mgine du botté
dé@nvoi.

Situations de jeux- Réglementnol1dlLebottéedd env oi

1. Lorsd@n botté d@nvoi, le ballon fait une distance de 10vergeset sort a
|Gextérieur du terrain.

Interprétati on : L&quipe qui recoit ald mtion de prendre possesson du ballon la ou
il est sorti, demander al@quipe de recommencer son botté d@&nvoi 5vergesplus loin
du point du dernier botté ou prendre possesson du ballon aleur propreligne de 10
verges.

2. Lorsddun botté d@nvoi, le ballon ne fait pas la distance minimale de 20verges.

Interprétation : S |@quipe qui effectue le botté d@nvoi touche au ballon avant qual
nait fait la distance de 20verges, cette équipe est pénaliséepour procédureillé gale.
L&quipe qui regoit le botté d@nvoi ale droit de récupérer le ballon et de IGavancer
méme si le ballon n@ pasfranchi la distance mini male de 20verges.

3. Lorsddun botté d@nvoi, le ballon tombe sur la ligne de 10vergesde |@quipe qui
recoit le botté, roule jusqud la zone desbuts et sort a |@xtérieur du terrain.

Interprétation : L@&quipe qui effectue le botté d@nvoi marque 1 point et |@&quipe qui
recevait le botté dé@nvoi met le ballon en jeu, premier essai et 10vergesa franchir, de
leur propreligne de 35verges.

4. Lorsddun botté d@nvoi, le ballon traverse la ligne de fond de I@&quipe qui
recevait le botté d@nvoi danslesairs, sans avoir touché le terrain de jeu.

Interprétation : Aucun point n st accordé. L@&quipe qui recevait le botté dé@nvoi,

mettr a le ballon en jeu, premier essai et 10vergesa franchir de sapropreligne de 10
verges.
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5. L&quipe qui effectue le botté d@nvoi est préte. Alors que le botteur
s@pproche pour frapper le ballon, un joueur de I@quipe qui recevait le
botté d@nvoi entre sur le terrain et se place en position de jeu lorsque le
ballon est botté.

Interprétation : Aussitdt que le botteur effectue son approche versle ballon,
aucun joueur ne peut entrer sur le terrain. Lanfraction commi se est une
substitution illé gale et une pénalité de 10vergesest appliquée, selon les choix
offerts.

6a. La@quipe qui effectue le botté d@nvoi, envoie le ballon qui frappe un officiel
a la ligne de 6 verges de I@&quipe qui recoit, et ensuite le ballon frappe le
poteau desbuts.

Interprétation : Le ballon est déclaré mort désqudl frappe le poteau des buts.
L@quipe qui regoit prendra possesson du ballon, premier essai et 10vergesa
franchir, de leur propreligne de 10verges. (Un ballon qui frappe un officiel
est la méme situation que si le ballon frappe le sol).

6b. LoO®qui pe effectue | e bott® ddenvoi et
la ligne de 6 verges de | 06®qui pe receveus:
buts.

Interprétation :Le ball on est d®c ppale @oteauadestoutsd s qudi |
L6®quipe qui re-oit |l e bott® ddenvoi aura |

premier essai et 10 verges a franchir.

7. Un bottédd@nvoi versla fin d@ne partie est dirigé versleslignesde cété ala
ligne de 10vergesde l@quipe qui recoit. Le receveur R1 frappe le ballon sans
en prendre possesson en tentant de le garder entouche (sur le terrain) dansle
but
de sauver du temps et

(a) le ballon touche le sol

(b) est attr apé par R2
Interprétati on : Cette situation est la méme qudine tentative de passe latérale
() le ballon est déclaré mort dés qudl touche le sol
(b) si le joueur R2 est en position en jeu, il pourraavancer le ballon

8. Lejoueur R2tente de récupérer le botté d@nvoi et le ballon frappe son pied

(a) le ballon continue verssaligne desbuts
(b) le ballon va versl@vant
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Interprétation :

(a) Le ballon est vivant pour tous les joueurs de |I@quipe R etpeut étre déclaré
mort par lesjoueurs de I@&quipe qui effectuait le botté d@nvoi.

(b) Le ballon est vivant pour tous les joueurs de |@quipe R enposition ENJEU et

peut
étre déclaré mort par les joueurs de |@quipe qui effectuait le botté d@nvoi
et le ballon seramis en jeu al@ndroit précis ou le joueur R2 atouché au
ballon.

9. Le ballon frappe le poteau desbuts en plein vol durant le botté d@nvoi.

Interprétati on : L@&quipe qui recevait effectuerala mise enjeu de sa propreligne de
25verges.

10.Le ballon lorsddn botté d@nvoi fait un bond dansla zone desbuts, revient vers
la zone et frappe le poteau des buts.

Interprétation : Aucun point n st alloué. L&quipe R prendra possesson aleur
propre ligne de 10verges, premier essai et 10vergesa franchir.

11.Le ballon lors ddn botté d@nvoi ne fait que 17 verges, frappe le joueur R2,
ensuite le joueur K3 et touche le sol par la suite. (le joueur K3 étant celui de
I@quipe qui effectue le botté d@nvoi).

Interprétation : Aucuneinfraction sur le jeu puisque R2 atouché au ballon en
premier.

12.Le ballon lorsddin botté d@nvoi touche le sol dansla zone de buts et sort a
|Gextérieur sur leslignesde cotés.

Interprétation : Un point est accordé a l@quipe qui effectuait le botté d@nvoi, et le
ballon seramis en jeu de la ligne de 35verges. || ny apasdd @tion sur cejeu de
recommencer le botté d@nvoi.

13a.L@quipe qui effectue le botté d@nvoi est hors-jeu et le retour du botté se termine
a laligne de 20vergesde I@quipe qui recevait le botté.

Interprétation : L@&quipe qui recevait a |6 @tion de recommencer le botté d@nvoi
avecune pénalité de5vergesdu point du dernier botté d@nvoi ou bien prendre
possesson du ballon aleur propre ligne de 30verges(pénalité de 10vergesballon
déclaré mort).

13b. Bott® ddéenvoi de |
receveuse et quitte | e
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Interprétation :Ld8 ®qui pe receveuse a | e choix de
pénalité de 5 verges (ligne de 40 verges), ou prendre possession du ballon a sa ligne el
45 verges (pénalité de 10 verges acceptée, toutefois le ballon ne peut étre placé plus
loin que laligne de 45 vergesde ndr oi t qui est 20 verges
ddenvoi ) .

14.Lorsd@n botté d@nvoi, le joueur receveur jongle avecle ballon et le ballon va
versl@vant.

Interprétation : Le ballon est vivant que pour lesjoueurs en position EN JEUde
I@quipe qui recevait le botté d@nvoi, au moment ou le ballon a été jonglé.

15.Lorsdd@n botté d@nvoi, le ballon acdd entellement frappe la jambe d@n joueur
de I@quipe qui recevait le botté d@nvoi. Le ballon rebondit de la jambe, dans les
airs, ettombe au sol.

Interprétation : Le jeu se poursuit. Le ballon nést vivant que pour 1&quipe qui

recevait le botté d@nvoi. Tous lesjoueurs de |&quipe qui recevait le botté d@nvoi

peuvent récupérer le ballon et I@vancer.

16.Lors d@n botté d@nvoi, le ballon est a) accid entellement botté vers l@vant par un
joueur qui recevait le botté d@nvoi b) botté de maniére intentionnelle par I@quipe
qui recevait le botté d@nvoi.

Interprétation : Dans a)le jeu se continue mais en b) le jeu est déclaré mort dés que

le ballon touche le sol. L&quipe qui recevait le botté d@nvoi prendra possesson du
ballon au point ou le ballon a été botté par le joueur qui @ botté.
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Reglementno.2dLamiseenjeu

2.1 Un caucus nést pas obligatoire sauf dans les circonstances suivantes: suite a
un temps darr ét, a la suite daun changement de possession; ala suite d@une changement
de coté lors de fin de période. L&quipe offensive a 20 secondes pour mettre le ballon en
jeu aprésle coup de sifflet de I@rbitre. Une équipe prise en défaut de cette infraction se
verra infliger une pénalité de cinq verges pour avoir pris trop de temps pour mettre le
ballon en jeu.

2.2 Une équipe ale droit d@voir un caucus sans avoir tous lesjoueursy participés,
toutefois le jeu du joueur oublié est illégal et il est sujet a une pénalité d@ne distance de
cing vergespour procédure illé gale. Les officiels appelleront une pénalité pour le jeu du
joueur oublié lorsque I@quipe offensive tente délibérément de décevoir |@utre équipe
guant au nombre de joueurs qui participent |également au jeu.

2.3 Pour débuter la mise en jeu, le ballon doit étre placé au sol entre les lignes
hachurées, et étre remis entre les jambes du centre au quart-arriere, qui lui est désigné
comme étant le premier joueur a toucher au ballon aprés la remise. Si le ball on est
apporté au caucus, ou si le ball on n@st pas mis directement au sol ; le ball on sera en
jeu des que le joueur de centre leve le ballon du sol aprés |@voir mis au sol. Si le
ballon est au sol lors du caucus, le joueur de centre peut le prendre du sol et le
replacer au sol par la suite. Le ball on sera en jeu dés que le joueur de centre |éverale
ballon du sol aprés I@voir mis au sol. Le quart-arriére doit recevoir le ballon d@une
distance d@u moins cing vergesddén arriére du joueur de centre. Av ant la remise en jeu,
le joueur de centre doit placer le ballon entre sesjambes, présdu sac lesté qui démarque
la ligne de mélée. Toute dérogation a ces procédures implique ra une pénalité de cing
vergespour procédureillégale.

2.4 Le premier joueur a traverser la ligne de mélée pour I&quipe défensive,
habituellement désigné comme le pourchasseur, doit étre a une distance d@u moins
cing verges de la ligne de mélée au moment de la remise en jeu du ballon. Le
pourchasseur doit avoir un corridor direct et non obstrué ala poursuite du quart-arriére.
Les joueurs de I@quipe adverse ne peuvent pas ralentir ou bloquer le pourchasseur.
Pour conserver son droit a un corridor direct et non obstrué, le pourchasseur doit se
positionner a I@xtérieur du pied du joueur de centre, et non pas en face du joueur de
centre. De méme, le pourchasseur doit se positionner a ldntérieur d@ne distance de cinq
verges ddun cbté ou l@utre des pieds du joueur de centre. S le pourchasseur se
positionne a |@xtérieur de cette zone tampon, celui-ci perd ses privileges a avoir un
corridor direct et non obstrué au quart-arriere. Ces regles s@ppliguent méme si plus
ddn pourchasseur sont utilisés. Bloguer ou toute forme ddnterférence avec le
pourchasseur entrainera une pénalité d@une distance de dix verges pour obstruction
contre l@quipe offensive.
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2.5 Ausgtot que le joueur de centre place le ballon au sol pour la mise en jeu, le
pourchasseur ne peut pas changer de coté et conserver ses privileges; a moins que le
joueur de centre soit mis au courant de la position du pourchasseur, ou si le quart-
arriere se déplace avant la mise en jeu.

2.6 Pour permettre au joueur de centre de participer au jeu, aucun adversaire ne
peut se placer a ldntérieur d@une distance de trois verges directement en face du
joueur de centre. Les joueurs nd mt pas le droit de franchir la ligne de mélée pour
écouter les caucus adverses. Cesinfractions entraineront une pénalité ddne distance de
cing vergespour procédureillégale.

2.7 S lesjoueurs desdeux équipes sont hors-jeu lorsque le ballon est mis enjeu, le
jeu est déclaré mort etle jeu est repris avecaucune infraction.

Situationsde jeuxi Réglement 2 La mise en jeu

1. Lejoueur de centre place le ballon au sol et le releve du sol. Le pourchasseur se met
acourir et juste avant que le joueur de centre ne soit touché par ce joueur, le joueur
de centre effectue la remise en jeu.

Interprétation : 1l n§/ aaucune infraction au jeu, et le jeu se poursuit.

2. Lejoueur de centre place le ballon au sol et le reléve du sol. Av ant que le joueur de
centre peut effectuer la remise en jeu, le pourchasseur court et touche aujoueur de
centre.

Interprétation : Il n& a aucune infraction au jeu. L&quipe al@ttaque perd I@&ssai.
3. Commentaire : Lorsque le terrain et les conditions climatiques sont difficiles le

joueur de centre néest pas dans |6 ldigation de mettr e le ballon au sol avant que la
remise en jeu ne soit effectuée.

4. Un joueur de I&quipe offensive est en mouvement (en motion) avant que
laremise en jeu ne soit effectué. Il est acadentellement frappé par le ballon provenant de
la remise du joueur de centre, 3 vergesderrierela ligne de mélée.

Interprétation : Le jeu se poursuit. Ceci constitue une procédureillé gale de la part de
|@quipe a l@ttaque.
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5. Le ballon est mis enjeu, etil frappe un joueur offensif qui courait entre le joueur de
centre etle quart-arriere, approximativement 6 vergesderriére la ligne de mélée.

Interprétation : Le ballon est toujoursvivant pour ce joueur et pour tous lesjoueurs
qui sont en position ENJEU.

6. Avant que le ballon ne soit mis enjeu, le joueur offensif O6traverselaligne de
mélée etentre en contact avecle joueur D4.

Interprétation : Le jeu ndest pas déclaré mort par un siff let de 18 fbiciel. Le joueur O6
peut revenir a sa position originale (en jeu) en autant que le temps permis ndéest pas
epuise.

7. Le quart-arriere est en mouvement avant la remise en jeu. Le pourchasseur change de
coté aprésque le joueur de centre ait misle ballon au sol. Le jeu se poursuit et a) sans
interférence entre le joueur de centre et le pourchasseur et b) avecde ldnterférence entre
le joueur de centre et le pourchasseur.

Interprétation : En a) aucune infraction né été commise. En b) le joueur de centre est
pénalisé pour obstruction (pcq le quart-arriére était en mouvement avant la remise en
jeu).

8. Le pourchasseur court versle quart-arriére en ayant lesbrasouverts et dans lesairs
et sa main touche le ballon alorsq u @&st éncore dansla main du quart-arrierelors
ddne tentative de passe.

Interprétation : Le pourchasseur ne joue pasle ballon, etil né@st pasentrain de maniere
intentionnelle de vouloir toucher au quart-arriére, alors cette situation néest pas
considérée comme une touche ou un sacdu qu art-arriére. Egalement TOUT contact
avecla main du quart-arriere est considéré comme une pénalité pour Faute Personnelle.

Cette situation est considéréecomme une passe soit déviée ou bloguée et le ballon
peut étre avancé. Une tentative ddune passe subséquente (deuxiéme passe) vers
|G@vant serait non permise.

9. Le pourchasseur est aldntérieur de la zone de 5 vergeslorsque le ballon est mis en
jeu. Le pourchasseur revient derriére la marque de 5 vergeset retourne sa course vers
la ligne de mélée.
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Interprétation : Ceci est permis. Le pourchasseur peut retourner alaligne de
5vergesqui lui est réservéeet doit étre le premier a traverser la ligne de mélée.

10.Le centre place le ballon au sol et il relevele ballon du sol. Le pourchasseur court et
juste avant de toucher le joueur de centre, la remise est effectuée
au quart-arriere. Le pourchasseur touche au joueur de centre en passant a

coté de ce joueur.

