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CONSIDERATION GENERALE

Une lecture attentive de ces réglements pour la premiére rencontre du calendrier régulier est
considérée comme ayant été faite par tous les capitaines des équipes. Merci de transmettre les informations
a vos coéquipiers/coéquipiéeres.

1. ADMISSIBILITE

Les ligues intra-muros sont réservées aux étudiants de I'Université Laval, aux membres du PEPS ainsi
gu'aux personnes du public agées de 18 ans et plus. Les responsables des ligues se réservent le droit
d'exclure tout joueur apparaissant d'dge mineur et qui ne peut prouver qu'il a I'dge requis.

Chaque joueur est responsable de faire valider sa carte d'abonnement au PEPS ou de payer le surplus
non-membre. Dans le cas contraire, aprés un délai raisonnable, les contrevenants écoperont d'une
suspension automatique d'une rencontre suivie d'une suspension indéfinie tant que le probléme
d'admissibilité ne sera pas réglé. Si le joueur continue a jouer malgré I'avis de son responsable de ligue,
la ligue peut suspendre le joueur et le capitaine tant que le probléme d’admissibilité ne sera pas réglé.

De plus, pour aucune considération il n'y aura d'entente spéciale sur la durée de I'abonnement au
Peps pour les joueurs et les capitaines des équipes des ligues intra-muros. Seuls les joueurs munis d'un
billet médical pourront bénéficier d'une réduction de la durée de I'abonnement au Peps nécessaire pour
leur sport.

2. MINIMUM DE JOUEURS SUR LA LISTE OFFICIELLE
Le minimum de joueurs requis qui doivent apparaitre sur la liste officielle est fixé comme suit:

Eté Automne — Hiver

Soccer a 11: 14 (dont 5 F) Basketball 5x5: 8

Soccera7: 11 (dont 4 F) Hockey: 14 (13 dans le A)
Softball: 11 (dont 5 F si ligue mixte) Hockey-cosom mixte (4x4): 93F)

Ultimate a 7: 11 (dont5F) Hockey-cosom masculin (3x3) 7

Ultimate a 5: 9 (dont4 F) Soccera 7 : 11 (dont 4 F)
Volleyball 2 vs 2: 2 Soccer a 11 (Aut.) : 14 (dont5 F)
Volleyball : 4 (dont 2 F) Volleyball: 6 (dont 2 F)
Basketball: 8 Spikeball : 2

Spikeball: 2

3. CALIBRE DE JEU DES JOUEURS
Toutes les équipes d'une catégorie doivent aligner des joueurs de calibre assez homogene.

Les responsables des ligues et/ou les officiels en devoir se réservent le droit d’exclure de la partie
et/ou de la saison tout joueur dont le calibre de jeu est trop fort pour la ligue.

Les joueurs des équipes Rouge et Or et les joueurs des équipes d'élite régionales, notamment : Dynamos au
soccer, Titans de Limoilou au hockey féminin, LHIMQ, LNAH (semi-pro) et Senior AAA au hockey, ne peuvent pas
jouer dans les ligues intra quand ils ont participé a l'alignement régulier de I'équipe dans cette activité lors de la
méme année. A noter que les joueurs de niveau AAA au soccer et le Royal de Montréal au Ultimate peuvent
seulement jouer dans nos catégories les plus fortes, soit le A ou le B+, s’il n’y a pas de A (Soccer) et le B ou C+
(Ultimate).

Grille d'admissibilité des joueurs provenant d'une autre équipe:

Un joueur peut remplacer dans une catégorie équivalente ou supérieure.
Ex : Un joueur de B peut remplacer dans le A ou le B, mais pas dans le C.

Les joueurs peuvent jouer dans deux équipes en autant que le calibre de jeu ne soit pas trop différent.
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4. MODIFICATION DE LA LISTE OFFICIELLE

L'équipe peut faire sans frais différents types de modification a sa liste officielle :
(https://portail.sas.ulaval.ca/alignementliguesintrapeps/)

inscription d'un nouveau joueur c) Transfert d'un joueur d'une équipe a une autre
remplacement permanent d'un joueur d) abandon d'un joueur
e)

Il est important de distinguer clairement les joueurs réguliers des joueurs substituts et que l'alignement
des joueurs pour une partie soit conforme a la liste officielle.

De son coté, le responsable de ligue doit vérifier le statut de joueur régulier ou substitut, suite a
une _communication avec le capitaine, de tout joueur qui a joué 5 rencontres (calendrier de 20

rencontres).

Cette regle ne modifie en rien les exigences minimales de participation pour pouvoir participer
aux séries finales.

Les équipes ne peuvent inscrire un nouveau joueur, transférer un joueur ou effectuer un
remplacement permanent avant 'avant-derniére partie du calendrier régulier.

5. JOUEURS SUBSTITUTS

Le joueur qui n'est pas inscrit sur la liste officielle et qui participe a une rencontre est considéré comme substitut.

Joueur substitut provenant d'une équipe de la ligue d’automne-hiver

a)

non-membre, s'’il n’est pas membre.

b)

Le joueur substitut qui joue 5 parties (séries incluses) a l'automne-hiver devra intégrer
officiellement I'équipe si celle-ci n'a pas le nombre minimum de joueurs requis qui joue
de fagon réguliere (40% et + des parties depuis le début de la saison) et payer le surplus

Un joueur peut étre substitut dans plus d'une équipe mais au moment de la 5¢ présence
dans une méme équipe, la regle précédente sera appliquée.

Les statistiques de comportement du joueur substitut sont compilées, ajoutées a celles de
I'équipe et assujetties a la régle des limites des sanctions personnelles.

A) Alignement des joueurs substituts

1. Les équipes ne peuvent pas emprunter un joueur a I'équipe adverse pour la rencontre sur le point
d'étre jouée.

2. Les équipes peuvent emprunter des joueurs des équipes qui viennent de terminer leur partie.

3. Deux équipes ne peuvent pas décider que la partie est lIégale, si elle ne respecte pas les
réglements de la ligue.

4. Le joueur expulsé d'un match ne peut pas jouer comme substitut pour aucune équipe tant que le
comité de discipline n‘aura pas pris de décision sur son cas.

5. Pendant le calendrier régulier, le nombre autorisé de joueurs substituts qui peuvent participer a

une rencontre est illimité.

Stationnement

Les joueurs ont la responsabilité de payer leurs frais de stationnement.

6. VERIFICATION DE L'IDENTITE ET SANCTIONS QUANT A L'ADMISSIBILITE


https://portail.sas.ulaval.ca/alignementliguesintrapeps/
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Les officiels en devoir peuvent procéder a une vérification systématique de l'identité des joueurs au
moyen d'une fiche de contrdle requérant leur signature personnelle ou en demandant une piéce d’identité.

Un officiel qui a un doute raisonnable sur I'identité réelle d'un joueur peut, de son propre chef, procéder
a une vérification a n'importe quel moment.

Les participants qui sont reconnus coupables de fraude en jouant sous une fausse identité sont
suspendus pour un minimum de trois (3) rencontres ainsi que le capitaine de I'équipe fautive (2 rencontres a
I'été). Dans de tels cas, les équipes fautives perdent en plus la partie par défaut.

7. CHANGEMENT DE CATEGORIE DE JEU

Le responsable de ligue ou le comité de ligue se réserve le droit de muter dans une autre catégorie,
avec la complicité des équipes préférablement, les équipes qui sont trop fortes ou trop faibles pour le calibre
de jeu pratiqué par les autres équipes qui évoluent dans leur division.

