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ULTIMATE
PREFACE A LA REGLEMENTATION REGIONALE

Les Regles Officielles de l'ultimate, 11¢ édition, décrivent la fagon de jouer. Il est pris pour
acquis qu’aucun joueur ne violera ces régles intentionnellement - il n’existe donc pas de
pénalité particuliere pour les infractions accidentelles. On précise plutét une méthode de
reprise du jeu qui s’approche le plus possible de ce qui aurait d0 arriver si I'infraction
n’avait pas été commise. Au ultimate, une infraction intentionnelle équivaut a tricher et est
un manquement sérieux a I'esprit sportif. Souvent, un joueur se retrouve en situation ou
commettre une infraction lui donnerait un avantage, mais ce joueur est moralement tenu
de respecter les régles. L’intégrité de l'ultimate repose sur la responsabilité de chaque
joueur de respecter I'esprit du jeu, et cette responsabilité doit rester primordiale.

*Article 1 Catégories d’age

1.1 Les catégories d’age sont celles définies par la réglementation administrative du RSEQ.

CATEGORIES Age pour la saison 2022-2023

Juvénile 1¢" juillet 2004 au 30 septembre 2006
Cadette 1¢" octobre 2006 au 30 septembre 2008
Benjamine 1°" octobre 2008 au 30 septembre 2010
Moustique 1¢" octobre 2010 au 30 septembre 2012

Article 2 Composition de I’'équipe

2.1 5 contre 5

Nb joueurs minimum en uniforme et préts 7
a jouer (4G + 3F)
Nb joueurs maximum 14

Nb de joueurs sur le terrain

Nb minimum de joueuses sur le terrain

Note : En benjamin et cadet, le format 3G et 2F est privilégié, mais une équipe
peut placer plus que deux filles sur le jeu sans que I'équipe adverse n’ait
a égaliser ce nombre.

2.2 Une équipe qui se présente en nombre insuffisant tel que mentionné a l'article 2.1, ou
sans entraineur, sera considérée comme absente et perdra automatiquement la partie par
forfait.
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2.3 Pour débuter le tournoi, chaque équipe doit respecter le nombre minimum requis tel que
mentionné a l'article 2.1. Une équipe qui devient inférieur au nombre minimum requis sur
le terrain durant une partie (blessure, expulsion, etc.) perdra la partie par forfait.

24 Chaque joueur inscrit doit étre admissible selon les articles 2, 3, et 5 de la réglementation
administrative du RSEQ AT.

Article 3 Formule de rencontres

3.1 Forfait

Une équipe qui ne se présente pas a un match ou qui ne respecte pas I'un ou l'autre des
critéres décrits a larticle 2 du présent document, et ce, dans un délai de 20 minutes
suivant I'’heure fixée de la partie, perdra la partie par forfait 9-0.

3.2 Retard

Une équipe retardataire donne 1 point d’avance a I'équipe adverse pour chaque tranche
de 5 minutes de retard, et ce, jusqu’a concurrence de 20 minutes (maximum possible de
4 points d’avance). Aprés ce délai, I'équipe fautive est considérée comme absente et
perdra la partie par forfait (référence art. 3.1).

3.3 Prolongation - éliminatoires

Pour les éliminatoires seulement, advenant une égalité dans le pointage a la fin du temps
réglementaire, un point ultime devra étre joué afin de déterminer I'équipe gagnante.

3.4 Saison
Deux tournois seront établis pour la saison.

Article 4 Défensive a l'aide des pieds (Footblock)

4.1 L'utilisation des pieds pour bloquer le disque est interdite. Si le disque est bloqué ou si le
mouvement du pied affecte le lanceur, le disque lui est retourné et le jeu est repris.

Article 5 Disque officiel

Disque de 175 g reconnu par USA Ultimate (modéle Discraft ou Dare Devil Disc). Pour la
catégorie moustique, le disque privilégié sera le disque de 135 g.

Article 7 Appel de fautes (voir Annexe Il)

71 Si les joueurs sont incapables de trouver une résolution a un conflit, les entraineurs
peuvent intervenir.

7.2 Les entraineurs ne peuvent se donner le réle d’arbitre. lls ne peuvent arréter le jeu ou
s’introduire dans la discussion de faute entre les athlétes. Par contre, si un joueur
demande I'aide ou l'avis de I'entraineur lors de la résolution de conflits, I'entraineur peut
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faire profiter les joueurs de son expertise et de sa connaissance des reglements en
mentionnant ce que le réglement stipule.