Interprétation : Il ndy aura pas de sifflet. Le jeu se poursuit , toutefois le joueur de centre
est pénalisé pour une procédureillé gale. Le fait de lever le ballon du sol doit absolument
se faire dansun mouvement de continui té.

11.Un joueur offensif demeure sur leslignesde cotésalors que le reste de joueur
forme un caucus.

Interprétation : Ceci ne constitue pas automatiquement une pénalité.Un jeu intitulé jeu
du joueur oublié (sleeper enversion anglaise) est illé gal seulement si ce jeu est fait pour
délibérément tirer un avantage et indui re la défensive en erreur.

12.Le quart-arriere se penche pour éviter une touche, mais se place en
position pour entrer en contact avecle pourchasseur. Celui-ci trébuche sur
le quart-arriere.

Interprétation : Aucune pénalité pour rudesse enversle passeur, ou pour rudesse a
moins que les joueurs étaient hors control. Lesjoueurs sont encouragé ane pas se
pencher pour éviter une touche, mais se pencher ne constitue pas une pénalité en

soi. Le jeu devrait se poursuivre jusqudune touche soit effectuée.

Commentaire : Se pencher pour éviter une touche devrait étre différencier

ddne situation ou le joueur court avecla téte penchée. Cette situation est une pénalité
de 15vergescontre le joueur pour avoir couru avecla téte penchée.

13.Apresun jeurégulier, un caucus partiel (pastous lesjoueurs ndy étaient) a eu lieu.
Un joueur offensif se place présdesbancde joueurs, présdes lignesde cbté, sans
retourner au caucus.

Interprétation : Ceci constitue un jeu pour induire la défensive en erreur au niveau de
sacouverture, et devrait étre considéré comme une infraction pour procédure illégale.
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14.Apresque le joueur de centre ait placé le ballon au sol (O2), le pourchasseur change
de coté sansque le joueur de centre ne |@it vu. Le receveur O5 est placé aldntérieur de
la zone réserv éeau pourchasseur, et obstrue le passage du pourchasseur, lui enlevant
ainsi la trajectoire en ligne droite permise.

Interprétation : Obstruction causéepar le joueur O5.
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Reéglement 30Jeuxde passe

3.1 Tous les joueurs sont éligibles a recevoir une passe avant. Il ne peut y avoir
gudune seule passe avant sur chacun des jeux. Une passe avant en est une, dont le ballon
a été lance, remis vers l@vant vers la ligne des buts adverses, de maniere intentionnelle.
Une passe avant est permise si elle est la premiére passe lancée derriéere la ligne de
mélée. Une passe avant ne peut étre effectuée durant un botté d@nvoi ou suite a un
botté dedégagement.

3.2 Une passe est jugée complete si le joueur a, la possession et le contrble du
ballon avant de sortir des limitesdu terrain. Pour qudun receveur de passe soit considéré
comme étant en jeu, celui-ci doit toucher le sol dans leslimitesdu terrain avecune partie
de son corps avant qudune partie de son corps touche une partie du terrain qui est hors
limite. Les lignes indiquant les limites du terrain sont considérées comme étant a
[@xtérieur du terrain.

3.3 S un receveur de passe avait pu toucher le sol sdl n@vait pas été pousst a
IG@xtérieur par un adversaire, la passe sera jugée compléte par le receveur. Cette décision
quant a savoir si le receveur avait pu toucher le sol a léntérieur des limi tes du terrain
revient au jugement de |0 fbiciel.

3.4 Une passe qui est captée de maniere simul tanée par des joueurs d@&quipes
adverses, sera accordée a l@quipe qui avait la possesson du ballon avant la passe.

3.5Un joueur qui cafouille avecle ballon et qui est touché pendant le cafouillement
du ballon, sera consid éré comme étant touché par | 6\aerdaire, mais il doit en prendre la
possesson. Le point de la prochaine mise en jeu sera le point ou le receveur fut touché
par I@dversaire. Ldntention de ce réglement est pour éviter que les joueurs cafouillent
deéli bérément avecle ballon dans le but d @viter une touche.

3.6 Les joueurs peuvent effectuer des passes latérales durant tout le jeu. Une passe
latérale est une passe qui se dirige parallelement ou vers la ligne de fond du passeur.
Une tentative de passe latérale qui se dirige vers I@vant et qui est captée par un
coéquipier ndest pas permise et elle sera jugée comme une passe hors jeu. S un joueur
effectue une passe hors jeu, le ballon reviendra au point ou la passe fut initialement
décochée.

3.7 Lorsqudun joueur offensif touche une passe latérale derriére la ligne de mélée
avant qulune pass avant ne serait tentée et que le ballon touche le sol, le ballon est
toujours en jeu, mais que pour l@quipe offensive seulement. L&quipe défensive peut
toucher le dernier joueur offensif a avoir touché le ballon ou bien elle peut toucher le
ballon libre et déclarer le jeu mort.
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3.8 Une pass est incompléte lorsquélle touche le sol, le poteau des buts,
touche ou frappe un officiel et/o u tombe a |@xtérieur deslimi tesde terrain de jeu.

3.9 Lorsqu@n passeur lance intentionnellement une passe dans un endroit
ou il n§/ a pas de receveur dans le but d@viter une perte de terrain, |@quipe sera
pénalisée pour avoir intentionnellement s@tre débarrassée du ballon. La pénalité
infligée sera une perte del@ssai au point dd agine de la passe.

3.10S une passe est interceptée par un défenseur dans sazone de buts, aucun
point ndest accordé et I@quipe ayant interceptée le ballon se voit accorder un
premier essai de leur propreligne de10verges.

Situations de jeux - Reaglement no. 3 d Jeux de passe

1. Apresavoir prislaremiseen jeu du joueur de centre, le quart-arriére
donne le ballon au demi offensif mais effectue une remise vers |@vant.

Interprétation : La remise au demi versl@vant derriere la ligne de mélée,
est considéréecomme étant la seule passe avant permise par |&@quipe.

2. Le quart-arriére effectue une passe avant qui est bloquée par le
pourchasseur. Le quart-arriére peut quant méme attr aper le ballon avant
qudl touche le sol et effectue une autre passe avant a un autre receveur.

Interprétation : La deuxiéme passe est considérée comme étant une passe
avant hors-jeu, et I&@quipe perd |I@&ssai et le ballon sera placé a l@ndroit ou
a été dfectué la passe.

3. Lereceveur O3 saute danslesairs pour attraper une passe. Lesdeux pieds
touchent le sol simul tanément, un pied en jeu et |@utre pied a l@xtérieur du
terrain.

Interprétati on : Passe incomplete. Le receveur doit, aprésavoir obtenu le
contrdle du ballon, toucher le sol en premier lieu, avant qudine partie de
son corps sorte en touche.

4. Le joueur O1 effectue une passe avant a O7. Le joueur O7 fait dévier le
ballon versl|@vant. Du joueur D2 qui fait a son tour dévier le ballon versla
ligne defond de I@quipe défensive. Le joueur O5 attrape le ballon et court
marquer un touche.

Interprétation : Une passe hors-jeu s@st produite entre O7 a O5, peut imp orte
si le joueur défensif ait fait dévier le ballon. Le ballon sera placé a I@ndroit ou
le ballon fut dévié par O7.
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5. Le quart-arriére de I@quipe O traversela ligne de méléeet retourne en
arriere dela ligne et il effectue une passe avant qui est complétée, 15
vergesplus loin.

Interprétation : Passe avant illé gale. Le ballon est déclaré mort au point ou la
passe fut effectué.

6. Le quart-arriere effectue une passe a O7. Le joueur O7 plonge pour
attr aper le ballon, finit par contréler le ballon, mais desque O7 frappe le
sol, le ballon est échappé.

Interprétation : Ceci est considéré comme une passe complete permise.Le
critere darr éter la rotation du ballon et ensuite en changer la direction a été
atteint. Le fait de frapper le sol et d@chapper le ballon par la suite ne peut pas
étre un facteur causant une passe incompléte.

7. Equipe O ale ballon asaligne de 10verges, avecun deuxiéme essai et 10
vergesa franchir. Juste avant d@tre touché, le quart-arriere étant placé a sa
ligne de 3 verges, effectue une passe dans sa propre zone de but dil n§ a
pas de demi offensif dansla zone de but, et le ballon touche le sol dans la
zone debut.

Interprétation : Une pénalité pour avoir in tentionnellement s@tre débarrasse
du ballon devra ére appliquée. L&quipe défensive a le choix d &accepter la
pénalité etl@quipe O aura 3¢ essai et 17 verges a franchir de salignede O 3
verge ou bien I@quipe peut refuser la pénalité et marquer un touché de slreté.
Commentaire : S un demi offensif avait été présde I@ndroit ou le ballon
touche le sol dansla zone de buts, alors le touché de slreté est marqué avec
aucune pénalité de souligner et aucun choix néest offert a I@quipe défensive.

8. Lereceveur capte une passe, court et frappe de plein fouet le matelas
protecteur du p oteau desbuts, et par la suite le ballon est échappé.

Interprétation : Un touché est marqué. Le matelasprotecteur du poteau des
buts est considéré comme étant A LENTERIEUR de la zone de but.

9. Lorsddun troisiéme essai, le quart-arriére tente une pass latérale au demi
offensif, qui est considéré comme une passe avant. Le demi off ensif
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effectue a son tour une passe avant, qui avant qu@n premier essai ne soit
atteint, est interceptée.

Interprétation : L&quipe défensive ald mtion dé@ccepter la pénalité pour
passe avant illé gale, et prendre possesson du ballon au point d & agine de la
passe avant illé gale du demi offensif. L@&quipe peut refuser la pénalité, et
prendre possesson du ballon au point du ballon déclaré mort suite a
[dnterception.

10.Apresavoir capté le ballon lorsdan botté de dégagement, D2 remetle
ballon a D3 qui courait en avant de D2.

Interprétati on : Ceci est considéré comme étant une passe avant ill égale,
puisque le ballon a été remis vers |@vant, et non permis lorsdan retour de
botté de dégagement.

11.Un receveur attrape une passe pendant qudl est danslesairs, et tombe sur
un coequipier situé dans leslimitesdu terrain. Par la suiteil sort a
|@xtérieur du terrain sansavoir touché le sol.

Interprétation : Ceci est considéré comme étant une passeincomplétedle
receveur doit absolument touché le sol apresavoir contréler le ballon.
Toutefois si le joueur sur lequel le receveur avait tombé, avait été un
défenseur, alors la passe aurait été considérée comme éant compléte. Il faut
toutefois avoir comme critére que le receveur en question aurait été a
lantérieur deslimitesdu terrain si le contact n@vait paseu lieu.

12.Le quart-arriére effectue une passe de sa propre zone de but, mais le ballon
touche le poteau desbuts.

Interprétation : Ceci est considéré comme étant une passe avant incompléte,

comme si le ballon touche le sol dans la zone de but. Cette situation ne devr ait

pas étre traité de la méme facon qudun ballon qui frappe le poteau de butslors

ddun botté de dégagement . Cette situation donnerait alors un touché de sreté
al@utreéquipe. MAI' S un bott® de d®gagement | ors
botté de dégagement qui frappe un poteau de but, est un simple (une

marque de 1 point).

13.Une pass en jeu effectuée du quart-arriére a son demi offensif touche le
sol au méme moment que la réception de la passe.

Interprétation : Le ballon est déclaré mort désqudl touche le sol. Le jeu aurait
pu étre poursuivi si le ballon né@vait pastouché le sol.
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14.Un défenseur lorsddin jeu de passeretient le brasdu receveur dans la
zone cible, mais la passe est beaucoup trop longue et elle est jugéenon-
atteignable.

Interprétation : Une pénalité doit étre signalée. Puisque le joueur n&urait pas
eu la posghbilité de capter le ballon, alors une pénalité pour in terférence zone
non-cible doit étre signalée.

15.Le quart-arriére effectue une passe avant au receveur O3 qui fait dévier le
ballon danslesairs, et avant que le ballon touche le sol, D3 de maniére
intentionnelle sort son pied et frappe le ballon dans les airs a) D3 attr ape le
ballon b) D4 attr ape le ballon ¢) O4 attr ape le ballon.

Interprétation : En a) etb) ceci est considéré comme une interception mais le
ballon ne peut étre avancé plus loin d le ballon sera mis en jeu au point

dd agine ou le ballon fut frappé par le pied du joueur d au point le plus prés
de sazone de but. Enc) si O4 est en position en-jeu par rapport a 03, alorsle
ballon peut étre avancé, sinon le ballon reviendra au point ou le ballon fut
dévié.

16.La&quipe O met le ballon alaligne de 5 verges de |I&quipe D. Le receveur
04 effectue un tracé tout présdu poteau des buts, sanstoucher au poteau
comme tel. Le joueur D2 est tout présdu poteau mais ne peut pas se
rendre, croyant étre obstrué par le poteau des buts. Le receveur O4 attr ape
le ballon et marque un touché.

Interprétation : Ldutilisation du poteau desbuts sansy toucher est une
situation similai re a un joueur qui prend une position stationnaire o les deux
situations sont permises. C ést au joueur défensif de se placer dansune
position qui demanderait au joueur offensif de ne pas utili ser le poteau ou un
joueur a son avantage.

17.Lorsddn jeu de la ligne de mélée,le quart-arriére léve son braspour
effectuer une pass, etle ballon sort de sa main et touche le sol en avant de
celui-ci.

Interprétation : Ceci nést pas considéré comme une passe avant incomplete.
Ceci est un ballon échappé. L@&quipe O devra mettre le ballon en jeu au point
dd agine de I@chappé.

18.Lorsdd@ne jeude la ligne de mélée.Le quart-arriere se retourne sur lui-

méme et effectue une passe a son demi offensif. Le ballon touche le sol et
rebondit dansles mainsdu demi offensif O2.
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Interprétation : Le ballon est déclaré mort désqudl touche le sol. L&quipe O
devraremettre le ballon en jeu au point ou le ballon atouché le sol.

Reglement no. 4dMarg uerdespoints

4.1 Un touché a une valeur de six points; un converti de la ligne de cing
verges vaut 1 point; un converti de la ligne de 10 vergesvaut 2 points; un touché de
sOreté vaut
2 points; et un rouge vaut 1 point.

4.2 Un touché est compté lorsque le ballon est transporté dans la zone de
buts adverse ou en attrapant le ballon dans la zone de buts adverse avant qudl ne
touche le sol. Le ballon est considéré comme étant dans la zone de buts lorsque
ndmp orte quelle partie du ballon touche ou franchit la ligne de buts.

4.3 A la suite ddun touché, I@quipe qui marque, a le choix ddssayer de
marquer un converti. L&quipe qui marque choisira d@ssayer un converti d@n
point de la ligne de cing verges ou ddan converti de 2 points de la ligne de 10
verges. Les pénalités de Faute Majeure/Faute Personnelle ne peuvent étre
appliqués lors des choix des tentatives de convertis, pour que les
distances pour les tentatives de 2 ou de 1 point soient différentes. Les
convertis sont des jeux de course au sol ou de jeux de passe; un botté de précision
ndest pas permis. Sdl y a une pénalité lors ddne tentative de converti, |@quipe qui
avait marqué n@ pas le droit de modifier son choix si la tentative est répétée. Les
pénalités Faute Majeure/Faute Personnelle doivent étre appliquées si les pénalités
se produisent lors des tentatives de converti.