8. ALCOOL ET AUTRES SUBSTANCES ILLICITES

Il est strictement interdit de consommer des boissons alcoolisées ou autres substances illicites prés
des bancs des joueurs et ce, avant, pendant et aprés la rencontre. Il est également interdit de fumer sur les
plateaux et terrains sportifs.

Il est strictement interdit & un joueur qui dégage une odeur d'alcool ou qui montre des signes d'ébriété
ou sous l'influence de substances illicites de prendre part & une rencontre.

Il est interdit d'apporter et de consommer votre propre boisson alcoolisée au PEPS, incluant les terrains
extérieurs, les vestiaires, les chambres de joueurs a l'aréna et au soccer, les gymnases, bref, tous les locaux
du PEPS, du Stade TELUS et de l'aréna, sous peine d'expulsion de |'établissement et méme de la ligue. Par
ailleurs, si lors d‘une visite d’'un agent du ministére, une équipe nous fait perdre ou suspendre notre permis
d’alcool, celle-ci sera automatiquement poursuivit pour les préjudices encourus.

9. SAVOIR-VIVRE ENVERS LE PERSONNEL

Toute désobéissance ou manque de respect a I'égard d’'un employé de I'Université Laval est
sanctionné sévérement.

10. ALIGNEMENT DES JOUEURS POUR UNE RENCONTRE

Le port de chandails distinctifs et numérotés est obligatoire dans toutes les ligues sauf au volleyball et au
spikeball.

Ligues qui ne sont pas supportées par I'application Kreezee

Le capitaine doit remettre au marqueur une copie de son alignement idéalement 10 minutes avant le
début de la partie pour faciliter le travail du marqueur.

Les noms et prénoms de chaque joueur doivent étre inscrits lisiblement. Les détails qui suivent doivent
apparaitre aussi sur l'alignement:

¢ lidentité du capitaine (C) et de l'assistant-capitaine (AC) pour la rencontre;
¢ lidentité du gardien de but (GB) et du lanceur (L) s'il y a lieu;

Il faut aussi identifier les joueurs substituts sur la feuille d'alignement en ajoutant la mention (S) a la fin
du nom.

Ligues supportées par |'application Kreezee

Il est de la responsabilité du capitaine de soumettre leur alignement avant la partie. Tous les capitaines
ont acceés a l'application Kreezee via leur compte personnel. Les acces des capitaines seront créés en début
de saison.
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Il revient également aux capitaines de valider les statistiques de ses parties (présences, résultats,
fautes commises). La date limite pour apporter une modification a une partie (erreur de statistiques) est d’'une
semaine aprés que la partie s’est jouée.

11. TOLERANCE POUR RETARD

Le marqueur actionne le chronomeétre a I'heure fixée pour la rencontre. Aprés 10 minutes de tolérance,
toute équipe ne pouvant présenter le minimum de joueurs requis perdra la partie par forfait.

Le joueur régulier qui arrive en retard peut jouer méme si son nom n‘apparait pas sur la feuille de
pointage au début de la rencontre en autant que son nom apparaisse sur la liste officielle de I'équipe. A son
arrivée, il doit donner son nom au marqueur qui le signalera a l'arbitre.

Au basketball, au Ultimate et au soccer, I'équipe ne peut pas ajouter un joueur substitut sur la feuille de
match des que la 2¢ demie est commencée a moins qu'il ait été préalablement inscrit sur la feuille de match.

Au hockey sur glace et au hockey-cosom, I'équipe ne peut pas ajouter un joueur substitut sur la feuille
de match dés que la 3¢ période est commencée a moins qu'il ait été préalablement inscrit sur la feuille de
match.

12. FORFAIT

Il'y a forfait quand I'équipe ne peut présenter le minimum de joueurs requis avant I'échéance de la
limite de tolérance (10 minutes):

ETE AUTOMNE - HIVER
ACTIVITE MINIMUM DE JOUEURS ACTIVITE MINIMUM DE JOUEURS
REQUIS REQUIS

Soccera 11 8(2F)oull(3F) Basketball 5
Soccera 7 72F)oub(1F) Hockey 9 avec GB
Softball 8 + fantbme ou 9 Hockey-cosom mixte (4x4) 6 (2 F) avec GB
Ultimate a 7 7@BF)oub((2F) Hockey-cosom masculin (3x3) |4 avec GB
Ultimate a 5 52F) Soccera 7 72F)oub(1F)
Volleyball 2 vs 2 |2 Soccer a 11 (Aut.) 8(2F)oull(3F)
Volleyball 4vs 4 (4 (2 F) *
Basketball 5 Volleyball 6(2F)*
Spikeball 2 Spikeball 2

Les officiels font débuter la rencontre a I'heure convenue si I'équipe qui manque de joueurs a un
joueur de moins gue le minimum de joueurs requis sauf au basketball ou il est obligatoire d'aligner le
minimum requis de 5 joueurs.

Au soccer, les officiels font débuter la rencontre & I'heure convenue méme si I'équipe n’a pas le minimum de
joueurs requis pour débuter la partie, et ce, peu importe le nombre de joueurs présents dans I'équipe. Si une
équipe ne peut présenter aucune fille, elle pourra débuter la partie qu’avec au maximum 5 gargons sur le jeu.
Aprés les 10 minutes de tolérance, si I'équipe n’a pas le minimum de joueurs requis pour disputer la partie,
'équipe perd automatiquement par forfait. Par ailleurs, si une équipe refuse de commencer la partie par
mangue de joueurs, la partie sera automatiquement perdue par forfait.

Au hockey sur glace et au hockey-cosom, si le gardien de but n’est pas arrivé apres le délai de 10
minutes, nous permettons (ce n’est pas une obligation) a I'équipe de jouer avec un joueur de plus sur le jeu
jusgqu’a temps que le gardien de but arrive. Noter qu’il y aura quand méme une pénalité de 2 minutes accordée
a I'équipe pour avoir retarder la partie. Pour que la partie ne soit pas perdue par forfait, I'équipe doit terminer
la partie avec un gardien de but (il n’y a pas de délais imposés pour I'arrivée du gardien de but) et respecter le
minimum de joueurs requis avant le début de la partie.

Au volleyball, le premier set est perdu par forfait apres 10 minutes de tolérance. Ensuite, il y a 5 minutes
additionnelles et ils perdent le 2¢ set si le ou les joueur(s) manquant(s) ne sont pas arrivés. Pour le 3¢ set, le
10 minutes de tolérance commence 45 minutes plus tard que I'heure du début de la 1¢e partie.

Au spikeball, les deux premiers sets sont perdus par forfait aprés 10 minutes de tolérance. Ensuite, si
I'équipe n’est toujours pas présente pour le début de leur 2¢ partie (3¢ et 4¢ set), il y aura forfait pour ces 2 sets.
Finalement, si I'équipe n’est toujours pas présente pour le début de leur 3¢ partie (5¢ et 6° set), il y aura forfait
pour ces 2 sets.
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Lorsqu’il y forfait (peu importe le moment ou le forfait a été déclaré), il y une amende de 30$* qui sera
chargée a I'équipe fautive. Le montant de I'amende sera débité du dépdt de garantie de I'équipe fautive et
crédité a I'équipe Iésée. Prenez note que les remboursements des dépbts de garantie se font a la fin de la
saison.

Précisons pour le volleyball et le spikeball

Pour les équipes de volleyball jouant 4 sets par soir :
e l'amende pour I'équipe qui perd le premier set par forfait est fixée a 7,50 $;
e I'amende pour celle qui perd les deux premiers sets par forfait est fixée a 15% et a 22,50$ pour celle
qui perd les trois premiers sets;
o finalement, 'amende pour celle qui perd les 4 sets par forfait est fixée a 30 $.