Article 8 Ethigue sportive

8.1 Points accordés par I'équipe adverse :
Ethique sportive Description
5 = Exceptionnel Cette mention ne <s’applique quaux cas de comportements
P exceptionnels, d’ambiance, de fair-play, d’éthique et de politesse.
Lorsque les joueurs et I'entraineur adoptent une attitude sportive
P courtoise (fair-play) supérieure a la moyenne. Les regles sont
4 = Trés bon ) : . .
respectées et les joueurs montrent de la bonne volonté pour régler les
conflits.
3 =Bon Note générale accordée lors d’un match qui se déroule sans accroc.
Si accroc mineur (1 ou plusieurs). C’est-a-dire que le jeu est retardé
2 = Faible lors de remises en jeu, que des décisions sont [égérement contestées,
qu’il y a des abus de langage mineurs, etc.
Ecarts de comportements constants et persistants. Si les décisions sont
1 = Tres faible contestées de facon systématique. Si I'équipe ne serre pas la main a la
fin de la rencontre.
0 = Médiocre Comportements inacceptables et perte de contrdle.
8.2 Chaque équipe débute la partie avec 3 points. Si une équipe se démarque par son éthique

8.3

sportive exceptionnelle, 'équipe adverse pourra augmenter la note. Cependant, si une
équipe se mérite une note inférieure a 3, I'équipe adverse devra justifier sa note par écrit
sur la feuille de match.

Pour chaque partie, les équipes doivent inscrire le pointage d’éthique sportive sur la feuille
de match a I'endroit prévu a cet effet. L’équipe qui omet d’inscrire le pointage de son
adversaire se verra attribuer un pointage de 0.

Article 9 Costume

9.1

9.2

Chaque équipe doit identifier sa couleur de chandail au début de la saison. Tous les
membres de I'équipe doivent porter la méme couleur lors des parties. Si deux équipes
adverses possedent le méme ton de chandail (ex. : noir et bleu marin), un tirage au sort
entre les capitaines déterminera quelle équipe portera les dossards (ou tout autre
vétement d’une couleur contrastante).

Chaque équipe est responsable d’apporter ses dossards.
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9.3 Les souliers & crampons doivent posséder des crampons ronds. A défaut d’étre ronds, ils
ne doivent pas étre dangereux, c’est-a-dire pointus, tranchants ou autres (les souliers de
style « baseball » sont défendus). Les crampons ne peuvent pas étre en métal.

Article 10

a)
b)
c)
d)

Article 11

Article 12

Points de classement

Victoire 3 points

Partie nulle 1 point

Défaite0 point

Forfait 1 point (pointage de 9-0)

Bris d’éqalité au classement

Une équipe qui a perdu une partie par forfait en cours de saison se retrouve a la
fin des équipes a égalité.

Fiche entre les équipes a égalité (victoire, défaite, partie nulle)

Equipe ayant la meilleure défensive entre les équipes a égalité

Equipe ayant la meilleure offensive entre les équipes a égalité

Equipe ayant la meilleure fiche défensive au classement général

Equipe ayant la meilleure fiche offensive au classement général

Différentiel des buts pour et contre au classement général

L’équipe ayant amassé le plus de points d’éthique sportive

Tirage au sort

Devoirs de I’école hotesse

13.1 L’équipe hbtesse doit posséder et apporter le matériel suivant (pour chaque terrain)
lorsqu’elle est 'héte d’une partie ou d’un tournoi :

Article 13

Tableau de pointage

Cénes (8 par terrain)

Un (1) chronométre

Un (1) sifflet ou un (1) klaxon
Une trousse de premier soin
Glace a proximité

Mini-jeux (cheers)

C’est le plaisir de jouer qui contribue a rendre l'ultimate si unique et les mini-jeux n’y sont
pas étrangers. |l est fortement suggéré que chaque équipe connaisse le cheer a faire en
fin de rencontre avec I'équipe adverse afin d’atténuer les conflits qui auraient pu avoir lieu
durant la partie.
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Article 14 Réglements
14.1 Les réglements officiels d’ultimate sont ceux de USA Ultimate (11¢ édition).

14.2 Les reglements spécifiques du RSEQ AT ont préséances sur les réglements officiels.

14.3 Les réglements administratifs du RSEQ AT doivent étre respectés.



ANNEXE |

Début d’une partie

Des représentants de chaque équipe déterminent de fagon équitable quelle équipe choisira la
premiére de I'une des options suivantes :

a) Recevoir ou effectuer le lancer d’engagement initial, ou;

b) Choisir la zone de but qu’elle défendra initialement.
L’autre équipe recoit le choix restant.
La seconde demie débute avec un renversement automatique des choix initiaux.