4.4 Lors ddune tentative de converti, le ballon sera positionné au centre de la
ligne de mélée appropriée. Sil y a des poteaux de buts sur le terrain, [@quipe, qui a
marqué, ale choix de déplacer le ballon a une des deux ligneshachurées.

4.5Apreésla tentative de converti, |@quipe qui s@®st vue marquée des points,
a le choix de faire effectuer un botté d@nvoi par I@quipe qui a marqué de sa ligne
de 45 verges, ou bien elle peut effectuer un botté d@nvoi de sa propre ligne de 45
verges.

4.6 Un touché de slreté est marqué lorsque I@quipe offensive entraine le
ballon dans sa propre zone de buts et que le jeu est déclaré mort avant que le
ballon ne soit sorti de sa zone de buts. Un ballon est considéré comme étant
dans la zone de but lorsque ndmp orte quelle partie du ballon est toujours dans la
zone de but.
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4.7 A la suite d@un touché de sdreté, |@quipe qui margue les points peut
choisir une des trois options suivantes: avoir |@quipe qui s@st vue marquée
des points effectuer un botté d@nvoi de sa ligne de 35 verges, de mettre le
ballon en jeu de sa propre ligne de 35 verges avec un premier essai et 10
verges a franchir, ou bien dé&ffectuer un botté d@nvoi de sa propre ligne de 35
verges.

4.8 Un rouge est marqué lorsqudine équipe effectue un botté ou fait dévier
une tentative de passe latérale de I@dversaire a lantérieur de la zone de but
adverse et que le ballon ne peut étre sorti. Pour qud@n rouge soit accordé lors
d@n botté d@nvoi, le ballon doit toucher le sol dans le terrain de jeu ou dans la
zone de buts avant de sortir deslimi tesdu terrain.

4.9 A la suite d@n rouge, I@quipe qui s@st vue marquée le point prendra
le ballon, avecun premier essai et 10vergesa franchir de sapropreligne de 35
verges.

Situationsde jeux- Réglementno.4i Margquer des points

1. L& quipe offensive effectue un botté de dégagement de la ligne de 30
vergesde I@quipe défensive. Le ballon a) frappe le poteau des buts en plein vol
b) frappe le sol ala ligne de 5 verges et frappe le poteau desbuts; ¢) touche un
joueur de | 0 ®q frapgeé pateacdesbigsdstaiche le sol dans
la zone de but et ensuite frappe le poteau des buts, e) le ballon traverse la zone
de but sans toucher la zone de but et f)touche le sol dans la zone de but et sort a
|G@xtérieur de la zone de but.

Interprétation : a) b) c) d) aucun point de marqué, premier essai a l@quipe qui
recevait le botté de dégagement a sa propre ligne de 10verges. €) un point est
accordé, premier essai ala ligne de 35vergesf) un point est accordé, premier
essai ala ligne de 35verges.

2. L&quipe ald fbensive margque un touché. L&quipe refuse la tentative
de converti.

Interprétati on : Ce choix est offert a l@quipe qui marque un touché.

3. A la suiteddn touché, I@quipe demande d&ffectuer un converti de deux
points. Larbitre en chef informe |@quipe défensive qudine tentative de deux
points sera effectuée. Le capitaine de |@quipe offensive demande de changer
d@vis et voudrait tenter un converti d@n point seulement.

Interprétation : Des que I@rbitre en chef informe I@quipe défensive du choix
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de I@quipe qui a marqué un touché, pour une tentative d@n ou de deux points,
le choix ne peut pas étre modifié. Dansla situation au numéro 3, une tentative
de deux pointsdoit étre effectuée.

4. L&quipe O effectue un botté de dégagement dans la zone de butsde
|@quipe D. Le joueur de l@quipe D capte le ballon et effectue un botté de
retour qui frappe le poteau desbuts.

Interprétation : Puisqudl s@git d @n retour de botté de dégagement,
seulement un point est accordé al@quipe O.

5. Le joueur O1 effectue un botté de dégagement au joueur D3 ala ligne de
1lverge. Ententant d@viter d@tre touché, D3 court versla zone de buts, ou il est
finalement touché par |@dversaire.

Interprétation : Un touché de slireté est accordé a l@quipe O.

6. Commentaire : S |@lan du joueur cause le joueur D3 de serendre dansla
zone de but, comme dansla situation no.5,alors un point serait accorde.

7. L@quipe O effectue un botté de dégagement. Le ballon dévie sur les
mains du joueur tentant de recevoir le botté qui est alaligne de 2 verges. Le
ballon se dirige jusqud la zone de but, ou il est finalement touché par
IGadversaire.

Interprétation : Un point est accordé. Cette situation nést pas un touché de
slreté, puisque ciest dd ala propul sion ou al@&lan du ballon, qui cause le
ballon a étre déclaré mort dans la zone de buts.

8. La mise enjeu sefait de sa propreligne de 10verges, et le quart-arriere
Olrecoit le remise enjeu du joueur de centre ala ligne de 5verges. Il tente une
passe latérale a O2 qui est dansla zone de buts mais le défenseur D1

fait dévier le ballon alaligne de 1 verge aldntérieur de la zone de buts. O1 capte
le ballon et est finalement touché dans la zone de buts.

Interprétation : Puisque le ballon a été dirigé dans la zone de buts par le joueur
D1, alors seulement 1 point sera accordé al@quipe défensive. S le ballon avait
déja au preéalable dans la zone de buts, alors un touché de slreté aurait été
accordé.

9. Lorsddin botté d@nvoi le ballon dévie sur le joueur D2 alaligne de
D 5vergeset par la suite se rend dans la zone de buts. Le ballon est alors
déclaré mort.
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Interprétation : S la ballon avait été déclaré mort dans la zone de buts sans
qudl ne soit touché par le joueur de |@quipe qui recevait alors seulement 1
point est accordé. Le receveur doit avoir déli bérément transporté le ballon
dans la zone de buts pour qu @n touché de slreté ne soit accorde.

10. A un terrain ou les poteaux de buts sont inexistants d |@&quipe qui a
marqué demande ald fbiciel de placer le ballon sur lesligneshachuréespour
une tentative de converti.

Interprétation : Le ballon doit étre placé au centre du terrain lorsdane
tentative déun converti lorsqudl nd a aucun poteau des buts. Pour que le
ballon soit déplacé aux lignes hachurées, il faut que les poteaux desbuts
présentent un avantage alane ou |@utre des équipes.

11. Le receveur plonge versl@rriére pour tenter de capter une passe. A ce
moment, le receveur ales pieds aldntérieur de la zone de buts mais le corps
du joueur et le ballon seretrouve a l@xtérieur de la zone de buts au moment
de la réception.

Interprétation : Le touché néest pas accordé. Ndmp orte quelle partie du ballon
doit franchir la li gne des buts pour qu @n touché soit accordé.

12. Un touché est accordé lorsdu dernier jeu du troisieme quart. L@&quipe
qui a marqué demande d&ffectuer la tentative de converti a l@utre bout du
terrain.

Interprétation : Il n& a aucune circonstance permettant ddffectuer une
tentative de converti al@utre bout du terrain.

13. Lorsddine tentative de converti, une pénalité pour obstruction zone
cible est signalée contre un joueur défensif. Le joueur offensif sur lequel la
pénalité aété infligéene se trouvait pas aldntérieur de la zone de buts.

Interprétation : Puisque la pénalité n@ paseu lieu aldntérieur de la zone de
buts, lespoints accordés pour la tentative de converti NE SONT PAS
automatiquement acocordés. L@&quipe offensive a le choix de refuser la
pénalité, ou derépéter la tentative de converti au point de |dnfraction, ou a
moitié de la distance entre la ligne de méléeet la ligne de buts.

Commentaire : Une pénalité pour obstruction dans la zone cible ne peut étre
signalée que si le receveur est aldntérieur daun rayon de 5vergesdu lieu ou la
passe devait étre captée. Mémesi le joueur n@vait pas été en mesure de se
rendre aulieu de la réception sbl n@vait pas été obstrué, une pénalité devra étre
signalée. Sauf que la pénalité signalée devra a ce moment étre une
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pénalité pour obstruction zone non-cible.

14. Lorsddine tentative de converti le joueur O2, qui est aldntérieur de
la zone de buts, acddentellement sort du terrain et revient sur le terrain de jeu
et capte la passe.

Interprétation : Le converti nG@st pas accordé parce que le joueur O2 est sorti
du terrain de jeu avant la réception de la passe. La tentative de converti ne sera
pasrépétee.

15. Lors ddune tentative de converti, O3 fait dévier le ballon de la ligne de
D 2 vergeset le ballon poursuit sa trajectoire dans la zone de buts ou le joueur
O4 efectue la réception.

Interprétati on : Cette situation constitue une passe hors-jeu du joueur O3 a
O4.Le ballon reviendra au point dd agine de la déviation initiale du ballon, ce
qui est a I@xtérieur de la zone de buts. La tentative de converti ne sera pas
répétée.

16. Alors que le joueur O5 effectue son tracé pres de la zone de buts
adverse, O5 glisse sur un terrain détrempé. O5 réusst a capter le ballon alors
qudl est au sol et il est immédiatement touché par un adversaire. A ce moment
les jambes de O5 sont dans la zone de buts, mais le ballon est a |G&xtérieur de la
zone de buts.

Interprétati on : Pour qudun touché soit accordé, il faut absolum ent qudne
partie du ballon traverse la ligne de buts alors qual est tenu par le joueur. La
position des jambesou des pieds né@ aucune importance dans cessituations.
Aucun touché nést accorde.

33



Reglement n0.50 Bottésde dégagement

5.1 Pour qudn ballon soit officiellement reconnu comme ayant été botté lors d@n
botté de dégagement, le ballon doit avoir été laisse tomber et ensuite botté avec le pied
avant qudl ne touche le sol.

5.2 Tous les joueurs peuvent effectuer un botté de dégagement, méme apres avoir
capté une passe au-dela de la ligne de mélée. Lorsque le ballon est reconnu comme étant
ayant été botté, I@quipe qui a effectué le botté de dégagement perd la possesson du
ballon.

5.3 Lors d@n botté de dégagement, les joueurs de |@quipe qui effectue le botté ne
peuvent pas toucher au ballon tant et auss longtemps qudun joueur adverse n ait pas
touché. lls doivent auss étre a une distance de cing verges du ballon lorsqudl sera
touché par I@dversaire. Toute dérogation a cette regle entrainera une pénalité d@ne
distance de 10 verges pour le non respect de ldmmunité de cinq verges. Si le joueur
offen sif n@ eu aucun effet sur le résultat final du jeu, et qudn effort de sa part pour
permettre IdGmmunit € est tenté, alors la pénalit € ne sera pas signal ée.

5.4 Tous les joueurs de |@quipe qui recoit le botté peuvent attraper un botté de
dégagement et avancer le ballon par la suite. Il nd/ a pas de blocage permis lors des
bottés de dégagement. S lors ddne tentative de récupération du ballon en situation de
botté de dégagement, un joueur touche au ballon et que le ballon touche le sol, le jeu se
poursuivra si le ballon se dirige parallelement, ou en direction de la ligne de fond du
joueur qui recoit le botté. S le receveur touche le ballon et qudl se dirige vers [@vant et
qudl touche le sol, le jeu est déclaré mort ausstét quadl frappera le sol et le ballon sera
misau jeu al@ndroit ou le ball on fut touché.

5.5 Un botté de dégagement est considéré comme étant bloqué par |@&quipe
adverse si un joueur de cette équipe frappe le ballon et que le ballon se dirige dans la
direction, ou parallelement vers la ligne de fond de I@quipe qui effectue le botté de
dégagement, et qudl touche le sol ou qudl est touché par un joueur qui effectuait le botté
de dégagement. Le jeu est déclaré mort et |@quipe qui ndaffectuait pas le botté de
dégagement prend possesson du ballon au point ou le ballon fut bloqué.

5.6 S un botté de dégagement est dévié et que le ballon se dirige en direction de la
ligne de fond de l@quipe qui recevait le botté de dégagement, alors le botté de
dégagement est Iégal et le jeu se poursuit. Le fait que le botté soit dévie, n@ aucune
importance et le reglement du respect de Idmmuni té de cing verges s@ppligue aux
joueurs qui ont effectué le botté de dégagement.

5.7 Lorsqudun ballon qui avait été botté, lors d@un botté de dégagement, touche le
sol derriere la ligne de mélée ou derriere la ligne de buts du botteur, le jeu est déclaré
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mort. S ceci se produit dans les limi tesdu terrain, [@quipe adverse prendra possesson
du ballon au point ou le ballon touche le sol. S ceci se produit dans la zone de buts,
I@quipe adverse auradroit aun touché de slreté, si ceci était un jeu de mélé régulier, ou
I@quipe aura droit a un rouge si c@tait un retour de botté de dégagement de la zone de
buts.

5.8 Lorsqudn ballon est bloqué lors ddun botté de dégagement dans les limitesdu
terrain, lI@quipe qui recevait le botté est celle jugée comme étant en possession du
ballon. S le ballon est bloqué a lantérieur de la zone de buts, |I@quipe qui effectuait le
botté de dégagement est identifié comme étant en possesson du ballon.

5.9 S un joueur acddentellement ou de maniere délibérée, frappe le ballon avec
son pied ou sa jambe sans avoir le contrdle du ballon dans sa main, le ballon devient
alors en situation de passe en jeu ou hors jeu dépendant de sa direction et, demeureraen
jeu tant que le ballon touchera le sol.

5.10Un botté de dégagement de courte distance qui descendra presddn amasde
joueurs serasifflé par |16 fbiciel pour arréter le jeu pour desraisons de sécurit é.

Situations de jeux. Réglement no. 56Bottés de dégagement

1. L&quipe O effectue un botté de dégagement dans la zone de buts de I@&quipe
D. Le joueur D2 sanstoucher au ballon, le frappe du pied et le ballon sort le ballon
de la zone de butsala ligne de 15verges.

Interprétation : Cette situation ne constitue pas pour le joueur D2 d@un botté de
dégagement légal parce qudl n@vait pasla possesson du ballon avant de le botter. Un
(1) point est accordé al@quipe O.

2. L&quipe O effectue un botté de dégagement. Le ballon frappe 02, qui est placé
derriére laligne de mélée.Le ballon touche le sol a cet endroit.

Interprétation : Le ballon est déclaré mort aussitdét qudl touche le sol derriére la ligne de
mélée.La&quipe O est pénaliséepour non-respect de ldmmuni té de

5verges. L&quipe D aurale ballon, 10vergesen avant du point ou le ballon a

touché le sol.

3. O7tente un botté de dégagement derriére la ligne de mélée.D3 bloque le botté de

dégagement. O7 attrape le ballon avant qudl ne touche le sol et il lance une passe
avant.
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Interprétation : Lorsque O7 capte le ballon suite au bloc du joueur défensif, le jeu
doit étre déclaré mort. L&quipe D prendra possesson au point ou le botté de
dégagement a été bloqué.

4.  L@quipe O effectue un botté de dégagement de sa zone de buts. L&quipe D
bloque le botté de dégagement et le ballon sort & |@xtérieur de la zone de buts, sans
quadl netouche le sol.