Pour les équipes de spikeball :
e I'amende pour I'équipe qui perd 2 sets par forfait est fixée a 10 $ (maximum 30$ par soirée)
e |'amende pour l'inscription d’un joueur individuel est fixé a 5% par set.

*Prenez note I'amende de 30$ par équipe sera effective a partir de I'été 2024. A I'automne-hiver 2023-2024,
I'amende est fixée a 20$ par équipe (5% par set par équipe au spikeball).

Les officiels doivent demeurer sur place et arbitrer la partie non officielle pour veiller a la sécurité
des participants. Le marqueur (ou lI'arbitre-marqueur) note correctement l'identité des joueurs présents.

En aucun cas, I'adversaire ne peut accepter qu'’il n’y ait pas de forfait lorsque le minimum de joueurs
n’est pas respecté.

Lorsque des parties amicales ont lieu dans les cas de rencontres perdues par forfait, toutes les
infractions sont portées a la fiche des équipes et des joueurs fautifs de la méme maniére que lors des
rencontres réguliéres.

Le pointage final au classement pour I'équipe gagnante dans le cas d'un forfait est de 20-0 au
basketball, 25-0 au volleyball, 21-0 au spikeball, 9-0 au ultimate, 7-0 au softball et un minimum de 3-0 dans les
autres ligues. Par exemple, si I'équipe gagne 7 a 0 au soccer et que l'autre équipe obtient 2 cartons rouges
(donc PPD) alors nous conservons le différentiel de 7 points entre les deux équipes. Si I'équipe fautive (celle
qui obtient 2 cartons rouges dans la partie) gagne 7 a 0, nous ajouterons alors 10 points a I'’équipe perdante
pour faire un différentiel de 3 points entre les deux équipes.

L'équipe qui perd par forfait obtient zéro point d'esprit sportif. De plus, I'équipe qui perd par forfait n’a
aucune présence de joueurs qui sera comptabilisé dans les statistiques de I'équipe, contrairement a I'équipe
victime du forfait.

Un forfait qui a lieu lors des parties hors-concours (ou a la premiére partie s'il n’y a pas de partie
hors-concours/ applicable a 'automne-hiver seulement) n’est pas comptabilisé dans la fiche de I'’équipe et il
n'y a pas de perte d’argent sur le dép6t de garantie. L’équipe pénalisée ne recoit pas de compensation
financiére de la part de I'équipe fautive.
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13.

14.

15.

16.

PARTIE PERDUE PAR DEFAUT

L'équipe perd la rencontre par défaut si :

a) le comportement général de I'équipe manque d'esprit sportif selon le jugement de Il'arbitre ;

b) expulsion de deux joueurs différents pour fautes graves (ex.: 5+E ou 10 MP);

c) 1 expulsion pour faute grave (ex.: 5+E ou 10 MP) et 2 expulsions pour trop de MP (HO et HC);

d) 3 expulsions pour trop de MP (HO et HC) ;

e) I'équivalent de 4 cartons jaunes au soccer intérieur (1 carton rouge = 2 cartons jaunes) ;

f) I'équivalent de 4 cartons jaunes au soccer extérieur ;

g) l'équivalent de 3 fautes graves (2 dans ligues féminines) au basketball (faute technique de
comportement "T2", faute antisportive "A" ou faute disqualifiante "D") ;

h) trop de minutes de punitions (HO = 30 MP) (HC = 20 MP, 18 MP dans mixte)

i) expulsion d'un joueur quand I'équipe joue avec le minimum de joueurs et n'a pas de joueur pour
remplacer le joueur fautif ;

J) Sile gardien de but est expulsé, blessé ou quitte délibérément la partie et que I'équipe ne veut pas
le remplacer, I'équipe perd cette partie par défaut.

k) joueur avec fausse identité ;

[) joueur quijoue malgré sa suspension ;

m) joueur substitut non-admissible.

n) joueur qui démontre des signes d’ébriété et que celui-ci ne veut pas quitter la partie.

Une partie perdue par défaut se termine sur-le-champ (si la raison est surlignée en gris dans la
liste précédente) et I'équipe fautive doit quitter les lieux.

Le pointage final d'une partie gagnée par défaut est comme celui d'une partie gagnée par forfait.

L'équipe qui perd par défaut n'obtient aucun point d'esprit sportif, ni de point au classement,
mais n'a pas a payer d'amende dans un tel cas. Cependant, les minutes de punition accumulées
lors de cette partie sont ajoutées a la fiche des joueurs et de I'équipe.

PROTET

Aucun protét concernant un jugement d'arbitre n'est permis. Les protéts concernant l'infraction aux
réglements par un joueur ou une équipe sont jugés par le comité de la ligue.

Le protét doit étre rédigé par courriel et envoyé au responsable de ligue ou au coordonnateur dans les
24 heures suivant le match.

Une décision sera rendue dans les jours qui suivent a la suite d'une consultation du comité de ligue et
des arbitres de la partie contestée.

OFFICIELS

Les officiels désignés pour une rencontre représentent la seule autorité qui voit a I'application des
reglements et a leur interprétation.

Tout manque de respect a leur égard est passible de sanctions séveéres.

De plus, les officiels ont la responsabilité de rapporter tout incident qui ne concorde pas avec notre
philosophie de jeu et qui peut entrainer des suspensions.

JOUEUR BLESSE

Le remplacement avec ou sans frais du joueur blessé devient une affaire de régie interne de I'équipe
puisque toutes les équipes adhérent a la ligue avec le mode du forfait d'équipe.

Le joueur blessé ne perd pas de présences pour pouvoir participer aux séries finales a la condition de
remettre un billet médical & son responsable de ligue.

Le joueur blessé sérieusement qui a obligé I'arbitre a arréter le jeu doit étre remplacé par un coéquipier,
si I'équipe le peut, avant que le jeu reprenne.

Si I'équipe commence la partie avec le nombre minimum de joueurs requis, qu'un joueur se blesse
pendant cette partie et qu'il doit quitter, la partie n'est pas perdue par forfait ni par défaut et se poursuit
normalement méme si le nombre de joueurs présents devient inférieur au nombre minimum requis.
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17.

18.

Dans les sports ayant un gardien de but, si celui-ci se blesse, il doit étre remplacé dans les délais
prévus sinon la partie est perdue par défaut.

Précision : A I'été, au volleyball de plage 2 vs 2 et au spikeball, puisque le set ne peut pas se continuer
si un joueur se blesse, un ratio des points accumulés par les 2 équipes avant la blessure sera fait pour
ne pas pénaliser aucune équipe. (Ex : 10 pts - 12 pts 20 pts - 25 pts) Poul__"k sets restants dans
la soirée, a moins que le joueur blessé soit remplacé, 'équipe devra de déclarer forfait sans pénalité
d’argent et sans déduction de point d’esprit sportif.

PERTE DE FRANCHISE

L'équipe dont l'attitude et les comportements manquent souvent d'esprit sportif peut perdre sa
franchise en cours de saison ou a la fin de la saison (multiples suspensions, fautes graves, etc).

Une troisieme défaite par forfait (2¢ a I'été et au soccer extérieur de 'automne) entraine la perte du
droit de participer aux séries finales ainsi que le non-renouvellement de la franchise I'année suivante.
Si le 2¢ (été) ou 3¢ (A-H) forfait survient pendant les séries, I'équipe perd automatiquement son droit
de jouer pour le reste des séries.