Si une équipe omet de signaler qu’elle est préte a amorcer le match au moment prévu, I'autre
équipe peut se voir attribuer des points par les organisateurs du match au rythme d’un point pour
chaque 5 minutes de retard sur I’heure prévue pour le début du match.

Durée d’une partie

Deux périodes de 25 minutes avec une mi-temps de 2 minutes. La mi-temps est accordée apres
25 minutes de jeu. Lorsque le temps réglementaire est écoulé et que le sifflet est donné, la partie
prend fin et le jeu en cours est arrété.

Aprés un point / Substitution

Aprés un point, I'équipe qui a marqué reste dans la zone ou elle vient de marquer tandis que
lautre équipe se dirige dans la zone inverse. A noter que ceci est le moment de faire les
substitutions. Une fois placée sur la ligne, I'équipe qui vient de marquer fait un lancer
d’engagement.

Temps d’arrét

Chaque équipe a droit a un temps d’arrét d’environ une minute par demie. Il n’est toutefois pas
possible pour une équipe de prendre un temps d’arrét a moins de cing minutes de la fin de la
partie.

Compte

Le compte de 1 & 10 doit étre fait par le marqueur en annongant « COMPTE A » en utilisant un
mot avant le chiffre. Le compte doit se faire assez fort pour que le lanceur I'entende.

Exemple : « compte a 1, compte a 2, ... » ou « bateau 1, bateau ... »

a) L’intervalle entre le début de I'énoncé de chacun des chiffres du compte doit étre
d’au moins une seconde.
b) Chaque compte, débuté, recommencé ou repris doit étre débuté par

« COMPTE A ».



c) Si le compte reprend a 1 aprés un arrét de jeu, on le considére comme un nouveau
compte.

Seul le marqueur peut initier ou poursuivre le compte et il peut le faire dés que le lanceur a
possession d’'un disque « en suspens » ou « en jeu ». Cependant, immédiatement aprés un
revirement ou en mettant un lancer d’engagement en jeu, le compte ne peut étre initié avant qu’un
pivot n’ait été établi a moins qu’un délai de jeu ou un précompte ne s’applique.

Si le lanceur n’a pas libéré le disque au premier son du mot « 10 », il y a revirement. Le marqueur
appelle alors un « COMPTE » et le jeu est arrété. Un « COMPTE » n’est pas une infraction.

a) Le marqueur appelant le « COMPTE » prend possession du disque au point ou le
« COMPTE » est survenue et il peut :

1. Placer le disque au sol et, aprés reconnaissance de la situation par la
défensive, toucher le disque et annoncer clairement « EN JEU ».

2. Garder le disque et demander a I'ancien lanceur de valider le disque.

b) Le lanceur peut contester un « COMPTE » s'il croit que le disque avait été libéré
avant le début du mot « 10 ». Si 'appel de « COMPTE » est contesté :

1. Sila passe est complétée, le jeu est arrété et le lanceur reprend possession
du disque. Aprés une validation, le marqueur reprend le compte a 8.

2. Sila passe estincompléte, il y a revirement : le jeu est arrété et reprend avec
une validation.

Si la défensive change le marqueur, le nouveau marqueur doit initier un nouveau compte. Un
marqueur qui s’éloigne a plus de trois métres et qui revient est considéré comme un nouveau
marqueur.

Lorsque le compte du marqueur est interrompu par un appel, le lanceur et le marqueur ont la
responsabilité de convenir du chiffre ou le compte sera repris avant la validation. Le compte atteint
est le dernier chiffre complétement prononcé par le marqueur avant I'appel. Le compte est repris
en pronongant « COMPTE A » suivi par le chiffre déterminé par la liste suivante :

Régles générales :

a) Faute ou infraction défensive non contestée : 1

b) Faute ou infraction offensive non contestée : compte atteint + 1, ou 9 si supérieur a 8
c) Faute ou infraction contestée : compte atteint + 1, ou 6 si supérieur a 5

d) Appels de fautes opposées : compte atteint + 1, ou 6 si supérieura 5

€) Appels non résolus : compte atteint + 1, ou 6 si supérieur a 5

Régles spécifiques :

a) Obstruction : compte atteint + 1, ou 6 si supérieur a 5
b) Faute du marqueur (sans arrét) : compte atteint - 1, pas de « compte a »
c) Compte contester :