Interprétation : Un touché de sOreté est accordé al@quipe D parce que ciest
|@quipe O qui est responsable du fait que le ballon est aldntérieur de la zone de
buts.

5. Laquipe O effectue un botté de dégagement de sa zone de buts. Le ballon est
dévié par D2. Le joueur D3 essai de capter le ballon, dans la zone de buts, etil
|@&chappe. O6 est a une distance de 3 vergeslorsque D3 touche au ballon.

Interprétation : Le joueur O6 est pénalisé pour non-respect de IGmmuni té de
5verges. Lesoptions pour | @quipe D sont : refuser la pénalité et un touché de

slreté est accordé; accepter la pénalité et le ball on sera placé ala moitié de la
distance entre laligne de buts et la derniere ligne de mélée;ou accepter la pénalité et
le ballon sera placé a lamoitié de la distance de la ligne de O 10verges.

6. L&quipe O aun troisiéme essai et 27 vergesa franchir de la ligne de O 20
verges. Au moment de la remise en jeu, O 4 est hors-jeu. Desque O 1 effectue le botté
de dégagement, le pourchasseur D est pénalisé pour faute personne rudesse enversle
botteur. Au moment ou le joueur D attrape le botté dedégagement ala ligne de O 45
verges, O 5 est pénalisé pour non- respect de [dmmuni té de 5 verges.

Interprétati on : L&quipe offensive a le choix d @ccepter la pénalité de rudesse envers
le botteur comme étant une faute déclaré ballon mort- faute ballon déclaré vivanté

Si l@quipe O accepte la pénalit € pour rude sse contre |e passeur comme étant une
pénalit € dors que le ball on est déclaré vivant 8 pui sque chaque équipe a commis
une pénalité une pénalité avecle ballon déclaré vivant, alors |G@ssai serarépéteé,
Equipe O 3¢essai et 27 vergesa franchir de saligne de O 20verges.

S I@quipe O accepte larudesse envers le botteur comme ballon déclaré mort- I@quipe
D
aurale choix :

a) accepter la pénalité de hors-jeu, et |@quipe O reprend le troisieme essai et 17
vergesa franchir de la ligne de O 30verges(différence entre la pénalité de
rudesse de 15vergeset de la pénalité de 5 vergespour le hors-jeu).

b) Refuserla pénalité pour hors-jeu, et accepter la pénalité pour le

non-respect de ldmm unité de 5verges, et prendre possesson

du ballon ala ligne de O 50verges(différence entre la pénalité
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de non-respect de [dmmuni téde 5vergeset la pénalité de 15vergesrudesse
consid éréecomme ballon déclaré mort).

7. Le joueur O1 effectue un botté de dégagement, ala ligne de D 25verges.

Le ballon touche le sol dans la zone de buts et a) rebondit dans la zone et frappe le
poteau desbutsb) le joueur D2 effectue un botté de dégagement de retour et le
ballon frappe le poteau de buts en plein vol avant qudl ne

sorte de la zone de buts c) D2 effectue un botté de dégagement de retour qui sort de
la zone de buts et revient frapper le poteau desbuts.

Interprétation : a) aucun point ndst alloué. L &quipe D aurale ballon alaligne de
10verges. L&quipe défensive n@ paseu |0 mportunité de sortir le ballon de sa zone
de buts. b) L&quipe O marque un point d méme situation que si le ballon nést pas
sorti de la zone de butslors d@n botté de dégagement de retour. c) L &quipe O
auraun premier essai alalignede D 1verge.

8. Le joueur O1 effectue un botté de dégagement, ala ligne de D 25verges, et le
ballon frappe D3 alaligne de 28vergeset il continue sa trajectoire dans lesairs dans
la zone de buts qui est attr apé par O4.

Interprétation : Le fait que le ballon fut dévié par D3 et qudl continue la trajectoire
versla zone de buts, n@ aucune signification sur le non-respect de |ldmmuni téde 5
vergesqui doit étre accordé. L&quipe O est pénaliséepour ldnfraction du non-respect
de ldmmuni té de 5 verges. L&quipe qui recevait le botté alé mtion d@ppliquer la
pénalité et de prendre la possesson du ballon aleur ligne de 10vergesOU refuser la
pénalité et accorder un (1) point a I@quipe O et prendre possesson du ballon ala
ligne de 35verges.

0. Un receveur ddun botté de dégagement tente de sortir de la zone de buts et n&
arrive pas. Une pénalité pour le non-respect de Idmmunité est signalée contre
|@quipe qui effectuait le botté de dégagement.

Interprétation : S la pénalité est acceptée,alors aucun point n st accordé. Le ballon
sera placé ala ligne de 10vergeset premier essai et 10vergesa franchir. S la pénalité
est refusée, abrsun (1) point est accordé et le ballon sera placé ala ligne de 35verges
pour | @quipe qui recevait le botté de dégagement.

10. Unjoueur qui est situé aldntérieur de la zone de 5 vergesarr éte de courir et
ne fait aucun effort pour toucher le joueur qui capte le botté de dégagemert.

Interprétation : Aucune pénalit é n@st signaléea ce joueur.

11. Lorsd&n retour de botté de dégagement, le joueur D5 court vers|@vant
apresla réception, et s@rr éte. Ce geste oblige les joueurs de |@quipe qui effectuait le
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botté de dégagement d@ntrer en colli sion avecle joueur D5.

Interprétation : Le joueur D5 est pénalisé pour obstruction. Un joueur peut
prendre une position stationnaire pour éviter un contact, mais pas pour en causer
un.

Commentaire : S un joueur prend une position stationnaire lorsd@n retour

de botté de dégagement et que le joueur qui effectue le retour du botté utili se

ce joueur pour éviter une touche, alors AU CUNE pénalité do lastruction ne peut
étre signalée.

12.  Un botteur est touché lorsque le ballon se situe entre sa main et son pied.

Interprétation : Le ballon est considéré comme étant en la possesson du botteur
jusqu@u moment ou il touche le pied du botteur. A ce moment, une touche devra
étre accordée.

13.  Un ballon lorsddun botté de dégagement touche le sol en avant d@n joueur de
I@quipe qui recevait le botté. Ce joueur ndattr ape pas le ballon, mais plu tot le frappe
du pied qui | @nvoie a un de sescoéquipiers dans lesairs.

Interprétation : Le ballon est déclaré mort au point ou le joueur a frappé le ballon
du pied. Ce jeu néest pas considéré comme étant un botté de dégagement de retour
parce que le joueur né@n avait pas eu la possesson.

14. Lorsddn troisieme essai en fin de demie d aprésavoir capté une pase ala
ligne de D 20verges, O4 se retourne et effectue un botté de dégagement.

D4 qui courait pour toucher le joueur fait contact avecle pied de O4,il bloque le
botté de dégagement, mais O4 tombe au sol.

Interprétation : S D4 est hors control et qudl rudoie le joueur qui effectuait le botté
de dégagement, ce qui est considéré comme une pénalité ballon déclaré vivant, alors
|@quipe offensive aura premier essai et 10vergesa franchir a laligne deD 10verges
(la moitié de la distance jusqud la ligne de buts). Tout

joueur qui effectue un botté de dégagement, peu imp orte sa position sur le terrain,
est considéré comme un botteur. Le méme principe s@pplique atout joueur qui
effectue une passe sur le terrain. Tout joueur est alors protégeé de tout contact et
toute forme de rudes<e.

15. Laquipe O effectue un botté de dégagement. Le ballon est récupéré par D3 qui
commence acourir vers l@vant tout presddun joueur stationnaire D4, qui n@vait pas
bougé depuis que le ball on fut botté. O2 essaie de toucher au joueur D3 maisil est
blogqué par D4.

Interprétation : L@&quipe D ne peut pas étre pénaliséepour obstruction
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puisque D4 éait stationnaire durant le jeu.

16. Le botteur O3, cafouille avecle ballon et le ballon touche au sol. Alorsque le
ballon rebondit, le joueur O3 botte le ballon, verslesjoueurs adverses.

Interprétation : Pour qu@un botté de dégagement soit Iégal, le ballon doit étre de
fagon intentionnelle laisser tombé vers le pied avant qudl ne touche le sol. Le botté
dans cette situation est considéré comme étant une passe hors-jeu.

17. Alorsquele ballon est ala ligne de I&quipe O 3verges, le joueur O2 est
dans la zone de buts. Le joueur O2 effectue un botté de dégagement. Le
pourchasseur fait dévié le ballon etil tombe alaligne de O 5verges, revient vers
IGarriére (verslaligne de but) etil touche le poteau de buts.

Interprétation : Le ballon est déclaré mort dés qudl touche le poteau de buts.
L&quipe D

prendra possesson du ballon, premier essai et lesbutsa franchir, alalignede O 1
verge.

Reéglementno. 60 Le chronométrageetlestemps d@rrét

6.1Les parties sont d@ne duréehabituelle de quatre quarts de 150u de 18
minutes. A lafin dela premiere et de la troisieme périodes, les équipes changent de
coté deterrain, mais les essais continuent. Une période se termineralorsque l@rbitre
néura plus de tempsa son indi cateur pour mesurer le temps. S alafin du jeu
précédent, et qué landi cateur de I@rbitre il reste encore quelques secondes, il y
auraun
jeu supplémentaire ala période. S un touché est marqué sur le dernier jeu de la
période,
la tentative du converti sera effectuée, mais il n§/ aura pas de botté d@&nvoi dans
cette méme période.

6.2 A la fin de la deuxiéme période, il y aura une période de repos, la durée
étant déterminée a l@vance en accord avec les deux équipes, et la troisieme période
débutera avecun botté d@nvoi.

6.3Le chronométrage a la premiére et la troisieme période est de type continu,
mis a part les arr éts approuvéspar l@rbitre. A la deuxieme et a la quatrieme
période, le chronométrage est continu, sauf lors destemps d@urrét, pour les 12ou 15
minutes. Durant lestrois derniéresminu tesde la deuxieme et de la quatrieme
période, il y a une procédure spéciale au niveaudu chronométrage. Le
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chronométrage sera arr été dans les situations suivantes:

a)

b)

d)

e)

9)

h)

lorsqudun off iciel demande un temps darrét d le chronométrage débutera
lors de la remise du jeu subséquent

Lorsqudun touché est marqué & le chronométrage débuteralorsque |@quipe
qui recoit le botté d@nvoi touchera au ballon sur le botté d@nvoi
subséquent.

Lorsqudun touché de sOreté est marqué o le chronométrage débutera
alaremise enjeu du ballon par le joueur de centre au jeu suivant ou
lorsque I@quipe qui recoit le botté d@nvoi touche au ballon.

Lorsqudun rouge (ou simple) est marqué & le chronométrage débutera
alaremise enjeu du ballon par le joueur de centre au jeu suivant.

Lors d@un changement de possession & le chronométrage débutera au
coup de sifflet de 18 fbiciel marquant le début du jeu.

Lors d@ne applic ation d@une pénalit é d le chronométrage débutera au
coup de sifflet de 18 fbiciel marquant le début du jeu.

Lors ddune pénalit € pour avoir pristrop de temps pour mettre le ball on en
jeu

dle chronométrage débutera ala remise en jeu du ballon par le joueur de
centre

au jeu suivant.

Lors de temps darrét par leséquipes d le chronométrage débuteraala
remise en jeu du ballon par le joueur de centre au jeu suivant.

Lors de blessure o6 l@quipe du joueur blessé peut prendre un temps
dérrét pour la blessure etle chronométrage débutera a la remise en jeu du
ballon par le joueur de centre au jeu suivant. S l@quipe ne prend pas
leur temps ddrrét, I@quipe identifiée comme n&yant pas le joueur
bless®, a le choix de faire enlever 10 secondes au chronométrage de la
partie, avant le début du prochain jeu. Le chronométrage débutera a la
remise en jeu du ballon par le joueur de centre aujeu suivant.

6.4 Chaque équipe obtient un maximum de trois temps d@rrét par partie. Il y a
un temps dé@rrét de 60 secondes par demie, qui, sdl ndest pas utilisé en premiere
demie, ne peut pas étre transféré a la deuxiéme demie. Chaque équipe a auss un
temps darrét de
60secondes, qudelle peut utiliser quand ell e le veut durant la partie.

6.5 Tous les joueurs sur le terrain peuvent demander un temps d@rrét a
IGarbitre. Les temps ddrrét ne peuvent qu@tre demandeés lorsque les situations de
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jeu déclaré mort sont appliquées.

6.6 La@rbitre avertira chaque équipe lorsqudl ne restera que 15 secondes a la fin
du temps d@rrét. Un temps d@rrét peut étre diminué en temps si chaque équipe
donne leur approbation ou accord.

6.7 Chaque joueur de I@quipe offensive doit former un caucus a la fin d@n
temps dé@rrét ou l@quipe fautive se verra infliger une pénalité de cinq verges
pour une procédure illégale.

6.8 A la fin ddn temps darrét, le chronométrage ne débutera que lorsque le
joueur de centre remet le ballon en jeu, au jeu suivant. S le jeu suivant est un botté
dé@nvoi, le chronométrage débutera lorsqudn joueur qui regoit le botté d@nvoi,
touche au ballon. S le ballon sort des limites du terrain lors du botté d&nvoi
sans étre touché, le chronométrage débutera ala remise en jeu du joueur de centre
au jeu suivant.

6.9 Une équipe né& pas le droit de demander deux temps dérrét consecutifs,
sans qudin jeu n@it eu lieu entre les deux.

6.10 Larbitre peut arréter le chronométrage lorsquéun autre officiel juge qual
est nécessaire de le faire. Le chronométrage repartira au coup de sifflet de
[G@rbitre, marquant ainsi le début du jeu suivant.

6.11 Le chronométrage sera arrété lorsqudune pénalité de 10 verges sera
appliguée pour avoir retardé la partie. Le chronométrage repartira au moment ou
le joueur de centre mettra le ballon en jeu ou lorsque le ballon sera botté lors du
botté d@nvoi.

6.12 Le chronométrage est arrété lors ddun touché de slreté. Le
chronométrage repartira au coup de sifflet de I@rbitre, marquant ainsi le début du
jeu suivant.

6.13 S l@rbitre prend un temps ddarrét pour une blessure a un joueur, le
joueur blesst doit quitter le terrain de jeu pour la durée d@u moins un jeu a moins
gue I@quipe décide ddutili ser son temps d@rr ét.

6.14 S ala fin ddune partie réglementaire le pointage est égal et qudn gagnant
doit étre signalé, alors une procédure de période de prolongation peut étre utili sée.
Les choix possbles de prolongation peuvent étre une période de 20 minutes,
diviséesen deux demies de 10 minutes. Les périodes de prolongation peuvent étre
auss formées daine procédure de tentative de converti pour déclarer un gagnant.
Chaque équipe a droit a trois tentatives de converti, en alternant de I@quipe
offensive a |@quipe défensive. Les différentes ligues et les organisateurs de
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tournois sont encouragés a bien identifier au préalable, la procédure de
prolongation qui sera utiliséelorsde leurs parties.

Situations de jeux d Reglement no. 6 d
Lechronométrage dL es t emps doarr °t

1. Av ecseulement 9 secondes au cadran pour une demie, un joueur de |&quipe
O est bless, et |&quipe O né@ plus de temps darr ét. L&quipe D veut que 10 secondes
soit enlevé au restant du cadran et qudl ne reste plus aucun jeu.