Précisions pour le volleyball et le spikeball
Au volleyball, un 3¢ soir (12 sets) = perte de franchise
Au spikeball, un 2¢ soir (12 sets) = perte de franchise

Une équipe qui se fait prendre une 2°¢ fois a aligner un joueur sous une fausse identit¢ PERD
IMMEDIATEMENT sa franchise.

Une équipe qui ne fait pas les séries par manque de points d'esprit sportif ne pourra renouveler sa
franchise l'année suivante.

Une équipe qui quitte le terrain ou la patinoire ou qui ne se présente pas a la partie par crainte de
dépasser la limite maximale de minutes de punition ou de cartons (pendant le calendrier régulier ou
durant les séries) PERD automatiquement sa franchise.

Une équipe qui n’acquitte pas son paiement d’équipe dans les délais proposés peut compromettre sa
participation future dans la ligue.

Une équipe qui ne paie pas ses frais de participation sera automatiguement exclue de la ligue.

INFRACTIONS ET SANCTIONS

La nature des sanctions pour les infractions qui entrainent I'expulsion du joueur (inadmissibilité,
agression, propos abusif, injure, menace, provocation au désordre, critique véhémente ou
répétitive, etc.) varie selon la gravité de lincident et est déterminée par le coordonnateur, le
responsable de ligue et l'arbitre-chef aprés analyse du rapport de la partie et enquéte.

Les suspensions s'établissent comme suit dans la plupart des activités:

CAS SANCTION

Expulsion d'une partie Selon la gravité... avec ou sans partie de suspension

Deuxiéme expulsion ou

. . . Selon la gravité... plus trois (3) parties additionnelles de suspension
suspension durant I'année

Troisieme expulsion ou Exclusion des cadres de la ligue pour le reste de la saison, séries et
suspension durant I'année | tournoi inclus, et perte du droit de jouer I'année suivante

Pour des raisons évidentes, il va de soi que, méme si les officiels n'ont pas vu lincident, le
coordonnateur ou le responsable de ligue peuvent sanctionner un geste répréhensible qui ne
concorde pas avec notre philosophie de jeu. lls peuvent punir plus sévérement un geste pénalisé
par un arbitre suite aux explications fournies par les officiels.

Le joueur expulsé de la partie doit quitter immédiatement le terrain de jeu et le banc des
joueurs pour ne pas recevoir une extréme inconduite de plus a son dossier.

Un joueur qui oublie ou bien refuse de purger une suspension sera suspendu indéfiniment.
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19.

20.

Le joueur suspendu qui revient confronter un joueur d'une autre équipe ou un officiel durant sa
suspension sera exclu des cadres de nos ligues indéfiniment.

Le joueur substitut qui est expulsé d'une rencontre dans une de ses premieres parties
d'essai peut étre suspendu pour toute la durée de la saison.

Tous les avis de suspension des joueurs sont communiqués directement a leur capitaine.

Les joueurs suspendus ne peuvent pas prendre place prés du banc des joueurs pour encourager
leurs coéquipiers durant toute la durée de leur suspension.

Durant I'été, la partie de suspension est reportée a la date de la partie suivante quand celle-ci est
annulée a cause de la mauvaise température ou de I'état des terrains.

SUSPENSIONS DANS LES ACTIVITES DE LIGUES
La philosophie de jeu de la ligue doit étre respectée en tout temps.

dans toutes les ligues durant I'été et a 'automne-hiver, le joueur qui joue dans deux équipes dans un
méme sport et qui commet un geste entrainant une expulsion du match et une suspension perdra
aussi le droit de jouer pour son autre équipe durant la période de sa suspension.

Si un joueur suspendu est régulier dans un autre sport, il peut continuer a jouer dans l'autre sport
méme si sa suspension n’est pas encore purgée.

Le capitaine (ou l'assistant-capitaine si le capitaine est lui-méme le joueur impliqué) d'un joueur
suspendu peut contacter le coordonnateur s'il croit que des éléments n'ont pas été considérés
lors de la décision.

Tout autre protét concernant le jugement des officiels est rejeté automatiquement.

POINTS AU CLASSEMENT (sauf au volleyball et au spikeball: voir réeglements
spécifiques)

Partie gagnée: 3 points
Partie nulle*: 2 points
Partie perdue et PPD ou PPF au SO, HG, 1 point

HC, BB:

Partie perdue par défaut ou par forfait aucun point

(SB, UF, FF seulement):
*Au basketball, vous devez vous référer aux reglements spécifiques pour les points au  classement

en cas de partie nulle a la fin du temps réglementaire.

21.

Le classement final est déterminé en additionnant les points d’esprit sportif attribués dans la saison +
total des points au classement dans la saison (section ci-haut).

Sports n’étant pas sur I'application Kreezee : Le responsable de ligue compile les statistiques
collectives, certaines statistiques ayant rapport au comportement mais ne compile pas les
statistiques individuelles de performance.

EGALITE AU CLASSEMENT (sauf au volleyball et au spikeball: voir réglements
spécifiques)

L'égalité au classement final des équipes est rompue selon les critéres suivants:

1. Total des points d'esprit sportif.

2. Nombre total de victoires.

3. Différentiel le plus élevé (points pour moins points contre).

4

Résultat des rencontres impliquant les équipes qui se retrouvent sur un pied d'égalité au
classement final (victoires).

5. Points pour et points contre totalisés dans les rencontres de ces équipes dans le cas ou chacune
des équipes aurait remporté un nombre égal de victoires.

6. Total des points pour pris globalement.
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22.

23.

24,

25.

NOTATION DE L’ESPRIT SPORTIF (basketball, volleyball et hockey-cosom) —
Déduction pour chaussures extérieures

Pour chaque rencontre, 1 point d’esprit sportif sera retranché a votre équipe si un membre de votre
équipe (joueur régulier ou substitut) améne ses chaussures extérieures (ex. bottes d’hiver) a l'intérieur
des gymnases du PEPS. Nous vous rappelons que, non seulement en période hivernale, mais en tout
temps, des vestiaires sont a votre disposition pour y laisser vos effets personnels pendant la durée de
votre activité aux ligues. Tout officiel (marqueur ou arbitre) ainsi qu’'un responsable de ligue pourra
déduire des points d’esprit sportif aux équipes fautives qui auront apporté leurs chaussures d’extérieur
dans les gymnases, sans préavis. |l est de votre devoir de vous assurer que votre équipe aura le
minimum de points d’esprit sportif requis avant la fin de la saison pour faire les séries.

REMBOURSEMENT

A 'automne-hiver, un joueur peut demander un remboursement partiel ou complet de son surplus non-
membre qui a été payé en trop par I'équipe. Ces remboursements ont lieu en février chaque année.
Le joueur ou le capitaine peut s’adresser directement aux coordonnatrices des ligues (liguesintra-
muros@sas.ulaval.ca).

Si une équipe retire sa demande de franchise en cours de saison, les joueurs de I'équipe ne sont pas
remboursés. lls perdent donc la totalité de leur colt d’inscription en plus de leur dépdt de garantie.

AUTORISATION DE PRISE ET DE PUBLICATION D’IMAGE (S)

Les responsables de ligues procéderont a la prise de photos de I'équipe gagnante de chaque catégorie
accompagnée de la banniére des ligues lors de la finale. L’autorisation de prendre une photo de
'équipe championne sera demandée aux membres de I'équipe présents lors de la finale ainsi que
l'autorisation de publier cette photo a des fins de promotions (Page Facebook, site Internet, etc). De
plus, afin de mettre a jour notre banque de photos/ visuels, il peut arriver qu'un technicien en arts
visuels soit engagé pour filmer ou prendre des photos durant votre partie. Les visuels serviront & des
fins de promotion (page Facebook, site Internet, etc). Dans le cas ou vous ne voulez pas étre
photographié ou filmé, merci de nous aviser avant la production des visuels.