1. Premier appel : 8

2. Second et subséquents appels de compte rapide : 6
d) Temps mort technique défensif : compte atteint + 1, ou 6 si supérieur a 5
e) Temps mort technique offensif : compte atteint + 1, ou 9 si supérieur a 8

f) Obstruction a moins de 5 métres du terrain : compte atteint + 1, ou 9 si supérieur a 8



Dimensions du terrain

ANNEXE 2

LONGUEUR
«—>
N ~N
o o
= BRIQUE =
———

< X ® X =
o) o)
=2 CENTRE =
3 3

AIRE DE JEU

Description ¥ 5 CONTRE 5

7 CONTRE 7

Métre Verge Metre Verge
Longueur 59 65 110 120
Largeur 27.5 30 37 40
Aire de jeu 41 45 64 70
Centre du terrain 20.5 22.5 32 35
Zone de but 9 10 18 20
Brique 9 10 18 20

Cette surface peut étre ajustée selon les possibilités de [’équipe

hotesse.
* Conversion approximative des mesures.
*a lintérieur (gymnase) 30m X16m

4NIDYVT



Lancer d’'engagement

Le disque est touché an vol A M
par I'déquipe qui recolt ?

ASSACIATION NF I TIMATE NF MONTREAI
| Oul | Non | reglmentzGuiimatemonireal.ca
Le disque est altrapé ? Le premier contact du disque est dans les limites du terrain?
o Non oul I |Non
Le disque demeure en jeu ? Cholsir une de ces options:
el e s Revimment $1 « Brique » ou « Médiane », le joeur doit
oul | Non Qui Non signaler son intention avant de prendre le disque.
| | | | |
En jeu. Mettre an jeu Mettre en jeu ol le Le disque est touché .
au paint le plus disque s'ast amréta. par Foffensive avant Mettr::l:j:uas I:am:mue
proche sur le de sortir du temrain ? 9 '
terrain de jeu. ou | Non Mettre en jeu au milieu de Falre
| | de Jeu au point le plus proche

Mettre en jeu sur le terrain de  Mettre en jeu sur 'aire de jeu °tf‘o',° ':"5'9“9 a Wn;“:t'a dan;:re
jeu au point e plus proche ol au point le plus proche ol le is la ligne périmétre en vol.
le disque a croisé la demiére disque a croisé [a demidre

fois la ligne périmétre. fois la ligne périmétre. Metire en jou sur lalre de jeu
:m g ana) g au point le plus proche ol le
Lea zones de but sonk conekiérdes en jeu. {Voir DCA. & LA, disque a croisé la demliére fols
L'x alre e Jou » 8at e tormain de jou & lexception dos zones de but. (Voir IN.B. - :
Mmmmm"mm%m dieque an vol, (Voir VIILLB.S.) ! la ligne périmétre en vol.

Tous o8 joueurs peuvent améter un diague qul rouleiglisse aprds qu'll ait louché le sal. (Voir XMLE.)
La marque de la « brique » oat 2 18 méires de a ligne de but et au mikeu du termain,

I n'y a pas 'amdt do jeu lore do la mise en Jeu apnda un kancer d'engagement. Sladimaestminnjwaunmmu’o&tapmamm.hmw
signale e ddbut du jeu en fouchant ke sol avec 1o disque apnie avolr Stabli un pivat au point do mise en jeu eur le terrain. (Voir VNIL.B.10.)

7/ 8ilfuna ou l'autne des Squipes omet de maintenir scn positionnement avant le lancer d'engagement, 'autre Squipe paut appeler dairement « HORS-JELU » etun
nouveal lancer d'engagement doit &tre offactue. {Voir VIILBA d.)

Ragles officielles du Ultimate: 11* Edition Riglas visuslles cnkies par Vinosnt Drolat of Lome Bedkman.
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Obstruction

A’M

Passe tentée ?
ASSACIATIAN NE LI TIMATE AF MONTREAI
reglementsuitimaterncniresl
oul ‘ Non -
| |
Passe complétée ? Anrdt du jeu.
oui | Non Tous les jousurs reprennant la position qu'ils
| Revirement. occupaient au moment de Fappel.
En jeu. Le jousur obstrué reprend la position relative
L'effort défensif est affecté par l'obstruction ? qu'll avait perdue & cause de I'obstruction,
Oui | Non
I |
Retour au lanceur. Armrét du jeu.
Tous les joueurs reprennent la pasition qu'ils occupaient au Le receveur garde possession du disque.
moment du lancer ou de Fappel. Tous les joueurs reprennent la position qu'ils occupaient lorsque le
Le joueur obstrué reprend la position relative qu'il avalt Jeu s'est amrdte,
perdue A cause de I'obstruction. Le Jousur obsinsé reprend la position relative qu'll avait perdue A

cause de l'obstruction.
Sauf lors de mention contraire, le compte est toujours “compie atteint +1, ou 8 sl supérienr 3 5.

