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ART. 1  RÈGLEMENTS OFFICIELS EMPLOYÉS 

Les présents règlements spécifiques doivent être respectés. 

Les règlements administratifs du RSEQLL doivent être respectés.  

ART. 2 FORMULE DE RENCONTRES  

2.1  TOURNOI PAR ÉQUIPE MIXTE. 

2.2  Les affrontements seront joués à 7 contre 7. 

• Les affrontements sont de 4 manches. Il y aura changement de l'équipe 

offensive après 3 retraits ou 4 points marqués. Un maximum de 4 points 

peut être marqué par manche, à l’exception de la dernière manche qui 

est ouverte jusqu’à un maximum de 18 points total durant la partie. 

• Un tirage au sort détermine quelle équipe recevra d'abord le ballon. 

• L'équipe offensive détermine l'ordre de ses botteurs et devra le respecter 

tout au long de l’affrontement. Si une équipe est composée de plus de 8 

joueurs, elle doit faire botter l'ensemble de son équipe. Lorsqu'elle 

passera en défensive, seuls 7 joueurs pourront aller sur le terrain. 

• Le lanceur est un joueur de l’équipe qui botte, après le lancer, il doit 

s’assurer de ne pas nuire au jeu. 

• Le ballon lancé par le lanceur doit toucher le sol au minimum une fois et 

ne peut se retrouver plus haut que les genoux du botteur lorsqu'il arrive à 

la hauteur du marbre. 

• Le botteur peut frapper le ballon uniquement derrière le marbre. Le ballon 

doit être frappé avec la jambe (au-dessous du genou) ou avec le pied, 

avec un élan complet (motion complète). 

• Les amortis ne sont pas permis. 

• Façons de retirer un joueur : 

o Lorsque l'équipe défensive attrape un ballon-volant, avant qu'il ne 

touche le sol. 

o Lorsque l'équipe défensive fait rebondir le ballon dans le cercle du 

lanceur et que les joueurs n’ont pas le pied sur un but, il ne peut y 

avoir qu’un joueur par but. 

o Lorsqu’un joueur a manqué ces trois essaient (trois lancers) 

 

• Une fausse balle est considérée comme un essai manqué. 

• Il n'est pas permis de voler un but ni de quitter le but avant le contact du 

botteur avec le ballon. Le cas échéant, le joueur en faute est retiré. Le 

ballon est considéré comme mort. 
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• Une équipe marque un point lorsqu'un joueur franchit les trois buts dans 

l'ordre et touche le marbre. 

2.3 En tout temps, il doit y avoir un minimum de 2 filles par équipe sur le 

terrain. 

2.4 Lorsqu’une personne se blesse et se voit dans l’obligation de quitter le jeu, elle 

peut être remplacée par un substitut. 

2.5 Un élève-athlète doit jouer un minimum de deux parties par affrontement. 

ART. 3 CLASSEMENT 

Les points accordés aux classements des équipes de la journée se calculeront de la façon 

suivante :  

Victoire 2 points 

Nulle 1 point 

Défaite 0 point 

ART. 4 Bris d’égalité pour le classement de la journée 

Lorsqu’il y a une égalité au classement (points totaux) de la journée, les critères suivants 

sont appliqués dans l'ordre indiqué :  

• Le nombre de victoires de tous les affrontements ; 

• Le résultat des affrontements opposant les équipes à départager ;  

• Le nombre de points contre pour les affrontements entre les équipes à 

départager ;  

• Le nombre de points contre pour tous les affrontements ; 

• Tirage pile ou face. 
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ART. 5 Dimension du terrain 

• Distance entre les bases : 18,3 mètres (environ 20 pas). 

• Distance Marbre - 2e but :  25,6 mètres (environ 28 pas). 

• Distance du lanceur :  12,8 mètres (environ 14 pas) du marbre. 

ART. 6  UNIFORME 

6.1 Chaque école doit avoir 1 série de chandails numérotés. 

6.2 Si 2 équipes se présentent sur le terrain avec des gilets portant à confusion, l'équipe qui 

reçoit doit changer de gilets ou porter des dossards (selon le cas). 