ANNULATION DES PARTIES EN RAISON D’EVENEMENTS INCONTROLABLES

Les parties annulées en raison d’événements incontrblables ne seront ni reprises ni remboursées. Un
événement incontrdlable implique la fermeture du PEPS. A ne pas confondre avec les annulations
météo des ligues estivales. Dans le cas des ligues estivales, les parties sont reprises si la température
ne nous permet pas de jouer. Pour les tempétes hivernales, les parties sont uniquement annulées si
le PEPS est fermé. Si c’est le cas, nous vous contacterons.
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Reglements spécifigues

1. SYSTEME DE POINTAGE

A) Le pointage pour chaque set est le suivant :

L'équipe qui gagne obtient : 5 points
L'équipe qui perd avec :
21 points a infini 4 points
16 a 20 points 3 points
11 & 15 points : 2 points
6 a 10 points : 1 point
0 a5 points : 0 point

Limite de temps par partie

Au besoin, le responsable de ligue peut appliquer une limite de temps par partie s’il s'apercgoit que les parties
dépassent 35 minutes pour 2 sets.

Exemple :

35 minutes sont allouées par partie (2 sets).
18h a 18h35 : set 1 et set 2 (partie #1)
18h40 a 19h15 : set 3 et set 4 (partie #2)
19h20 a 19h55 : set 5 et set 6 (partie #3)

Si deux équipes ne parviennent pas a terminer leur 2¢me set et que le temps est écoulé, un ratio des points sera
fait. Ex:15a10-> 21a14

B) L’esprit sportif

Une note d’esprit sportif sur 2 points doit étre attribuée a chaque rencontre (2 sets) par I'équipe adverse.
Les 3 critéres a prendre en compte pour attribuer la note d’esprit sportif sont :

1- Faute et contact
2- Connaissance et application des régles
3- Attitude positive et maitrise de soi

2. STRUCTURE DE FONCTIONNEMENT

Chaque ligue est divisée en différentes sections d’au minimum 4 équipes. A chaque semaine, un
classement est effectué (référence au systeme de pointage en point 1, réglements spécifiques) et I'équipe
qui a accumulé le plus de points incluant les points d’esprit sportif des sections F, E, D, C et B monte de
division et I'équipe qui a récolté le moins de points incluant les points d’esprit sportif des sections A, B, C, D
et E descend de division. Le nombre de divisions est déterminée en fonction du nombre d’équipes inscrites.

S'il y a égalité pour une motion ou une démotion, le classement se fait comme suit dans I'ordre :
1- Points accumulés durant les 2 derniéres semaines
2- Le total des points d’esprit sportif
3- Différentiel le plus élevé entre les 2 équipes concernées (points pour moins point contre) lorsqu’elles
ont joué I'une contre l'autre
4- Différentiel le plus élevé entre les 2 équipes concernées (points pour moins point contre) en prenant
en compte des résultats de 'ensemble de leurs parties contre les autres équipes de leur division lors
des deux derniéres semaines
5- Position au classement général
Séries
Un seul soir est prévu pour les séries finales.

Lorsque la derniére semaine de la saison réguliére sera jouée, un classement final sera fait et les équipes
seront réparties en division de 6 ou 8 équipes (environ).
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En séries, les équipes vont jouer 3 parties de 2 sets (3 équipes différentes).

S'il y a égalité dans le nombre de set gagné dans un affrontement (1-1), les deux équipes doivent rejouer un
3¢ set de 15 points pour déterminer I'équipe gagnante.

Noter qu’il y aura une équipe gagnante par division.

3. REGLEMENTS TECHNIQUES DE JEU

Les réglements de jeu en vigueur sont ceux adoptés par Spikeball Roundnet Association Rules. Noter que les
reglements suivants sont tirés du document original produit par Spikeball Roundnet Association, traduit de
I'anglais par Charles Mordacq, Paul Soncourt et Louis Jouve. Nous avons apporté quelques modifications pour
I'adapter aux ligues intra.

INDEX DES TRADUCTIONS :

Rim : désigne le rebord en plastique circulaire qui maintient le filet.

Pocket : action de la balle qui rebondit sur filet mais proche du rim, et voit donc son angle de rebond modifié.
Hinder : action de géner un autre joueur alors qu’il s’appréte a frapper la balle.

Rally : (rallye en francais) laps de temps entre le moment ou la balle est frappée pour le service, et la fin du
point en cours.

Roll up : action de la balle qui touche le filet d’'un c6té, et roule sur ce dernier avant de sortir.

4. NOMBRE DE JOUEURS REGULIERS PAR EQUIPE

Les équipes doivent aligner un minimum de 2 joueurs sur la liste officielle (féminin et/ou masculin).

5. DUREE ET DEROULEMENT DE LA RENCONTRE

6 sets de 21 points avec 3 équipes différentes donc 2 sets joués avec chaque équipe (il n’y
a pas de plafond)*

*Exception point 1A des réglements spécifiques.

6. EQUIPEMENTS ET TERRAIN
6.1 L'équipement
Un SpikeballTM Pro Set et une Pro Ball sont utilisés pour les ligues intra.

6.2 Le terrain
Un terrain de roundnet consiste en : 'équipement décrit ci-dessus, des lignes de service et un espace
suffisant pour jouer. Un minimum de 7.6 m par 7.6 m est recommandé, bien qu'’il n’y ait pas de hors-
jeu. Quand cela est possible, les lignes de service doivent étre tracées a 183 cm du bord du filet, ou
bien a 213 cm du centre du filet.

7. EQUIPEMENT/ TENUE DES JOUEURS

7.1 Les joueurs peuvent porter n'importe quelle tenue tant qu’elle ne représente aucun risque pour
leurs adversaires et coéquipier. Les joueurs peuvent utiliser n'importe quelles chaussures, a leurs
propres risques.

7.2 Les joueurs peuvent porter des lunettes a leurs propres risques.
7.3 Des genouilleres sont recommandées en guise de protection.

7.4 Les joueurs ne peuvent pas porter des vétements ou accessoires pour injustement inhiber ou

assister les mouvements de la balle ou des autres joueurs.

7.5 Le responsable de ligue se réserve le droit de refuser n'importe quel joueur dont I'équipement ou la
tenue n’est pas autorisé par les présents articles.

8. LE FORMAT DE JEU

8.1 Le Roundnet est joué en utilisant un comptage de points dit de “rallye marquant” : un point peut
étre gagné par I'équipe serveuse ou par celle en réception. Une équipe marque un point lorsque :
- I'équipe adverse n’arrive pas a renvoyer légalement la balle sur le filet;
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- I'équipe adverse commet une infraction causant la perte du point;
- le serveur adverse ne parvient pas a servir légalement ou fait deux fautes successives.

8.2 Un point est rejoué lorsque :
- les équipes sont en désaccord sur la validité d’'une frappe;
- les équipes sont en désaccord sur une infraction;
- un hinder se produit;
- une interférence se produit au milieu du point (ex. un joueur, une balle ou un objet externe au
match entrave le point).

Si un point est rejoué aprés un service réussi, la partie reprend au méme score, avec les mémes
positions et ordre de service. Le serveur recommence a son premier service. Si un point est rejoué
parce que les équipes n’arrivent pas a un accord sur la Iégalité du service, la partie reprend au méme
score, avec les mémes positions et ordre de service, mais avec une faute comptée.

8.3 Un rallye est un enchainement d’actions de jeu entre le moment ou le service est joué, et le
moment ou la balle n’est plus jouée.