Noles:

1

dae

Le Jeu s'amriie lorscue la lancaur sen possession du disqua reconnalt qu'une infraciion a Sté appalbs. Si Fappal est fait quand le disque st an vol ou lorsqua le lancaur lanoe @
disqua, ou sl la lanceur ne raconnall pas I'sppal st tante une passa, la jeu continue jusqu'a da que e résuliat de la passe solt détermind. (Volr XVLC.)

Quand un appal ast fait, la lanceur dolt amiiar Is jsu sn communiquant ost amd de fapon visible at audible aussitst qull est conscient de appal. [Voir XIXCF.)

Avani de mative e disqua en jeu: 3i sucune pasase n'ast falle , fous ies jousurs reprennent las positions quis oecupaisnt au moment de Fappal. S le résultat du jeu est
mainienu, les jousurs reprennani les positions qu'lis cocupalent lorsgue | jeu s'ast amblé. sl le discue relioums au lancewr, las jousurs eprannant ies positions qulils
ocoupaisnt & la premidre des dveniualiiés sulvantas au moment du lancar ou au momant de Fappal. (Voir XVLC 4.)

“Effort difansif affeots par Fobstruciion”: Une infraction a affects le jau si un jousur lias estime qus le résultat du jeu spiciique (du momant de linfraction Jusqu'a Farrét du jeu)
auralt pu &ira ssnsilement différant an absance d'infraction. {Volr XV1.C.3.)

La compie atieint st le dernier chiffre compidtament prononcé par le mamueur avant Fappal. Le compta est repris an pronongant « COMFTE A » . (Volr XIV.A5.)

Dans une sliuation « En jeu », les jousirs dolvent dire < En jeu ».

Avani da faire 1ns valkistion, soyez cartain que tous les jousurs sont consclent qus vous allaz rematire Iz disque « an jau ».

Ragles officielles du Utimate: 11° Ediion Régles visuelies créées par Vincent Drolet et Lome Backman



Faute de lancer

- I’

ASSACIATION NF 1 TIMATE NE MONTREAI

Oul | Non reglements uli madsmontreal .ca
| !
Amdt du Jeu.
Appelée par le Lanceur ou le Marqueur ? | o J°:
| Passe complétée ? cmpr:::mmﬂ,m;asriﬁmras.
Faute commise Avant ocu Aprés I'amorce du lancer ? Non | Ou Compte alte: :ilntm +E1ti, aou 9 &i supérieur 4 8,
| | I Non contestée par le marqueur:
Passe complétée ? Pesse complétée ? En jeu |
od | o | Pul Hon ‘ Retour au lancaur.
reme Contestée : Compte atteint + 1,
Ra;L Jeu m Enleu ou 6 sl supérieur a 5,
Ratour au lanceur. Retour au lanceur. Non contestée : Compte atteint + 1,
Contestée : Compte atteint + 1, Contestée : Compte atteint + 1, ou 9 sl supérieur 4 8
ou 6 si supérieur 3 5. Ou 6 si supérieur a 5,
Non contestée : Compte & 1 Non contestde : Compte & 1

Nries:

1 La Jou s'amdta loraque je lanceur an poassesion du disque reconnalt qu'une infraction a ité appelbe. S I'appel st fait quand le disque 5t -on vol ou lorsque e lanceur lance |»
disgue, ou Al je lancaur na neconnalt pas 'appel of tenta une passa, l» jau continua jusgu'a de que e ndsultet da Ia passe 2ol diterming,. (Voir XVI1.C.)

2 Avant de meatire la disque en jeu; 81 aucune passe n'eaf falte, kous kes jousurs reprannent les posidens quils occupalant au momant de 'appel. Si le résultat du jeu est

mainisny, kes jousurs reprennent les positicns quiis ocoupaient iorsgue I jeu s'est amdtd. sl le disque refoums su lancaur, les jousurs reprannent les posiions quils

occupaient A la pramidre des évaniualise sulvanies au mamant du ancer ou sy momant de Fappel. (Voir XV1.G.4.)