Interprétation : Méme si une blessure se produit du rant les derniers 10 secondes
ddune partie, et que I@quipe qui n@ pas de joueur blessé décide d@couler 10
secondes au cadran, il restera quand mémeun jeu ala partie.

2. L&quipe O n daacun temps darr ét restant, et demande un temps daarr ét.
Un officiel siffle et arréte le temps.

Interprétation : Une pénalité pour avoir retardé la partie sera signalée et

infligée a BEquipe O.

3. Commentaire : S un officiel sait que |@quipe qui fait la demande ddun temps
dérrét n@n a aucun, le capitaine de cette équipe devrait en étre informeé et la partie
devrait continuer sansarr éter le temps au cadran.

4. Suite aune tentative de converti, 3:25min. demeure au cadran pour la
demie.

Interprétation : Le temps continue de s@couler. SAl reste 3 minutesou moins dans
une demie et quéucun jeu n@ été entamé, alors le cadran s@rr étera a la marque de 3
minu tespour avertir les deux équipes.

5. Suite alafin ddun jeu, il reste 3:05min. au cadran pour la demie.

Interprétation : Le temps continue de s@couler. SAl reste 3 minutesou moins dans
une demie et quéucun jeu n@ été entamé, alors le cadran s@rr étera a la marque de 3
minu tespour avertir les deux équipes.

6. Lérbitre en chef laisse dépasser le temps réglementaire par 6 minu tes, par un
oubli de sa part.

Interprétation : Le temps de 6 minu tessera comptabili s€ dans le quart suivant, et la
période suivante sera écourtéede 6 minu tes. La discrétion de I@rbitre en chef entre
en ligne de compte a ce point en tenant compte des conditions de la partie et de la
situation & la prochaine période pourrait étre jouée en entier.
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7. Durant un arrét de jeu, une altercation se produit entre deux coéquipiers.
Un temps darr ét est pris, et |@ltercation se termine avecl@ntraineur de I@quipe
qui retire le joueur O2 de I@quipe. Lé&ntraineur demande a |0 fbiciel de retirer le
joueur non-participant du terrain.

Interprétation : Lo fbiciel avise |@ntraineur de I@quipe que le joueur O2 était un
membre a part entiere de I@quipe O, et cela du début de la partie jusqud ce point. La
responsabilité de demander a un joueur de quitter le terrain

revient a l@quipe, pour que la partie continue. L&quipe O se doit d &xiger que son
joueur quittele terrain, et si I@quipe ne réusst pas, alors|@quipe O

perdrala partie par défaut.

8. Un jeu se termine avecune seconde qui demeure au cadran.

Interprétation : La partie ne peut se terminer sl demeure du temps au cadran.
Il resteraun jeu ala partie.

9. Une marque est accordée (converti, simple ou touché) avec3 minutes 16
secondes au cadran.

Interprétation : L0 fbiciel informera les deux équipes que nous arrivons pres
de lamarque de 3 minutesau cadran. Il laisse écouler le temps au cadran durant le
converti, le botté d@nvoi ou durant le placement des sacs lestés durant un
rouge jusqu@ la marque de 3 minutes. Lorsque le cadran est a la marque de 3
minutes, le cadran sera arr été.

Reglement no. 7-Interférencelorsdesjeux de passe

7.1Lanterférence sur lesjeux de passe se définit comme étant un joueur
qui prend I@vantage positionnel sur un autre joueur. Ceci peut se produire:

a) Avecun contact direct, lorsqudun joueur bousaule ou frappe un adversaire
et cause cet adversaire a changer sa direction, ou a modifier son allure de
course.

b) Lorsqudun joueur s@vance dans un tracé de course d@n adversaire,
causant ainsi cet adversaire aralentir ou a changer de direction.

c) Lorsqudun joueur de maniéreintentionnelle, bloque un
adversaire et [®@mpéche de serendre au point d @rrivéede la
pas<e.
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d) Retenir un joueur, en empéchant ce joueur de se suivre sadirection
ou satrajectoire.

7.2 Lanterférence est considérée comme ayant été causée dans la zone cible,
lorsque ldnterférence s@st produite dans un endroit a proximité du point d@rrivée
du ballon et du joueur. Toutes les autres formes dadnterférence seront considérées
comme ayant été commisesdans la zone éloignée.

7.3 S un joueur ne joue pas le ballon et qudl étend ses bras, ou sdl bouge les
mains dans le but de distraire un receveur, ou pour bloquer la vision du
receveur, ou sl touche le ballon, alors le joueur est coupable d@voir commis de
lanterférence dans la zone éloignée. S le ballon est touché ou si la ligne de vision
du joueur est bloguée, ce type ddnterférence est identifié comme ayant été commis
dansla zone cible.

7.4 SOl y a de lanterférence de commise et que 16 ficiel juge que la passe
n@urait pas pu étre captée, alors ce type danterférence est désigné comme
interférence dans la zone éloignée plutét que dansla zone cible.

7.5 Lesjoueurs des deux équipes peuvent commettre de ldnterférence. S l@une
ou l@utre des équipes commet de ldnterférence dans la zone cible, I@quipe non
fautive prend possesson du ballon, au point de lanfraction ou a une distance de
10 verges en avant du point de la derniére remise. S |@quipe offensive commet de
ldnterférence zone cible et que la pénalité est acceptée, |I@quipe défensive peut
avoir le ballon au point ddnfraction ou si lors d@n troisieme essai, au point de la
derniére remise. S l@ne ou l@utre des équipes commet de ldnterférence dans la
zone éloignée, la pénalité est ddune distance de 10 verges du point de la derniere
remise.

Situations de jeux dReédlement no. 7 - I nterfér ence lors de jeux de passe

1. Lejoueur O6 effectue un tracé vers|@xtérieur etversla zone de buts et il est forcé
vers|@xtérieur du terrain par le joueur D7 avant que le ballon soit lancé par le quart-
arriere.

Interprétation : Cette situation constitue de ldnterférence zone no-cible par le joueur
D7.

2. Le joueur O6 effectue un tracé au centre du terrain etil est poursuivi par le joueur
D6. Le joueur O5 effectue un tracé vers l@xtérieur et versla zone de buts avecle
joueur D5 comme couvr eur défensif. Le joueur O6 ralentit de maniére intentionnelle
etil oblige le joueur D5 a modifier son tracé ou trajectoire.
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Interprétation : Ceci constitue un bloc de la part de I@&quipe offensive.
L@quipe O est pénaliséepour interférence zone non-cible.

3. Lejoueur D4 court directement enarriere du joueur O5, durant un tracé au centre
du terrain. Au moment ou le ballon serend au niveau desjoueurs, O5regarde vers
IGarriere pour capter le ballon alors que D4 ne se retourne pas d@ucune fagon. Aucun
joueur n@ perdu son élan ou perdu de distance lorsdu tracé. Le ballon frappe D4
derrierela téte et touche le sol.

Interprétation : Ce jeu est un jeu légal. D4 n@ pas commis de ldnterférence enversle
joueur O5. Deldnterférence zone cible dans cette situation aurait exigé quele joueur
leveles bras, alors qudl ne fait pas d@ffort pour jouer le ballon, dansle but de bloquer
la vision du receveur ou de rabattre le ballon au sol.

4. Le joueur O2 essaie dattr aper une passe, et le ballon frappe le corps du joueur.
Alors que le ballon est encore dans les airs, et présdu joueur O2, D3 pousse O2 loin
du ballon etle ballon touche le sol.

Interprétation : Ceci constitue de ldnterférence zone cible, méme si le contact se
produit aprésque O2 ait touché au ballon. D3 a enlevéle droit a O2156 mportunité de
capter le ballon.

5. Lejoueur O3 court son tracé pour capter une passe, et D4 court pas apasavecce
dernier sans qu@ucun des joueurs n@it avantage lan sur IG@utre. Les pieds des
deux joueurs s@ntrecroisent et Iun deux tombe au sol.

Interprétation : Il n§ pasddnfraction durant ce jeu, puisque aucun desdeux joueurs
néatiré profit ou avantage.

6. Le joueur O3 courtson tracé pour capter une passe, et le joueur D4 court avec un
pas de retard en arri re de 0O3. Les pieds de
O3 tombe au sol.

Interprétation : Ceci est une situation doéinterf ®r er
sur le joueur D4.

7. Aveclesbrasdansles airsle joueur D3 essaie dd lostruer le joueur O4 durant un
jeu de passe. La passe est lancéebeaucoup trop loin et le ballon est jugé comme étant
non captable de la part du joueur a |@ttaque.

Interprétation : Puisque le ballon est jugé comme étant non captable de la part du

joueur offensif, une pénalité pour in terférence zone non-cible est signalée. Ldnfraction
ne doit pas étreignorée.
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8. Lejoueur D3 est pénalisé pour interférence zone cible contre le joueur O4.
Toutefois 16 féiciel en chef a sifflé puisque le quart-arriere a été touché avant de
lancer le ballon.

Interprétation : Puisque le quart-arriére a été touché, le jeu est déclaré mort avant
gue lanterférence ne soit commi se. La pénalité pour interférence est ignorée.

Réglement no. 8-Equipement

8.1Leséquipes peuvent utili ser leur propre ballon durant une partie, ou si
elles sont en accord, peuvent utili ser le méme ballon. Chaque ligue, organisation
ou tournoi mettent en place leurs propresregles concernant les dimensions et le
type de ballon a utili ser, tout en se basant sur |@ge et |dhabileté des participants.

Aucun joueur ou équipe ne peut altérer la surface du ballon. L&quipe fautive
sera pénaliséed@ne distance de 10vergespour conduite antisportive

8.2 Les joueurs ne peuvent pas utiliser de la pate adhésive ou collante sur
leurs mains ou sur leurs uniformes. Les joueurs fautifs se verront attribuer une
pénalité de 10 verges pour conduite antisportive et devront quitter la partie jusqué
ce que le probléme soit réglé.

8.3 S les deux équipes utilisent des chandails de couleur identique ou
similai re, le gagnant du tirage au sort du début de la partie aura le choix de
changer. Les uniformes ne peuvent pas contenir aucune piéce d@quipement qui
pourrait causer une blessure a un autre joueur.

Lérbitre est la seule personne autorisée a accepter I@quipement des joueurs qui
pourrait étre dangereux et qui pourrait causer des blessures. Il est le seul a auss
accepter toute forme d@&quipement ou dd&ppareillage quelconque qui ne
seraient pas couverts aldntérieur du le livre desRéglements de jeu.

8.4 Toute forme de bijouterie devra étre enlevée avant le début de la partie.
S ce n@st pas posshle de I@nlever, cette piece devra étre recouverte
complétement. Desbracelets médicaux peuvent étre portés a condition détre bien
retenus de maniere a ne pas causer de blessure. L@rbitre sera le seul a accepter la
piece d@quipement.

8.5 Il ndst pas obligatoire de porter des souliers a crampons, par contre
des souliers avec des talons ne sont pas tolérés. Des crampons tres elevés (du type
utili sé par des coureurs en athlétisme) ou des souliers avec des pieces métalliques
pointues, comme des souliers de base-ball, ou des souliers de golf, ne sont pas
permis. S un soulier a crampons est utilisé; il n§ a pas de nombre minim um ou
maximum de crampons a avoirs sur la semelle, mais par contre les crampons
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doivent naturellement faire partie intégrale dela semelle.

8.6 S un joueur porte de |@quipement ou des souliers inacceptables, le
joueur devra quitter la partie pour au moins la durée d@n jeu, et enlever
I@quipement non conforme, avant de retourner au jeu suivant. S le joueur revient
par la suite avec de le méme équipement, [@&quipe sera pénalisée d@ne distance de
10 verges pour conduite antisportive et le joueur sera expul sé de la rencontre.

8.7 S un joueur suite a un contact ou un coup par un autre joueur et que le
joueur saigne, ou qudl y ait suffisamment de sang sur un participant ou sur
laniforme du participant, de maniére a ce que le sang puisse étre transféré sur un
autre individu, le participant devra quitter le terrain de jeu jusqu@ ce que le
probléme soit résout a la satisfaction de I@rbitre.

Situations de jeux 0 Reglement no. 8 - Equipement

1. Le quart-arriere entre sur le terrain et il porte un protecteur pour les cotes.
L&quipe défensive porte plainte en mentionnant que le quart-arriére n@ pasle
droit de porter un protecteur pour les cotes.

Interprétation : Le quart-arriére est le seul joueur qui peut porter un protecteur pour
les cotesdurant une partie.

2. Une desdeux équipes qui se présente pour jouer la partie a oublié d@pporter
les protecteurs de poteaux de buts. Les équipesveulent tout de méme joueur en
placant leurs sacs de sport sur les poteaux en les faisant tenir avecdu ruban adhésif.

Interprétation : La partie ne pourra pas étre jouée parce que ce point est imp ortant
pour la sécurité desjoueurs.

3. Un joueur défensif se plaint que le quart-arriere porte un appareil de
télécommuni cation lorsqudl est sur le terrain. Il se plaint que cet appareil est
expose par son fil et qudl pourra blesser un autre joueur.

Interprétation : Lesappareils de télecommunication portéspar desjoueurssur le
terrain sont permis, maisles appareils ne doivent pasétre un facteur au niveaude la
sécurité ddun joueur. Il se peut qud mdemande au quart-arriéere de cacher le fil pour
ne pasqudl devienne hasardeux pour sa sécurité et celle desautresjoueurs.

4, Un joueur dont |6 fbiciel a demandé de quitter le terrain pour avoir porté
dessouliers a crampons illégaux, revient sur le terrain portant les mémessouliers.
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Interprétation : Le joueur est expul sé et [@&quipe est pénaliséed@ne distance de 10
vergespour conduite anti-sportive.

5. Un joueur veut participer ala partie en portant un platre au bras.

Interprétati on : Toute piece d@quipement jugée dangereuse pour un joueur doit étre
couverte ou enlevée,puisque ceci est une question de sécurité de la part des
participants. Dansle casd@n platre, celui-ci doit étre couvert et avoir un coussn

protecteur par dessus et devra absolument étre approuvé par 10 fbiciel en chef de la
partie.

6. L@quipe O appliqgue un enduit adhésif sur la surface de leur ballon et
[autili se durant la partie.

Interprétation : Aucune équipe n@ le droit d @ltérer la surface naturelle du ballon
qui est utili sé. Le ballon en question doit étre enlevé de la partie et une pénalité de
condui te anti-sportive sera signalée contre I@quipe O.

7. Lesdeux équipes se présentent pour leur partie en ayant des chandails de
méme couleur. Aucune desdeux équipesne veut changer volontairement de
chandails.

Interprétation : Le gagnant du choix du début de la partie choisira qui devra
changer de chandail s.

8. L& quipe D se plaint a6 foiciel en chef a) que le ballon est sous gonflé b) que
le ballon a une déformation a sa surface.

Interprétation : Tout ballon qui pourrait donner un avantage a une équipe serajugé
comme illé gal et ne pourra pas étre utili sé durant la partie.