- si'équipe serveuse gagne un rallye, elle gagne un point et continue a servir.
- si'équipe en réception gagne un rallye, elle gagne un point et doit servir durant I'échange suivant.

8.4 Un set est gagné lorsqu’une équipe atteint le nombre de points désigné a I'avance
(généralement 15 ou 21-> 21 en saison réguliére).

Dans le cas d’'un set ou les équipes sont a égalité & 20-20 (ou 14-14), le set continue jusqu’a ce qu’'une
équipe gagne avec deux points d’écart ou arrive a 23 points (pour les parties de 21 points) ou a 17
points (pour les parties de 15 points).

8.5 Attribuer le service ou la réception
Avant une partie, un joueur de chaque équipe joue une manche de Roche Papier Ciseaux. Le
gagnant peut choisir le service (ou la réception) ou le terrain (il choisit le c6té du terrain qu’il préfére).
Le service et le terrain sont échangés au 2¢ set.

8.6 Positions
8.6.1 Les quatre joueurs doit s'installer autour du filet, en croix. Deux joueurs cbte a cote forment ainsi
un angle de 90 degrés avec le filet. Les coéquipiers doivent étre cbte a cbte. Tous les joueurs doivent

commencer le point avec le corps entier a au moins 1.8m du filet.

8.6.2 Les positions établies doivent étre conservées pendant toute la partie. Généralement, les
positions sont paralléles et perpendiculaires a 'orientation du terrain.

8.6.3 Au début d’'une manche, I'’équipe qui sert s’installe et déclare le joueur qui sert. Une fois I'équipe
qui sert en place, I'’équipe en réception peut s'installer.

8.6.4 Le réceptionneur est celui situé a 180 degrés du serveur. Une fois le serveur installé, le
réceptionneur peut se déplacer a sa guise, et est libre de toute restriction de distance.

8.6.5 Seul le réceptionneur peut réceptionner le service.
8.6.6 Les deux autres joueurs ne sont autorisés a se déplacer que lorsque le service est frappé.

8.6.7 Si I'équipe qui sert gagne le point, le serveur échange sa position avec son coéquipier, de fagon
a servir sur 'autre joueur de I'équipe adverse.

8.6.8 Tous les 5 points, les joueurs tournent d’'une position dans le sens des aiguilles d’'une montre,
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de facon a égaliser les conditions de jeu.

8.6.9 Si un joueur qui n’est ni serveur, ni réceptionneur fait un pas avant que la balle soit frappée par
le serveur, son équipe perd le point. Dans le cas ou les deux joueurs qui ne sont ni serveur, ni
réceptionneur font un pas avant que la balle soit frappée par le serveur, I'équipe qui a bougé en premier
perd le point. Si les infractions en lieu au méme moment, le point est rejoué.

8.7 Temps-morts

8.7.1 Les équipes sont autorisées a demander un temps-mort de 60 secondes a chaque set. Ce temps-
mort ne peut pas étre demandé durant un point. Les équipes ne peuvent pas quitter le terrain et doivent
avoir leur équipement et rafraichissement a proximité du terrain.

8.7.2 En cas de blessure, les équipes peuvent demander un temps-mort de 3 minutes par set.

8.7.3 Les points doivent étre joués successivement, sans pause. Apres un rallye, la balle doit étre
récupérée immédiatement. Une fois la balle récupérée, elle doit étre donnée au serveur. Ce dernier
doit prendre position, annoncer le score puis servir. Cette séquence d’événement doit avoir lieu dans
les 10 secondes qui suivent la récupération de la balle. Retarder ces actions peut avoir pour
conséquence un avertissement de jeu. Aprés avoir regu un avertissement, n'importe quelle infraction
supplémentaire sera considérée comme une faute.

8.7.4 Entre chaque set, les joueurs disposent d’'une pause de 3 minutes. Les joueurs doivent rester
pres du terrain. L’incapacité a reprendre la partie apres cette pause aura pour conséquence un
avertissement de jeu. Si une équipe ne parvient pas a étre en place 1 minute apreés la fin de la pause,
I'équipe adverse se verra octroyé un point. Chaque minute supplémentaire de retard sera transformée
en point pour I'équipe adverse.

8.7.5 Dans le cas ou la balle ou I'équipement de jeu deviennent inaptes a la continuation du match,
une pause doit étre prise en l'attente de remplacement des parties abimées. Une fois remplacé, la
partie reprend avec le méme score, les mémes positions, et le méme ordre de service. Si le filet quitte
sa position initiale (une attache s’enléve) ou est altéré (le filet se déchire), il doit étre retourné a sa
position et a son état initial avant le point suivant.

9. LE SERVICE

9.1 L’ordre du service
9.1.1 L’équipe qui commence a servir décide quel joueur de I'équipe commencera a servir. Ce joueur
continuera de servir jusqu’a ce que I'équipe en réception gagne un point.

9.1.2 Une fois que I'équipe en réception gagne un point, elle récupére la possession du service, et les
joueurs de cette équipe décident quel joueur commencera a servir. A partir de ce moment, les services
sont alternés entre les partenaires aprés chaque changement de possession de service.

Cet ordre reste le méme entre les 4 joueurs jusqu’a la fin du set.

9.1.3 Ordre dans un nouveau set. Ce qui est décriten 9.1.1 et 9.1.2 recommence a chaque set (2 sets
par partie).

9.1.4 La position du service — Si I'équipe qui sert gagne le point, le serveur échange sa position avec
son partenaire et sert donc sur I'autre joueur de I'équipe opposée, qui elle n’a pas bougée.

9.2 Description du service

9.2.1 Avant de servir, le serveur doit se placer avec tous les points de contact derriére la ligne de
service de 7 pieds.
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9.2.2 Aprés lamise en place de la position de service et pendant I'action de servir - y compris la frappe,
le transfert de poids et le momentum de l'action - tous les points de contact doivent rester derriére la
ligne de service de 7 pieds.

9.2.3 Au moins un pied doit maintenir un seul point de contact avec le sol jusqu'a ce que le ballon
touche le filet.

9.2.4 Le serveur peut faire un pas dans n’importe quelle direction. Le pied utilisé pour faire ce pas est
appelé pied de pivot. L’autre pied doit rester au sol jusqu’a ce que la balle soit servie.

9.2.5 La balle doit étre lancée d’au moins 10 cm depuis le point de relache de la main du serveur avant
d’étre frappée.

9.2.6 Le service doit étre frappé de maniéere franche. La balle ne peut étre portée ou jetée.
9.2.7 Le service peut étre frappé avec n'importe quelle force. Les amortis sont autorisés.

9.2.8 Les services ne peuvent pas étre plus hauts que I'épaule du receveur lorsqu'il est en position
athlétique (voir 9.3.1.1). Il n’y a pas de limites d’angles pour le service.

9.3 Exécution du service
9.3.1 Le serveur doit étre centré en face du receveur (voir 9.6.2) et placer son pied face au filet. Le
serveur énonce ensuite le score au receveur, tout en appelant le score de son équipe avant celle en
réception. Seul le receveur désigné (en face) peut le recevoir. Le receveur peut changer de position
une fois que le service s’est enclenché.

9.3.1.1 Les receveurs doivent adopter une position athlétique qui établit la zone de service.
Une position athlétique se définit par des genoux légérement pliés, des pieds légérement plus
écartés que la distance des épaules et une poitrine placée au-dessus des pieds.

9.3.2 Si le serveur commet une Faute de Service (voir pt.11), il a encore une tentative de réussir son
service selon les régles.