La lancer proprement dit est ls mouvement sffiackad par Ia Banceur pour propulser be disque dans ta diraction du vol »t aboutk an un iancer. Les notations autour du phvot of lns

mouvaments d'slan ne font pas parfie dy lanoar lii-mdme. {(Voir 1.K.3.)

La comple attsint ast Is damier chiffre compidtement prononcs par is margueur svant Fappal. Ls compls ast repris an pronongant « COMPTE A » . (Vair XIV.AS.)

§i dos jousurs offensifs of défensifs appallant des infractiona opposdan sur un mama jeu: Relour a0 lancaur, compts atkeint plus 100 4 6 ai supérisur A 5. (Voir XV1.G.)

Dans une sihzation « En Jou », los joueurs doviant dina « En jou ».

Ragles officielles du Ulimate: 11° Edition Rilgias visunlias cniées par Vinosnt Drolat ot Lome Beckman
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Faute autre que de lancer

' AM
At du jou. Passe tentée 7

ASSACIATIAN OF HITIMATE NF MONTREAI

Contestée : Non | Oui reglementegultmatemonieal.ca
Compte atteint +1, cu 6 sl supérieur 2 5. |
Non contestée par I'offensive : L'équipe en possesion aprés la passe a
Comple atteint +1, ou 9 si supérieur A B. Appelée ou Comisse |
Non contestae par la défensive : ‘ la faute.
Compta a 1. L'infraction a affectde le jeu ?
Appslée par Oui | Nen
’ﬂmﬁflm y ’ | Contestée? Arrattll
Non contestée ou u jeu.
I | Le résultat du jeu demeure.
Faute commise Faute de réception 7 |
Avant ou Apras I'amorce du lancer |
| En Jeu Non | Qul Retour au lanceur.
| Compte atteint + 1,
Reio tan Appeléeparl‘ﬂﬂrnﬂuoulammg_? ou 6 si supérieur & 5.
ur au lanceur. |
Contestée : Compla atteint + 1, o | . .
ou 6 si supérieur 5. ur au lanceur. Retour au Ia_nuaur. . La jousur fauté_ regoit la
Non contestés : Compte a 1 Compte a 1. Compte atteint + 1, disque & I'endroit de la faute.
Notes: ) ’ ou 9 sl supérieur & 8, Compte & 1.

17 Lajou s’'arréie lorsque I lancewr an passassion du disque reconnalt qu'une infrection a $té appelés. S Fappel est falt quand le disque ast an vol ou lorsque le lanceur lance
le disque, ou 3l ls lancaur ne reconnall pas Fappel of tende une passe, le jeu continue jusqu'a de que I nisultat de |a pasas solt diterming. (Volr XV1.C.)

Quand un appel est falt, le lanoeur dolit ardder ke jeu en communiquant cet amilit de fagon visbble i audible ausskdt qull est consdient de I'appel. [Volr XIX.F.)

Avant de matire le disque sn jeic S| aucune passa West falte, tous les jousurs reprennent les positions qu'ls occupalent au moment de Fappal Sl le résultat du jeu est
maintenu, les jousurs reprennent les posiions qu'ils cocupalent lorsque ke jau 8'est ambii. 3i le disque relourns au lanoaur, les joueurs reprennant les positions qulils
occupalent i la premidre des évaniualités suivanies au moment du lancer ou au moment de I'sppal. [Volr XV1.C.4.)

Una infraction a affecté ke Jeu &l un jouaur |Gsé eslime que l» nésulial du jeu spicifique aursit pu dire sensiblemant différent en absence d'infraction. (Voir XV1.C.3.)
Faule de nkception ? Veir XVI.LH.3.b) of XV1H.3.c)1)

L'amoroe du lancer : L'inatant mime o e lanosur commeanos |a motion du lancar proprament dit. (Velr ILIC3.)

La compte atisint est l» demiar chifire compliternent prononod par le marquewr avant I'appel. La compte est repris en pronongant « COMPTE A » . {Volr XIVA5.)

Si des jousurs offensifs ot défensfs appaliant des infracions opposées sur un mame jair Retour au lancewr, compte atteint plus 1, ou 4 8 ¢ supérdewr 4 5. (Veir XV1L3.)
Dans une situation « En jau », les jousurs devralent dire & En jeu ».
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