0. Le receveur O2 porte deslunettesde soleil.

Interprétation : Porter deslunettesde soleil est permis, en autant que leslunettesne
causent pas un danger pour les joueurs. S les lunettescausent un danger, c@st la
responsabili té de 16 fbiciel en chef ddntervenir.

10. Lejoueur O5 porte une orthése en métal a son genou, qui pourrait étre
dangereux pour lesautresjoueurs.

Interprétation : LO fbiciel en chef demandera au joueur de quitter le terrain jusqudu
moment ou |6 mhese peut étre couvert, et ne pas présenter de danger pour les autres
joueurs. Lesjoueursont le droit de porter desorthesesmais ellesdoivent étre
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couvertescompletement et ne pas permettre qudn doigt pui sse sdnsérer dans
|@articulation métallique de |16 oheske.Lesbords de |16 ohesesdoivent étre couverts
pour éviter toute blessure a un autre joueur.

Reéglement no. 9-Procédures

9.1 Un terrain réglementaire mesure 110 verges de longueur et 65 verges
de largeur, avec des zones de buts de 20 verges a chaque bout. Des lignes
hachuréesdevraient étre indiquées a partir ddune distance de 24 verges de chaque
ligne de c6té. Laligne du centre est a la ligne de 55 verges. Des lignes servant de
limi tes du terrain doivent étre a au moins 1 pied a ldntérieur des obstructions ou
ddne piste d@thlétisme.

9.2 Des poteaux de buts ne sont pas nécessairesau jeu du Touch Football. Sal
en existe sur le terrain, ils devront étre recouverts pour prévenir une blessure. Les
poteaux de buts sont considérés comme faisant partie de la zone de buts.

9.3 Les bancs des deux équipes devraient étre sur le méme coté du terrain,
a 10 mposeé des spectateurs. Ils devraient étre a une distance minimale de 5 verges
de la ligne de cbté et se situés entre les lignes de 25 et de 45 verges. Les joueurs
doivent demeurer dans |@space réservé lorsqudls sont a | efitérieur du terrain de
jeu, sinon ils seront pénalisés ddne distance de 10 verges pour conduite
antisportive.

9.4 Chaque équipe peut avoir un nombre maximum de sept joueurs sur le
terrain de jeu durant la partie, bien quéune équipe puisse jouer avec moins de
sept joueurs durant la partie. S une équipe a plus de sept joueurs sur le terrain de
jeu, durant un jeu, cette équipe sera pénalisée dane distance de 10 verges pour
substitution illé gale.

9.5 Lesjoueurs substituts peuvent entrer sur le terrain seulement lorsque le jeu
est déclaré mort. Les joueurs substituts doivent entrer par le c6té des bancs des
joueurs, et les joueurs qui quittent doivent aller directement a leurs bancs
respectifs. Les joueurs substituts ne peuvent pas entrer sur le terrain lorsque
I@quipe offensive a fini son caucus, ou aprés I@pproche du botteur lors du botté
dé@nvoi. Un joueur qui entre et communique de ldnformation au niveau de la
tactique a un autre joueur, devra demeurer sur le terrain de jeu pour le
prochain jeu. La pénalité infligée est ddne distance de 10 verges pour
substitution illé gale.

9.6 Les équipes ont droit a un nombre maximum de quatre capitaines par
partie. Seulement les capitaines auront droit de disauter avec l@rbitre pour une
interprétation des réglements, de demander un mesurage, et de discuter des choix
possbles lors des appli cations de pénalités.
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9.7 Des sacs lestés sont utilisés pour identifier la ligne de mélée, la ligne
du pourchasseur et la ligne du premier essai a atteindre. Chaque sac lesté devra
avoir au moins 4 pouces de cotés. Deux sacs sont de la méme couleur d un pour la
ligne de mélée et IGautre pour la ligne du pourchasseur d et un troisieme sac de
couleur différenteidentifiant I@&ndroit du premier essai a atteindre.

9.8 Sl y avait un coup de sifflet par inadvertance par un officiel lors
ddune situation de jeu, le jeu sera conservé tel quel, si le coup de sifflet n@avait pas
déffet sur la fin du jeu. S le résultat final a été différent par le coup de sifflet,
I@quipe la plus pénalisée par le coup de sifflet a le choix de laisser le jeu tel que
terminé suite au coup de sifflet ou bien de répéter le jeu du point de la derniere
remise en jeu. S ce néest pas possble dadentifier I@quipe la plus pénalisée suite a
ce coup de siffle, alors le jeu serarepris.

9.9 S le ballon frappe ou touche un officiel lors d@n jeu, ces situations

seront traitées comme si le ballon avait touché le sol, et |@pplication appropriée
sera mise de l@vant.

Situations de jeux- Réglement n0.9 d Procédures

1. En arrivant au terrain de jeu, les officiels se rendent compte que la surface de
jeu n@ aucune ligne.

Interprétation : Il y a deux choix : 1) prendre des sacs de sports desjoueurs et les
utili ser comme différents points de repéressur le terrain 2) demander aux deux
équipes de jouer cette partie a une date ultérieure.

2. En arrivant au terrain de jeu, |8 fbiciel en chef se rend compte qua@ne zone de
buts n@ que 8 vergesde profondeur.

Interprétation : Av ant que la partie ne débute, une discussion avecles capitainesdes
deux équipes se tiendra dans le but d@n arriver aune entente concernant cette
situation. A une distance raisonnable et en utili sant un point de repeére, le ballon sera
devancé dela zone de buts.

3. Commentaire : Av ant que la saison ne débute, lesresponsables des liguesdoivent
statuer et arriver a une entente uniforme pour toutesles situations concernant les
terrains non-réglementaires. Par la suite cesdécisions doivent étre acheminéesaux
associations des officiels pour lesinformer.

4, Une équipe arrive pour le début de la partie avecseulement 6 joueurs, et
[Gautre équipe nd que 5 joueurs. Lesdeux équipesveulent attendre que les équipes
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soient completes(7 joueurs) avant de débuter.

Interprétation : La partie débutera a ldheure désignée en autant que chaque équipe a
un minimum de 5joueurs. S une équipe refuse de débuter la partie, alors cette
équipe perdra par forfait.

5. L6 fbiciel en chef veut expliquer | @pplication les différentesoptions lors
ddne infraction mais |@quipe non-fautive n@ pas de capitaine sur le terrain a ce
moment.

Interprétation : L6 fbiciel en chef prendra un temps dérr ét et demande qudn
capitaine vienne sur le terrain. Lesoptions seront expliquées au capitaine, et un
temps dérr ét sera attribué a l@quipe non-fautive. S I@quipe non-fautive n@ plus de
temps dérr ét alors une pénalité pour avoir retarde la partie sera signalée.

6. Durant un temps d@rr ét pour une blessure aun joueur, [@ntraineur O entre
sur le terrain pour offrir dessoins au joueur blessé. Alorsqudl est sur le terrain,
I@ntraineur offre des conseils stratégiques a son capitaine.

Interprétation : Un entraineur qui offre des soins aupresdain joueur blessé n@ pasle
droit de discauter stratégie aveclesjoueurs qui sont sur le terrain. Une pénalité de
condui te anti-sportive est signalée contre |@quipe offensive.

7. Lérbitre en chef annonce que cl@st maintenant deuxieme essai d La&quipe O
lance une passe incompléte. Apresle jeu, I@rbitre se rend compte que cétait troisieme
essai.

Interprétation : Le jeu compte comme troisieme jeu et I@quipe O perd possesson du
ballon.

8. Durant la partie, des éclairs commencent a apparaitre dansles environs
du terrain.

Interprétation : Ceci constitue un danger pour les joueurs. La partie devra étre
suspendue jusqu@u moment ou il nG@uraaucun danger pour lesjoueurs.

9. Lorsddune partie ou il pleut abondamment, le quart-arriere demande a
16 fbiciel en chef de déplacer le ballon loin d@n endroit boueux sur le terrain.

Interprétation : Le ballon devra étre déplacé de maniére a ce que ni le quart-arriére,
ni le joueur de centre ou le pourchasseur ne soit pas placé dans une situation qui les
désavantageraient au niveau de leur déplacement. Le ballon doit quant méme étre
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placé ertrelesligneshachurées.

10.  L&quipe O lance une passe qui est beaucoup trop haut pour le joueur O7,
et 10 fbiciel siffle par inadvertance. Le joueur D4 intercepte le ballon par la suite.

Interprétation : Ceci est considéré comme étant une sifflet par inadvertance. Le jeu tel
que complété n@aurait pas été différent peu imp orte le coup de sifflet. Le joueur D4 ne
peut pas avancer le ballon. L&quipe D aura possesson du ballon au point de
|dnterception du ballon.

Reglement 10-Ball on vivant/ball on déclarémort

10.1 S le ballon frappe le poteau de buts, le jeu est déclaré mort.

a) S céest lorsddun botté dé@nvoi, et que le ballon frappe le poteau de butsen
plein vol, le ballon sera placé ala ligne de 25vergesde I@quipe qui recoit.
S le ballon frappe le poteau de buts aprésavoir frappé le sol ou un joueur
de I@quipe qui regoit, le ballon sera placé ala ligne de 10vergesde
|@quipe qui
recoit.

b) S cdst lorsd@n botté de dégagement en plein terrain, le ballon sera placé
alaligne de10vergesetaucun point ne seramarqueé. S ctst lorsdan
botté de dégagement de sa propre ligne de buts, un touché de slreté sera
marqueé.

c) S clst lorsd@ne passe avant depuis derriéerela ligne de mélée, le jeu sera
déclaré mort, I@ssai sera compté et le ballon sera placé au point de la
derniere remise enjeu. (passe incompl éte)

d) S cdest lorsddine passe latérale en jeu, par |@quipe offensive et que le
ballon frappe le poteau de buts en plein vol, un touché de slreté sera
marque.

10.2 S le ballon demeure inerte au sol pendant trois secondes et qudl ny a
aucunetentative dele mettre en jeu, le jeu sera déclaré mort.

10.3 Lesjoueurs nd mt pas le droit d@llonger les brasavecle ballon dans le but
de gagner des verges supplémentaires, lorsque le ballon est encore en jeu. Une
pénalité ddune distance de 5 verges sera appliquée pour extension du ballon, et le
ballon sera déclaré mort au point de I@xtension.

10.4 Lesjoueurs en possesson du ballon nd mt pas le droit de plonger dans le
but de gagner des verges supplémentaires. Une pénalité d@une distance de 15
verges pour plongeon sera appliquée et le ballon sera déclaré mort au point ou le
plongeon a été amorcé.
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10.5 Lors d@n jeu ou le ballon est toujours en jeu et qudun membre de
I@quipe défensive touche au porteur de ballon, le ballon ou n@dmp orte quelle piece
d@quipement du porteur de ballon, le jeu sera déclaré mort. L6 féiciel doit voir la
touche pour que le sifflet se fasse entendre. Une touche peut étre avec une seule
main, malgré le fait qu@ne touche a deux mains soit permise, en autant qué@ucune
rudesse ne soit appliquée.

10.6 S un défenseur saute par-dessus un porteur de ballon qui est au sol,
dans le but d@viter une colli sion, une touche sera accordée a |@quipe défensive et
le jeu sera déclaré mort.

10.7S le quart-arriéere a de la difficulté a récupérer la remise du ballon du
joueur de centre et que le ballon passe par-dessus la téte du quart-arriere, le ballon
est encore en jeu mais pour | @quipe offensive seulement.

Situations de jeux d Réglement no. 10
Ballon déclaré mort / ballon déclar é vivant

1. Durant un jeurégulier, le quart-arriére perd |@quili bre et le ballon touche le sol
alorsqudl en ala possesson dans sa main.

Interprétation : Le jeu se poursuit puisgue durant ce jeu, le ballon est toujours
vivant.

2. Lejoueur de centre effectue une remise au jeu au quart-arriere qui a) ne touche
pas au ballon b) touche partiellement au ballon. Le quart-arriére est
immédiatement touché par le pourchasseur.

Interprétati on : a) Puisque le quart-arriere né pas encore touché au ballon, une
touche sur ce quart-arriére ne peut pas arr éter ce jeu. B) Puisque le quart-arriére est
le dernier joueur a avoir touché au ballon, une touche sur ce dernier arréterale jeu.

3. Durant un jeurégulier, une passe est tentée.Le joueur O2 et le défenseur D4
sautent simul tanément dans les airs, en ayant contact entre les deux. Le joueur O2
attr ape leballon et le joueur D4 tombe au sol.

Interprétation : Aucunetouche n@ été officiellement faite au joueur O2, cette
situation est jugéecomme une situation ballon vivant et le jeu se poursuit.

4. Durant un retour de botté d@nvoi, le porteur de ballon fait une extension avecle
ballon pour effectuer une feinte d@une pass latérale (passe en-jeu).

Interprétation : Ce jeu est permis et ne constitue pas une extension dansle but

53



do lenir des vergesadditionnelles.

5. Lorsddn jeu, le receveur O4 et le défenseur D6, qui sont tous les deux dansune
position ne causant aucun avantage a ni l&n ni |@utre, sautent dans les airs pour
attr aper le ballon. Lesbrasdu joueur D6 frappent acddentellement la téte du
joueur adverse lorsqudls ont sauté pour attraper le ballon. La passe est
incompléte.

Interprétation : Il N a pasde pénalité pour une touche acddentelle dansla région
de latéte.

6. Lorsddin troisiéme essai, O7 court avecle ballon dans le but d 6 latenir un
premier essai. Juste avant de rejoindre le saclesté du premier essai, le joueur O7
prévoit étre touché avant qudl n 6 latienne le premier essai, etil plonge vers
IGvant pour dépasser le sac lesté. || tombe au sol et il est touché a cet endroit.

Interprétation : Plonger dansle but dd latenir desvergesadditionnelles est une
pénalité. Lejeu est déclaré mort au point ddrigine du plongeon du joueur, et une
pénalité de 15vergessera appliqu éea partir de ce point. Puisque a cette situation,
cletait le troisieme essai, |@quipe O perd possesson du ballon.

7. Lorsddun botté de dégagement et un troisieme essai, le ballon est trésbien botté
ettraverse par-dessus dela téte du receveur. Le ballon roule dans la zone de buts.
Le ballon demeureinerte durant plus de 3 secondes. Le receveur court dans la
zone de buts en tentant de récupérer le ballon.

Interprétation : Le jeu se poursuit. Il ne devrait pasavoir de coup de sifflet pour
arr éter le jeu. Puisqudl y a une tentative de récupérer le ballon par [@&quipe qui
recevait le ballon, la regle du ballon qui demeure inerte pendant 3 secondes, ne
s@pplique pasdans ce cas.

Réglementno. 11 - Pénalités

Avoir retardé la partie - Ceci est une pénalité d@une distance de 10verges. Elle est
appelée lorsque l@quipe qui effectue un botté d@nvoi ne le fait pas alantérieur des
20 secondes permises, lorsquéune équipe né pas cinq joueurs au début de la partie
et/o u lorsqudune équipe retarde délibérément la partie.

Scetre débarrasse déli bérément du ball on 8 S un joueur se débarrasse délibérément
du ballon dans le but d@viter d@tre touché; le ballon sera placé au point dd agine de
la passe par le passeur, et |@ssai sera perdu.
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Plongeon o Le porteur du ballon ne peut pas plonger dans le but de gagner des
vergessupplémentaires. Cette pénalité est d@une distance de 15vergeset sera
appliguée comme pénalité en situation de jeu déclaré mort, a partir du point
dd agine du plongeon.