9.3.3 Si le serveur commet une Faute de Service, les deux joueurs de I'équipe opposée ont jusqu’au
moment ou la balle sera frappée une seconde fois pour appeler la faute. Le serveur dispose alors d’'un
second service. Si une seconde faute est appelée, I'équipe qui recoit remporte le point.

9.3.4 Les joueurs peuvent choisir de jouer malgré la faute si elle n’est pas appelée. Les joueurs ne
sont pas obligés d’appeler la faute s’ils choisissent de jouer au-dela du second coup.

9.3.5 Si le serveur commet une Infraction de Service (voir pt. 12), 'équipe en réception remporte le

point.

10. FAUTE DE SERVICE

10.1 Le serveur n"annonce pas le score avant son premier service.
10.2 La balle est frappée avant d’atteindre 10 cm depuis le point de relache de la main du serveur.

10.3 Aprés avoir établi la position de service ou pendant l'action de servir - y compris la frappe, le
transfert et le momentum de I'action - le serveur fait contact sur ou dans les 7 pieds de la ligne de service.
Le serveur ne peut faire contact a l'intérieur de la ligne de service de 7 pieds qu'aprés avoir démontré
gue I'élan de l'action s'est arrété et avoir rétabli le contrdle corporel.

10.4 Le serveur ne maintient pas un point de contact avec son pied de pivot jusqu'a ce que la balle
touche le filet.

10.5 Aprés avoir fait un pas, le serveur ne maintient pas un point de contact avec son autre pied.

10.6 Aprés avoir touché une section latérale a proximité du filet, la trajectoire horizontale de la balle
change vers le c6té opposé (‘side pocket”).
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Side Pocket

10.6.1 Les Back Pocket et les Front Pocket sont [égaux.
- Back Pocket : Une balle frappée dans le tiers arriere du filet et sortant a un angle plus
prononcé gu'elle n'est entrée ou une balle frappée dans la section latérale du filet et sortant a
un angle plus prononcé qu'elle n'est entrée est Iégale.
- Front Pocket: Une balle frappant dans le tiers avant du filet et sortant a un angle plus bas
gu'elle n'est entrée est lIégale.

Back Pocket Front Pocket
Ay

J/

1

10.8 Chaque partie du ballon est au-dessus du point le plus haut des épaules du receveur lorsqu'il
touche le ballon ou lorsque le ballon le dépasse. Si, lors de la réception, le receveur abaisse ses épaules,
la hauteur des épaules sera jugée en fonction de sa position athlétiqgue antérieure. Si, au moment de la
réception, le receveur leve les épaules, la hauteur des épaules sera jugée par rapport a sa nouvelle
position.

10.9 La balle est lancée et non frappée de maniére franche. Lacher, jeter ou accompagner la balle
compte comme une faute.

INFRACTION DE SERVICE

11.1 La balle ne rebondit pas du tout sur le filet.
11.2 La balle frappe directement le rim.

11.3 La balle rebondit plusieurs fois sur le filet ou rebondit sur le filet puis touche un arceau en
retombant.

11.4 Le premier contact apres le service est effectué par un joueur de I'équipe qui sert (le serveur frappe
directement vers son partenaire)

11.5 Fautes et infractions — S’il est constaté une faute et une infraction pendant le service, I'infraction
sera retenue.

12. JOUER LA BALLE

12.1 En jeu — La balle est en jeu dés le moment ou le serveur la frappe jusqu’a ce que l'un des
événements suivant se produise :
- la balle touche le sol
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- une faute de service survient et/ou est appelée par I'équipe en réception;
- une infraction survient et/ou est appelée par une équipe;
- touche/contact de balle

12.2 Frapper la balle
12.2.1 Une touche de balle est un contact avec la balle par un joueur.
12.2.2 Une équipe a le droit a 3 touches de balles maximum en alternance entre les 2 joueurs. Si plus
de 3 touches sont utilisées, c’est une infraction et I'équipe perd le point. Noter que le retour de balle
sur un service est accepté.

12.3 Contacts consécutifs — Un joueur ne peut pas toucher la balle deux fois de suite. Voir 'exception
en1254

12.4 Contacts simultanés — Si deux partenaires touchent la balle en méme temps, cela compte pour 2
touches. Siles trois touches ne sont pas épuisées, 'un de deux au choix peut prendre la derniére touche.

12. 5 Caractéristiques de la touche de balle
12.5.1 La balle peut toucher n’importe quelle partie du corps.

12.5.2 La balle doit étre frappée, et pas accompagnée, lancée, ou jetée.

12.5.3 Les joueurs ne doivent pas jouer la balle avec les 2 mains. Voir les exceptions a 16.5.4. et
12.5.5

12.5.4 Lors de la premiére touche de I'équipe en possession, la balle peut toucher plusieurs parties du
corps, si les contacts sont simultanés.

12.5.5 Lors du premier coup de I'équipe sur une possession, le ballon peut entrer en contact avec
diverses parties du corps de maniére consécutive, a condition que les contacts se produisent au cours
d'une seule action. Ces contacts consécutifs comptent comme une touche. Cependant, le joueur ne
peut pas avoir de contacts consécutifs sur la méme main (c'est-a-dire des paumes aux doigts).

12.5.6 Lors de la premiére touche de I'équipe en possession, la balle peut toucher plusieurs parties du
corps consécutivement, si les contacts surviennent lors d’'une seule action.

12.5.7 Au premier coup d'une équipe sur une possession, un joueur peut frapper la balle une fois de
plus consécutivement s'il la frappe avant que la balle n'ait commencé une trajectoire descendante.
Cette action sera comptée comme un deuxiéme coup.
12.5.1.1 Les contacts consécutifs décrits au point 13.5.7 ne sont pas autorisés lors de la réception
du service.
12.5.1.2 Les contacts consécutifs décrits au point 13.5.7 ne peuvent pas donner lieu & une frappe
immédiate sur le filet.

12.6 Infractions — touches de balles
12.6.1 Touches — une équipe touche la balle une fois de plus que les trois fois autorisées avant de la
retourner sur le filet.

12.6.2 La touche n’est pas franche. La balle est portée ou lancée.

12.6.3 Frappe double — un joueur frappe la balle avec les deux mains. Voir exception en 13.5.4

12.6.4 Double contact — un joueur frappe la balle deux fois de suite ou la balle touche plusieurs parties
du corps successivement. Voir exception en 13.5.5

12.7 Touches sur le filet
12.7.1 Un point n’est pas valide — Quand la balle est retournée sur le filet, le point n’est pas validé pour
I'équipe qui vient de frapper la balle si :
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- la balle touche le rim directement.

- la balle rebondit plusieurs fois sur le filet ou rebondit sur le filet puis touche un arceau en
retombant.

- la balle roule de maniére prolongée sur le filet.

12.8 Pocket — Pendant un échange, toute frappe sur le filet dont la trajectoire est modifiée par un rebond
sur le filet (due a la proximité du rim) et qui ne touche pas le rim, est valide. Cette régle n’est pas valide
au service.

12.9 Roll-up — Pendant un échange, si la balle est frappée trés fort et qu’elle atterrit sur le filet, elle peut
rouler jusqu’au rim puis sortir du filet. Une telle action est valide. Cette regle n’est pas valide au service.

12.10 Changement de possession
12.10.1 Une fois que la balle rebondit hors du filet, 'équipe en défense peut a son tour la toucher.
12.10.2 L’équipe en défense ne peut pas entrer en contact avec la balle lorsque celle-ci est en contact
avec le filet.