Extension & Le porteur de ballon ne peut allonger les brasavecle ballon dans le but
de gagner desvergessupplémentaires. Cette pénalité sera appliquée comme pénalité
en situation de jeu déclaré mort, a partir du torse du porteur de ballon lorsque
I@xtension a débuté. Cette pénalité est d@ne distance de 5 verges.

Partici pant ou joueur non éligible d S un joueur défensif entre dans le terrain de jeu
et modifie la décision finale du jeu en cours, IGdversaire se verra accorder un touché
et le joueur sera expul sé de la rencontre. S un spectateur participe illé galement ala
partie, etqudun touché aurait été marqué sansldntervention du spectateur, alorsle
touché sera accordé.

S ldntervention du spectateur n@ pas modifié la fin du jeu en cours, alorsle jeu sera
acceptétel quel. S lantervention du spectateur a modifié la fin du jeu, I@quipe non
fautive ale choix de recommencer le jeu du point de la derniere remise en jeu.

Partici pant illégal sur un jeu d Un joueur n@ pasle droit de quitter le terrain dejeu
et de revenir participer au méme jeu. La pénalité pour un retour illé gale sur le terrain
de jeu est d@une distance de 10verges:

a) par l@quipe offensive lorsddun botté dé@nvoi d la pénalité sera appliquée de
[@ndroit ou était le ballon au moment de lanfraction.

b) par I@quipe offensive lorsddn jeu de mélée d si un premier essai n@ pas été
gagné, la pénalité est appliquée du point de la derniéreremise en jeu, l@ssai est
repris. S un premier essai fut réuss avant ldnfraction, alorsla pénalité est
appliguée du point d dnfraction, avecl@ssai non repris. Si une passe est
complétée parle joueur fautif, alors [@quipe adverse aurald otion de déclarer
la passe comme étant une passe incompléte.

c) Par l@quipe offensive lorsd@ne tentative de converti d aucun point n dest
accorde et la tentative de converti nést pasreprise.

d) Par |@quipe défensivelorsddun botté d@nvoi dla pénalité est appliquée du
point ou était le ballon au moment de lanfraction.

e) Par l@quipe défensivelorsdan jeu de mélée d I@quipe offensive ale choix
déppliquer la pénalité au point de la derniere remise avecla reprise de |@ssai ou
au point ou était le ballon au moment de lanfraction avecla continui té de |@ssai.

f) Par I@quipe défensive lorsddine tentative de converti d si ldnfraction alieu dans
la zone de buts, le point ou les points sont accordés. S |anfraction alieu a
IGextérieur de la zone de buts, la pénalité est appliqguée du point de laderniere
remise et la tentative de converti est reprise.

g) S ldnfraction alieu suite a un changement de possesson sur un jeu de mélée,la
pénalité est appliquée du point ou était le ballon au moment de ldnfraction.

h) Sur ndmp orte quel type de jeu, si les points avaient été marqués sans
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ldntervention du joueur, alorsles points sont accordés.

Substitution ill égale d Ceci se produit | orsquéun joueur entreillé galement sur le
terrain de jeu. Lesjoueursnd mt pasle droit d@ntrer sur le terrain de jeu aprésque
I@quipe offensive quitte son caucus, ou sdl nd/ en a pasde caucus, lessubstit utions
doivent étre faitesdeslafin du jeu précédent, et avant que 10 fbiciel indique lafin
des substitutions de joueurs (en levant les bras horizontalement). Lors ddun botté
dé@nvoi, lesjoueursnd mt pasle droit d @ntrer sur le terrain désque le botteur a
débuté son approche au ballon. S une équipe a plus que sept joueurslorsdain jeu,
ceci constitue une substitution illé gale.

Usageill égal desmains d Lesjoueursnd mt pasle droit d dutili ser le poteau des buts
dans le but de changer de direction ou d@ntirer un avantage par rapport a un autre
joueur. La pénalité pour usage illégale desmains est ddine distance de 10verges.

Faute majeure d Cesfautessont des gestesqui menacent la sécurité des particip ants,
et elles entrainent I@xpulsion du joueur responsable. Cesfautessont : faire trébucher
délibérément un adversaire, frapper ou une tentative de frapper un adversaire, toute
tentative deblesser un participant durant une partie. Lesfautesmajeuressont ddne
distance de 25vergeset considéréescomme dans une situation ou le jeu est déclaré

mort ou vVvivant au dadutwve.x de | 6®qui pe non

Léapplication des fautes majeures seront san
| i nt ®r i eur dverges@e Inagmes wWjeet50" | dapplication
moiti® de | a distance). La distance compl te
l igne de 1 verge. Si l a p®nalit® est appliqu

premier essai automatique sera accorde.

Non respect de [dmmunité de 5 verges & Cette infraction se produit lorsque
I@quipe qui effectue un botté de dégagement se trouve a lontérieur d@n rayon de 5
vergesde la zone du ballon. Les participants de I@quipe qui botte, ne peuvent
pas étre aldntérieur de la zone de 5 verges du ballon. Ceci constitue une
pénalité dane

distance de 10verges, appliquée a partir de |@ndroit ou était le ballon au moment de
[dnfraction. Si le joueur offen sif n@ eu aucun effet sur le résultat final du jeu, et
qulun effort de sa part pour permettre lammunité est tenté, alors la pénalité ne
sera passignalée.

Conduite antisportive d Cesfautessont appliquéescomme une faute lorsdu jeu
déclaré mort, et elles sont d@ine distance de 10verges. Les gestessuivants sont
considéréscomme des fautesantisportives: laisage de langage vulgaire et abusif, de
[dntimida tion enverslesadversaires, desremarques désobligeantesenvers les
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joueurs adverses, desargumentations sans cesse aveclesofficiels, retarder
délibérément la partie, feinter une blessure ou causer un contact dansle but dadnciter
desinfractions ou de retarder la partie ou toute forme de geste disgracieux causant
un déshonneur au jeu du Touch Football.

Obstruction d lesjoueurs n@nt pasle droit de bloquer ou do lastruer le corridor
direct versle porteur de ballon. Il né@st pas nécessaire d@voir un contact physique
pour que cette pénalité soit appliqguée. La pénalité do lastruction est d@ne distance
de 10verges.

Lesjoueursont ledroit d@voir une position stationnaire dansle but d @viter d@tre
pénaliser pour obstruction, mais ils doivent s@ssurer d@voir donner

suffisamment de temps a l@dversaire pour s@juster, et changer son allure de

course ou sa trajectoire.

Cetteregle ne s@applique pasau joueur de centre, qui lui doit absolument se déplacer
pour accorder un corridor direct au pourchasseur lors de situation de jeu de mélée.

Hors-jeu 8 S un joueur est en position de jeu aldntérieur de la zone neutre ddne
verge aumoment ou le ballon est remis en jeu, ceci sera considéré comme une
pénalité daune distance de cingq vergespour hors-jeu. La zone neutre s@tend dane
distance d@ne verge vers |@quipe défensive. S le premier joueur défensif qui a
traverseé la ligne de mélée nétait pas parti d@une distance minimale d@u moins cing
vergesde la ligne de mélée,au moment ou le ballon est remis en jeu, alorsla pénalité
de hors-jeu est appliquée.

Passe hors-jeu 6 Le ballon est placé au point ou la passe fut originalement décochée,
aveclesessais qui continuent.

Interférence 0 S I@quipe défensive commet de ldnterférence dans la zone cible, le
ballon est accordé a I@quipe non fautive, a l@ndroit de ldnfraction ou 10vergesdu
point de la derniere remise en jeu, et un premier essai est accordé automatiquement a
[@quipe non fautive. S |@quipe offensive commet de lanterférence dans la zone cible
et que la pénalité est acceptée,alors |@quipe défensive obtiendrale ballon au point
de lanfraction ou si c@tait lors ddun troisiéme essai, ce seradu point de laderniére
remise.

S cela se produit dans la zone éloignée,la pénalité s@ppliqgue du point de la
derniere remise avecl@ssai répété. Ceci s@pplig ue autant a l@quipe offensive que
[@quipe défensive qui commettent de ldnterférence.

S |@quipe défensive commet de ldnterférence dans la zone cible, dans la zone de
buts, lorsd@ne tentative de converti, la tentative de converti sera accordée et les
points marqués. S lanterférence est dans la zone éloignée, la tentative du converti
serareprise apréesl@ppli cation de la pénalité. S |@quipe offensive commet de
ldnterférence, zone cible ou zone éloignée,aucune reprise de tentative de converti ne
sera accordée.
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Fautes personnell es d Cesgestessont des gestesde rudesse ou desjeux
inappropriés. Lesjoueursdoivent controéler leurs gestes, et tenter d@viter toutesles
collisions avecun adversaire.Un coup, une touche avecrudesse enversun
adversaire ou un coup avecla main/ le brasalors qud mtouche au porteur de ballon
sera considéré comme une faute personnelle. Une charge versun joueur, un coup de
coude, ou une poursuite avecson corps versun tasde joueurs par le porteur de
ballon, seront auss considéréscomme des fautespersonnelles.

Le défenseur / pourchasseur sera pénalis é ddune faute personnell e sdl leve un ou
lesbras versle quart-arriére en provoquant TOUT contact aveccelui-ci a partir du
niveau desépaules en montant ou du bras du quart-arriére lorsqudl effe ctue une
passe, ceci inclustout mouvement naturel du quar t-arriere méme lors de la
continuité de son mouvement lors ddne tentative de passe.

Lesfautespersonnelles sont des pénalitésddine distance de 15vergeset sont
considéréescomme faute avecle jeu déclaré mort ou vivant au choixdeld ®q ui p e
non-fautive.

Léoapplication des fautes personnell es seront
di stances © | d8int®rieue denlsaujegné deagpl ve
regle de la moitié de la distance). La distance compléte de 15 verges sera

appliqu®e jusqudo”™ |l a Iligne de 1 verge. Si | a
| 6®qui pe d®fensive, alors un premier essai a

Violation pour avoir pristrop de temps pour mettre le ball on en jeu 0 L&quipe
offensive a 20 secondes suite au coup de sifflet de [Garbitre pour mettr e le ballon en
jeu. S |@quipe ne réussit pas a s@xécuter avant la fin de la période de 20 secondes,
une pénalité dane distance de 5 vergessera appliquée et |@ssai serarepris.
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Reglementno.12- Application despénalit és

12.1Une pénalité peut étre refusée par I@quipe non fautive. Toutefois si un joueur
est expul sé de la rencontre par l@rbitre, ce joueur devra quitter la partie.

12.2S I@quipe non fautive refuse la pénalité, je jeu sera considéré comme légal et
les essais se continuent. S la pénalité est appliquée, I@rbitre expliquera les choix
possbles a I@quipe non fautive par [antermédiaire de son capitaine. Des que |@quipe a
donné son choix a l@rbitre, cette équipe ne pourra revenir sur sa décision. S cette
équipe stest vue offrir les mauvais choix par |@rbitre, cette équipe devraen appeler de la
décision de l@rbitre, avant le début du prochain jeu, ou du prochain essai, ou du botté
d@nvoi selon le cas.

12.3 S une équipe commet plus ddine pénalité avec le ballon en jeu, lors daun
méme jeu, alors I@quipe non fautive ne peut quén choisir qudne des deux pénalités.
Toutefois, I@quipe non fautive aura le choix de faire appliquer une des deux pénalités
comme étant une pénalité detype jeu déclaré mort au lieu ddne de ty pe ballon toujours
enjeu.

12.4 S plus d@ne pénalité pour jeu déclaré mort sont signalées contre la méme
équipe lors daun méme jeu, toutes les fautes seront appliquées. S chaque équipe est
coupable dane pénalité de type jeu déclaré mort, alors seulement la différence au
niveau dela distance desappli cations des pénalitéssera appliquée.

12.5L@ppli cation ddune pénalité n@vancera pasle ballon a une distance plus prés
que de laligne de une verge. Lorsque I@ppli cation ddune seule pénalité sera appliquée a
ldntérieur de la ligne de 30vergesde son adversaire, le ballon ne pourra étre avancer
plus présque la moitié de la distance ala ligne debuts.
S I@pplication de la pénalité se fait de l@xtérieur de la ligne de 30 verges de
IGadversaire, le ballon ne pourra étre placé plus pres que la ligne de 15 verges. S
IG@appli cation normale de la pénalité avait avanceé le ballon jusqud la ligne de buts (sans
cette pénalité), alors un premier essai sera accorde.

12.6 Lors d@un troisieme essai, une équipe offensive ne se verra pas accorder un
premier essai lors de I@pplication ddune pénalité de type jeu déclaré mort. La possesson
du ballon est accordée a I@quipe offensive et la pénalité est alors appliquée.

12.7S l@quipe défensive commet une faute de type ballon en jeu, qui accorde un
premier jeu suite a l@ppli cation de la pénalité, le premier jeu ne peut pas étre enlevé. S
I@quipe offensive commet une faute lors d@n jeu ballon déclaré mort, le premier jeu
sera accordé, et la distance de la pénalité pour jeu déclaré mort sera appliquée par la
suite. Un premier essai et 10 verges a franchir, sera accordé suite a I@pplication de la
pénalité pour jeu déclaré mort.
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12.8 S une équipe commet une faute, de type ballon déclaré mort, lors ddne
tentative de converti, I@quipe non fautive a le choix da@ppliquer la pénalité sur la
tentative deconverti sdl y en a une autre,ou lorsdu botté d@nvoi suivant.

12.9S une équipe accepte une pénalité pour ballon en jeu, lors du dernier jeu de la
période, (autre qudune passe hors-jeu ou obstruction suite a la réusste d@n premier
essai) il y aura un autre jeu dé@lloué a I@quipe en possesson du ballon. Des pénalités
lors de ballon déclaré mort qui arrivent lors du dernier jeu d@ne période, seront
appliquées ala prochaine période.

12.10Despénalitésavecdesdistancesfixesseront appliquées de la maniere
suivante a moins d@voir été mentionnéesdaine autre maniére précédemment :

a) S ldnfraction se produit avant que le ballon soit mis en jeu, au moment ou le
ballon est mis en jeu ou avant qu@n premier essai soit franchi en distance, la
pénalité sera appliquée au point de la derniere remise et |@ssai serarepris.

b) S ldnfraction se produit a la suite ddun premier essai franchi, la pénalité sera
appliquée au point ou était le ballon lors de ldnfraction. L&quipe offensive se
verra accorder un premier essai.

e) S ldnfraction se produit aprées que I@quipe offensive perd possession du
ballon, la pénalité sera appliguée du point ou était le ballon lors de
ldnfraction. Un premier essai sera accordé a |@quipe qui avait la possesson
du ballon. S la pénalité fut appelée lorsque le ballon était dans les airs, comme
lors d@un botté d&nvoi, ou ddun botté de dégagement, la pénalité sera
appliquée au point ou le ballon seratouché pour la premiére fois, par |@quipe
qui recoit le botté.

12.11S les deux équipes obtiennent des Fautes personnelles/F autes majeures
dont le nombre de pénalités sont égales en nombres, alors les pénalités qui
s@nnulent doivent étre appliquéescomme des pénalitésavecle ballon déclaré mort.