12.11 Autres violations
12.11.1 Un joueur en défense tente de jouer la balle alors que ce n’est pas le tour de son équipe. Le
point est perdu pour cette équipe.
12.11.2 Un joueur en attaque frappe la balle sur le filet, puis la balle touche son partenaire ou lui-
méme. Le point est perdu pour cette équipe.
12.11.3 Contact avec le set — Tout contact entre un joueur et le set (rim, pieds, filet) pendant un
échange est une infraction et résulte en un point gagné pour l'autre équipe.

12.12 Zone de non-frappe (No Hit Zone) (Applicable si les 4 joueurs sont en accord).
12.12.1 La zone de 1,5 pied autour du bord du filet est la zone de non-frappe. Le dernier coup de
toutes les possessions doit étre effectué a I'extérieur de cette zone.
12.12.1.1 Le frappeur ne peut entrer en contact dans la zone de non-frappe qu'aprés avoir démontré
gue I'élan de I'action s'est arrété et avoir rétabli le contréle corporel.

12.11.2 L'équipe qui frappe perd un point si, lors du dernier coup de la possession, le joueur qui
frappe entre en contact avec la zone de non-frappe ou a l'intérieur de celle-ci pendant qu'il frappe. Cela
inclut le contact avec un joueur qui se trouve sur ou dans la zone de non-frappe. (c'est-a-dire que le
frappeur ne peut pas utiliser un autre joueur a l'intérieur de la zone de non-frappe pour rétablir son contrdle
corporel).

13. HINDERS

Un hinder (géne en frangais) est une situation pendant laquelle le positionnement d’un joueur
empéche I'équipe adverse de jouer la balle en toute sécurité. La sécurité des joueurs est primordiale.

13.1 Les défenseurs doivent faire un effort pour ne pas géner I'équipe offensive lorsqu’elle est en
possession de la balle. Si la position d’'un défenseur empéche un attaquant de jouer la balle alors
qu’il aurait pu, I'attaquant peut appeler un “hinder”. Cet appel doit étre fait immédiatement et le
jeu doit étre arrété.

13.2 Si le défenseur avait pu éviter le hinder, et que l'attaquant aurait probablement pu toucher la
balle, le point est donné a I'équipe attaquante.

Exemple - L’équipe en défense met son bras au-dessus du filet, empéchant ainsi I'attaquant de frapper
correctement. L'équipe en défense aurait pu enlever son bras, et éviter le hinder. Le point est donc
donné a I'équipe attaquante.

Exemple - L’attaquant est touché par un défenseur alors qu'’il était en train de frapper la balle.

13.3 Si le défenseur n’avait pas le temps d’éviter le hinder, et que sa position est appropriée a la
position défensive, le point est rejoué (méme si 'équipe attaquante avait un clair avantage).

Exemple - Un défenseur utilise son torse pour bloguer une attaque, et la balle revient directement



Réglements spécifiques Spikeball 9

sur I'équipe attaquante.

13.4 Si la balle entre en contact avec un joueur qui n’est pas en possession de la balle, c’est un
hinder. Le point sera soit rejoué, soit attribué a I'équipe attaquante en fonction des circonstances
(voir 14.2 et 14.3).

13.5 Bien que plus rare, un hinder peut étre effectué par I'équipe attaquante. Le défenseur géné peut
appeler “hinder”. L’appel doit étre fait immédiatement, et le point doit étre arrété. Un hinder causé
par I'attaque a pour conséquence de remettre le point en cours.

Exemple - Le joueur de I'équipe attaquante qui n’est pas en train de frapper la balle, entre en
contact avec un joueur défenseur et 'empéche de jouer.

Exemple - Le joueur qui vient de renvoyer la balle sur le filet tombe sur I'équipe en défense aprés
avoir frappé.

Exemple - Aprés avoir renvoyé la balle sur le filet, le joueur essaie de restreindre les
mouvements du défenseur.

14. FAIRE UN APPEL ET REGLER LES DESACCORDS
14.1 Pour les appels de fautes de service, voir le réglement 10.3.3

14.2 Les fautes suivantes doivent étre appelées immédiatement et le jeu doit étre arrété :
- les fautes de service (comme une pocket);
- les infractions au service (comme un rim);
- les mauvaises frappes (comme un rim);
- les hinders.

Si une équipe ne peut pas déterminer la validité d’'une frappe, d’'un service ou d’'un appel, ils doivent
rejouer le point. Les coéquipiers n’ont pas a se mettre d’accord pour que I'’équipe puisse émettre un
désaccord. Si trois joueurs pensent une chose, et que le denier en pense une autre méme aprées
discussion, le point mérite d’étre rejoué.

15. Jouer a 3 joueurs

15.1 On autorise une équipe a jouer a 3 joueurs. Toutefois, les 2 mémes joueurs doivent jouer toute la
partie (2 sets) avant de changer de partenaire.
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**|_es reglements des séries seront modifiés en cours de saison. Advenant une modification,
les équipes seront avisées**

10.

11.

12.

Reglements séries

Pour pouvoir participer aux séries finales, les équipes doivent remplir 2

conditions:
- 18 Conserver un minimum de points d'esprit sportif soit une moyenne de 1.5 points par partie.
- 2¢ Avoir moins de 2 forfaits (12 sets).

* Pour le point 1¢* Cette limite est applicable lorsqu’il y a un total de 10 parties en saison réguliere. Faire un prorata
du nombre de parties prévues a I’horaire lorsque le nombre de parties dans la saison n’équivaut pas a 10 parties.

L'équipe ne peut pas inscrire un nouveau joueur ni faire de remplacement permanent ou de transfert apres
avoir joué I'avant-derniére partie de la saison réguliére.

Pour pouvoir participer aux séries, les joueurs réguliers doivent avoir participé a 40 % des rencontres
durant le calendrier régulier.

Les équipes peuvent aligner un_maximum d'un joueur substitut par rencontre durant les séries a la
condition que ce joueur ait joué au moins 1 rencontre (6 sets) pour I'équipe durant le calendrier régulier.
Le ou la responsable de ligue peut interdire la participation d'un joueur substitut dont le calibre de jeu est
trop fort ou dont le comportement a laissé a désirer.

La liste des joueurs admissibles a participer aux séries vous sera acheminée par courriel via votre
responsable de ligue.

Le joueur qui n'a pas joué le minimum de parties requises a cause d'une blessure pourra participer aux
séries a la condition de présenter un billet médical au responsable de ligue avant la premiere partie des
séries.

Le joueur blessé, malade ou la joueuse enceinte pour toute la durée des séries et admissible a y participer
pourra, avec un billet médical et I'approbation du responsable de ligue, étre remplacé par un joueur de
I'équipe ou un autre joueur substitut ayant déja évolué pour I'équipe.

Si le joueur blessé ou malade qui était remplacé par un autre joueur peut revenir au jeu pendant les
séries, il est en droit de le faire. Toutefois, le joueur qui le remplagait ne peut plus jouer si celui-ci ne
remplissait pas les conditions d’un substitut admissible (minimum 1 partie jouée en saison réguliére).

Exceptionnellement, un responsable de ligues peut autoriser un joueur qui n’a jamais évolué pour
I'équipe autant qu’il soit de calibre égal ou inférieur.

Le cas du joueur ayant déménagé ou ayant été muté ailleurs pour son travail sera étudié a la piéce.
L'indiscipline est sanctionnée aussi séverement durant les séries finales que durant le calendrier régulier.
Les suspensions infligées aux joueurs se poursuivent I'année suivante, s'il y a lieu.

Les parties de séries auront lieu dans une seule journée/soirée.
Voir pt. 2 des reglements spécifiques pour connaitre la formule de compétition.

BONNE CHANCE !