Situations de jeux d Reglement no. 123 Application des pénalités

1. L&quipe O gagne un premier essai et le jeu est déclaré mort par un coup de sifflet
de 16 fbiciel. L@&quipe O est pénaliséea ce moment pour condui te anti-sportive a)
avant que 10 fbiciel en chef siffle le prochain jeu b) aprésque |0 fbiciel en chef siffle
le prochain jeu.

Interprétation : La pénalité de 10vergespour conduite anti-sportive sera appliquée

au point ou le ballon fut déclaré mort et en a) |6 q@ipe O aura un premier essai et 10
vergesa franchir et enb) [@quipe O auraun premier essai et 20vergesa franchir.

60



2. L& quipe O effectue un botté de dégagement dans la zone de buts de |@&quipe D,
et une pénalité pour non-respect de IGmmu nité de 5 verges. L&quipe D ne peut
pas sortir le ballon de la zone de buts.

Interprétation : Aucun point n&st alloué. L@quipe D aura un premier essai, 10
vergesa franchir, aleur propreligne de 10verges. S I@&quipe D refuse la pénalité,un
(1) point sera accordé a l@quipe O et I@quipe D aura premier essai, et 10vergesa
franchir mais de leur ligne de 35verges.

3. L&quipe O effectue un botté de dégagement. Le pourchasseur D est pénalisé
pour hors-jeu, et I@&quipe O pour le non-respect de IGmmuni té de 5verges.

Interprétati on : Puisque la deuxiéme infraction est arrivéesuite a un changement de
possesson, la pénalité de non-respect de IGmmuni té est ignorée. Seulement la
pénalité de hors-jeu est appliquée si I@quipe O accepte la pénalité.

4. L@&quipe O effectue un botté de dégagement dans la zone de buts de I@&quipe D.
Le joueur O3 est pénalisé pour le non-respect de IGmmuni té de 5 vergesdans la
zone de buts. Le joueur D2 effectue un botté de dégagement de retour qui sort de
la zone de buts. Le joueur D5 est pénalisé pour le non-respect de IGmmuni téde 5
vergesalaligne deD 30verges.

Interprétation : Puisque la pénalité du non-respect de [dmmu nité de 5 verges sast
produite suite a un changement de possesson, la pénalité sera appliquée de la ligne
de buts et |@quipe D aura premier essai, et 10vergesa franchir de leur propreligne
de 10verges. Aucun point ne sera accordé. La deuxieéme pénalité pour non-respect
de IGmmuni té de 5 vergessast produite aprés un changement de possesson et sera
ignoréesi la premiére pénalité est acceptée.

5. Lejoueur plongeversl@vant avecaucun joueur devant lui, etle ballon qui est en
extension traverse la ligne de buts au moment ou le joueur est touché.

Interprétation : Plonger est illé gal. Une pénalité de 15vergesest appliquée a partir
du point dd agrne du plongeon.

6. L@quipe O effectue une passe qui est captéepour un touché. Sur cejeu, le
pourchasseur rudoie le joueur O1 et Ol pousse le pourchasseur. Les deux joueurs
sont pénaliséspour faute personnelle (15verges).

Interprétation : Lesdeux pénalitéssont appliquéescomme pénalité alors que le
ballon est déclaré mort. L@&quipe D né pasle choix d @ppliquer la pénalité de
rudesse enversle joueur O comme étant rudesse alors que le ballon est vivant et
d@nnuler le touché.
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7. L&quipe O lance une interception au joueur D3. Suite alénterception, D3 entre
en collision avecle joueur O2 et ce joueur est pénalisé pour faute personnelle
rudesse ddune distance de 15verges.

Interprétati on : La faute personnelle infligéea |@quipe D est appli quée comme étant
une faute lorsque le ball on est déclaré mort, puisqudéelle s@st produite aprés
|dnterception du joueur D3.

8. Le pourchasseur court du méme coté que le brasdu quart-arriere. Le quart-
arriére tente une passe avecun mouvement du brasde cété. Lorsde la tentative
du quart-arriere, le pourchasseur frappe le brasdu quart-arriere.

Interprétati on : Cette situation constitue une faute personnelle infli géeau
pourchasseur. Le pourchasseur est responsable et doit éviter tout contact avecle bras
effectuant la passe de la part du quart-arriére,incluant également TOUT mouvement
lors de la continui té de mouvement lors de tentative de passe.

9.L&quipe O adeuxiéme essai et 21 vergesa franchir, ala ligne de I&@quipe D 24
verges. Le pourchasseur D est pénalisé pour hors-jeu et le joueur D4 est pénalisé
pour faute personnelle d rudesse, aprésune passe incomplete. L&quipe offensive
accepte lapénalité ddhors-jeu.

Interprétation : La pénalité pour hors-jeu amenele ballon ala ligne de 19verges. La

pénalité pour la rudesse (faute personnelle)d dune di stance de 15 verd
appliquée sansrestrictionj us qué "~ | a | i gnpemier essaflestaceardg e s et
automatiguement. Donc, | 86®qui pe O aura un prelami er ess
ligne de D 4 verge.

10.Lorsdd@ne tentative de converti de la ligne de 5 verges, le pourchasseur est
pénalisé pour une faute personnelle contre le passeur. La passe est incomplete.

Interprétation : Cette faute est considéré comme ballon vivant d ou ballon déclaré
mort. L&quipe O ald@ption de répéter le converti ala ligne de 1 verge. L&quipe O
peut également refuser la tentative de converti, |@ppli cation de la distance lors du
convertie t d ® cappliqrer lagénalité lorsdu botté d@nvoi.

11 Lejoueur O4 capte une passe et court versle centre du terrain. Le joueur D5 plonge
pour toucher O4 mais il le manque. Le joueur O4 court jusqud la zone de buts, mais
16 fbiciel par inadvertance asifflé lorsque le joueur D5 a plongé pour toucher le
receveur.

Interprétation : L3 fbiciel en chef peut allouer un touché si le coup de sifflet né@aurait pas
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changé lassu du jeu et que le joueur O4 aurait marqué de toute facon.

12.Lorsd@n botté de dégagement, le ballon va au-dessus de la téte du receveur et
touche lesol ala ligne de 15verges, etroule jusqudla ligne de 10verges. Au
moment de récupérer le ballon, le receveur du botté de dégagement frappe le ballon
du pied etil serend danslesairsjusqud la zone de buts. Le ballon touche le sol
dansla zone de buts.

Interprétation : Le receveur du botté de dégagement est responsable du fait que le
ballon aboutit dans la zone de buts, alors un touché de slreté est accordé a l@quipe qui
a effectué le botté de dégagement.

13.Av ant que le jeu ne débute, le juge du champ arriere entend le joueur D2 dire au
pourchasseur de frapper délibérément le quart-arriére au prochain jeu. Le jeu
débute etle joueur D1 frappe le quart-arriére.

Interprétation : Le joueur D1 doit étre pénalisé pour avoir déli bérément frappé un
adversaire dans le but de le blesser. Le joueur sera expul sé de la rencontre, et |@&quipe
D auraune pénalité ddune distance de 25verges.

14.Lorsddun jeu régulier, le joueur O3 court versleslignesde coté le plus présdu banc
I@quipe O. Les coéquipiersdu joueur O3 s@vancent presde la surface deslignesde
coté pour voir si le joueur va marquer un touché. Lo fbiciel qui suit le jeu entre en
contact aveclesjoueurs de I@quipe O qui sont sur leslignesde c6té, et il est incapable
de déterminer si une touche aeu lieu. Le joueur O3 court et marque un touché.

Interprétation : Une pénalité pour substitution illé gale est signalée contre |@&quipe O
etle toucheé est annulé.

15. O3 court un tracé qui est prés des lignes de cotés. Le joueur O3 est poussé a
I@xtérieur du terrain par D3. O3 retourne a ldntérieur du terrain et capte le
ball on.

Interprétation : Cet attr apé est permis, puisque O3 n@ pas quitté le terrain de jeu
intentionnellement.

16. Léquipe O a un 3¢ essai et 20 verges a franlair, a la ligne de D 25 verges. Une
passe est incomplete a O3 a la ligne de D 7 verges. Toutefois, D3 qui est hors
contréle de son corps, frappe O3 et est pénalisé pour faute personnelle de

rudesse.
Interprétation : D3 est pénalisé pour faute personnelled e rudesse et | 6®qui
appliquer cette p®nalit® jusqudé”™ |l a |igne de

un premier essai.
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17. L& ®qui peceskaiatluverged afranchir, a sa propre ligne de 20 verges.
La passe a O3 est incompléte a la lignede O 35 verges. Sur le méme jeu, le
joueur de centre O est pénalisé pour faute personnelle de rudesse.

Interprétation :La p®nalit® pour faute personnelle co
restriction de distance | usmentappliguéecommgne de
®t ant une faute | ors du ballon d®cl ar® vivan:

aura un 2¢ essai et 25 verges a franchir de sa propre ligne de 5 verges.

18 Sur |l e dernier jeu de | a premi predéignalemi e d:
de 50 verges. Le quartarriere compléete une passe a O3 a la ligne de D 48 verges
et il est touché immédiatement. Sur le jeuune des choses suivantes se produit
a) D4 frappe O4 avec le poing, qui était loin du jeu en question, b) D1 essai de
frapper avec son poing, le quart-arriere apres le jeu OU BIEN c¢)D3 frappe avec
le poing O3 apres la réception de la passe.

Interprétation :Dans | es trois situations, | d®quipe O
comme étant une faute avec le ballon déclaré vivant, en avancant de 25 verges du point

de |l a derni re remise en jeu (ligne de 50 ve
appliquer |l a p®nalit® comme ®t ant wune faute
cette pénalité au début de la prochainedemielor s du bott ® ddenvoi . Le
guestion sera expulsé de la partie.

Commentaire : La méme application sera utilisée si la faute en est une de faute

personnell e dans toutes | es situations. La s:
distance de 15verges du point de la derniére remise, ou de la distance de 15 verges lors
du bott® ddenvoli |l ors du d®but de |l a deuxi m

automatiquement. La distance ne peut pas étre ajoutée a la fin du jeu.
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Reglement no.130Généralit és

13.1 S une équipe refuse de débuter ou de continuer la partie a la demande de
IGrbitre, |@rbitre a le choix dé@ccorder la partie a I@quipe non fautive suite & deux
avertissements au capitaine de I@quipe fautive. S la partie est égale au niveau du
pointage, ou si |I@quipe fautive est en avance, la partie sera accordée par forfait, avecun
pointage de 1 a 0. S I&quipe non fautive est en avance au niveau du pointage, alors le
pointage demeureratel quel.

13.2 S des poteaux de buts sont présents sur le terrain et que le ballon doit étre mis
en jeu a lontérieur de la ligne de 20 verges, alors le ballon sera déplacé vers les lignes
hachurées.

13.3 S une équipe met le ballon en jeu a ldntérieur de la ligne de 5 verges de
IGadversaire, et qudl y a la présence de poteaux de buts, le ballon sera déplacé vers les
ligneshachurées.

13.4 Léarbitre décidera de toutesles applications du terrain de jeux, qui ne sont pas
inclusesdans le libre desreglesde jeu/ situations de jeux.

Situations de jeux d Reglement no. 13 - Généralités

1. Le ballon est au milieu du terrain alaligne de 7 vergesde I@dversaire.Une
pénalité pour hors-jeu est signalée contre |&quipe défensive. La passe est
incomplete.

Interprétation : S la pénalité est acceptée,le ballon seraplacéalalignede 31/ 2
vergeset ala ligne hachuréela plus proche.

2. Dansla zone de buts, |6 fbiciel en chef serend compte qudl y a un cercle de
ciment (qui sert pour lelancer du poids) aldntérieur de la zone.

Interprétation : L6 fbiciel en chef décidera de I@ppli cation de toutesles conditions
du terrain, qui ne sont pas comprisesdansle livre des Régles et du livre de Stuation
de jeux, avant le début de la partie avecles capitaines des deux équipes.

3. Tentative de converti lors de période supplémentaire.
L& quipe offensive marque a sa premiere et a sa deuxiéme tentative (pasla
derniére). L&quipe défensive est pénaliséepour faute personnelle d rudesse.

65



Interprétation : Selon IG@rticle 12.8du livre des Régles d si une équipe est pénalisée
pour une pénalité avecle ballon déclaré mort , lors d@ne tentative de converti,
|@quipe non-fautive a le choix d @ppliquer la pénalité sur la reprise de tentative de
converti, si il y enaune, ou sur le botté d@nvoi suivant.

Puisque qudl ndy a pas debotté d@nvoi lors de tentative de converti en période
supplémentaire, la pénalité ne peut pas étre transféréea une autre période.

Commentaire : Utili ser un bon jugement lors de sessituations. S la faute
personnelle- rudesse semble étre une tentative déloyale pour blesser un adversaire
d plutdt qudune tentative agressve d@n joueur défensif envers un joueur offensif &
le joueur devrait étre expul s€ immédiatement.

4. Le ballon capte une passe présde la ligne de buts. Lo fbiciel situé alaligne de buts
indique qudun touché est marqué. Mais |10 fbiciel en chef décide autrement etindique
qudl nd/ avait pas de touché.

Interprétation : Ceci est incorrecte. Un officiel en chef devrait jamais renverser la
décision d@un autre officiel a moins que le champ de vision de cet officiel ne soit
bloqué. Laprocédure juste et correcte est de demander a |0 fbiciel posté ala ligne de
butssi il est assuré que le ballon atraverseé la ligne de buts, et si oui, alorsun touché est
alloué.

5. Lesdeux joueurs O3 et O4 sont presldn de I@autre lorsque O3 capte la passe.
Lorsque le défenseur s@pproche pour toucher O3, O4 pouss le joueur O3 de
maniére a éloigner le défenseur qui manque sa touche au joueur portant le ballon.

Interprétation : Tant et auss longtemps que le joueur O4 néest pas entre le joueur
défensif et O3, alors aucune obstruction nést commi se.

6. Le porteur de ballon court au milieu du terrain, et trébuche enavant du joueur
défensif qui le poursuit. La main du défenseur passe par-dessusle joueur au sol mais
aucun contact n@ été éabli.

Interprétation : Il n& a pasde regle qui indigue qu@un joueur qui passe sa main au-
dessus d@un adversaire au sol. Il y a une regle spécifique accordant une touche mais
seulement lorsqudun joueur saute par-dessus un joueur qui est au sol. Dansle cas
présent, aucune touche ndest accordée et le joueur qui atrébuché peut serelever et
continuer sa course.

Voirleformulaireci-dessous pour changerou modifierun reglement
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Vousvoulezmodifierun réglement, alors remplissezceformulaire

Propositi on pour modifier un Reglement

Veuillez retourner ce formulaire a: Votre nom:

Touch Football Ontario Joueur : Officiel: Entraineur:

C/ O RulesCommittee

37 Rita, Avenue Addresse:

Nepean, Ontario

K2G 2G5
Tel: (M) (Travail)
Courriel :

Section 1 d Proposition pour une nouvelle Régle (Utili sez cette section pour
introduire une nouvelle Regle)

Sujet/ Quelle section:

Nouveau Réglement :

Section 2 - Proposition pour modifier une Regle déja existante

Numéro de la Régle déja existante :

Raison pour la modification :

Modification :
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