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LA CROSSE QUEBECOISE

Reglement USEP 2009

1. LE TERRAIN DE JEU
On peut estimer gu’un rectangle de 40m x 20m désaneilleures possibilités de jeu.

40m

20m

La zone placée devant les buts est réservée aiegard
En cas de faute grave, un lancer est effectué @istance située a 8m du but.

2. LEQUIPEMENT
1 couleur par équipe — 1 crosse par joueur — & leallplastique mou.

3. LES EQUIPES

Elles sont composées de 6 joueurs dont 1 gardien.
On pourra mettre un ou deux remplacants.

Entré et sortie des joueurs libres.

4. LA PARTIE
La durée de la partie est déterminée (8 a 10 nshulien’y jamais d’arrét de jeu, ni a I'occasiotuml but, ni
aux changements de joueurs ou sorties de balles.




5. UARBITRAGE

Une équipe d’arbitrage est composée de 6 arbitres.

Un arbitre de champ (avec un sifflet) aidé :

Un chronométreur général qui chronometre le tenopmaitch.

1 secrétaire qui note les buts et enregistre Rdteds.

1 juge de temps pour les 30 secondes (on comma’au80) et pour les 5 secondes (on compte jusgju'@e
deuxiéme volet est le plus important.

2 juges de but (ils sont situés pres des butsigeint de la validité du but. Si possible, ils dsgat d’'un
drapeau gu'ils levent quand il y a but. L’arbitie champ les consulte avant de valider le but.

6. LES REGLES GENERALES DU JEU

Le jeu débute par un tirage au sort. L’équipe qudgne aura la balle pour débuter.
Apres un but, le gardien remet la balle en jewdepa zone au signal de l'arbitre.

On ne peut pas toucher la balle avec la main. 8itelhe faute est commise, la balle revient a liggu
non fautive qui reprend le jeu aussitot sans sigadlarbitre.

L’équipe non responsable de la sortie de la balts Hu terrain la remet en jeu. Le joueur qui effeda
remise en jeu a le choix entre passer la balléemgager en courant dans le jeu.

Si la balle est libre (sur le sol), le premier jou@ la couvrir de son panier en devient le porteas
joueurs adverses doivent lui laisser un rayon d’awnomie de 2m.

La tenue de la crosse s’effecldigatoirement a deux mains

7. LES REGLES DE JEU POUR L'OFFENSIVE

L'équipe en possession de la balle dispoee30 secondegour tirer au but, sinon la balle revient a
I'équipe adverse.

Un joueur ne peut garder la balle en sa possession plGssdeondesinon la balle est remise a I'équipe
adverse.

Lorsqu’un joueur est en possession de la bdlldgit courir (pendant 3 secondes au maximum) ou
rester immobile pour effectuer une passeEn aucun cas, il n’est permis de marcherEn cas de faute
(ou de temps dépassé), la balle est remise a péqdverse.

Le gardien de but ne peut recevoir une passe dalkuses joueurs s’il se trouve a l'intérieur decae.
Si une telle faute est commise, la balle est redid&quipe adverse dans le coin du terrain.

Zone de but: Seul le gardien a droit d’étre dans la zone wte Mi les attaquants, ni les défenseurs n’ont
le droit d'y pénétrer. Faute en cas de pénétratiors d’un tir, la crosse de l'attaquant peut pgésrédans
I'espace aérien de la zone. Lorsqu’une balle raulsol, seul le gardien peut la récupérer.

8. LES REGLES DE JEU POUR LA DEFENSE

Aucun contact physique violent n’est autorisgcorps a corps, crosse a corps). L'attaquant nokes
zone offensive obtient un lancer a I'endroit dddate. Le fautif est exclu temporairement du terrai
pendant 1 minute.

Touche : C’est la position de la balle par rapport aux Igake terrain qui détermine ou non la sortie en
touche.

Gardien : Le gardien peut arréter la balle avec ses mairsveua toute autre partie de son corps. Il peut
méme poser sa crosse. Par contre le renvoi s lfaitle de la crosse seulement.



Crosse gquébecoise

Quelgues idées pour la préparation de l'activité

Partager la séance en 3 temps :

Temps de manipulation

Temps de jeu a effectif réduit ou a jeu orientéafpte —défense)
Temps de jeu avec les regles et arbitrage enfant.

Quelgues idées pratigues
Partager la classe en 3 équipes (2 jouent, 1 @xbitr
Pour les buts 2 jalons et de la rubalise (2 m dgela sur 1m50 de hauteur)

Attention a la sécurité
Crosse tenue a 2 mains et espace de liberté deitdur alu joueur qui est en possession de la balle.

Idées pour les jeux de manipulation :

N°1. 2 lignes face a face — lancer — rattrapers@uen couvrant — en I'air avec la crosse).
N°2 : jeux de tir varier les angles et les distamedir / avec et sans gardien.

N°3 : jeux de passes relais parcourir une cer@istance en faisant des passes / varier la distartee les
joueurs. On peut faire une compétition de rapielittee deux équipes.

N°3 Passe a 5 (ou a 10) : sans opposant / un gpasant / 2 équipes mélées. La balle est perdusdcelie est
capturée par I'autre équipe (en I'air ou au sod).décompte repart a 0.

N°4 Tir ou passe de précision. La difficulté n’pas tant la force que la précision. Faire des ggugn tire (ou
passe) dans des zones précises.

N°5 : Jeux d’enchainement course 3 secondes(fde au but ou en gagne-terrain).

Idées pour jeux a effectif réduit ou en attague-déke

N°6 : on peut remplacer le gardien et le but pacapitaine qui doit attraper la balle pour qu’éiy but. Plus
simple encore, envoyer la balle dans une zonegaadgen.

N°7 : jeu orienté (attaque-défense) avec plusatjathnts que de défenseurs (4 att et 2 déf).
N°8 : jeu orienté (attaque-défense) avec défeng#aces derriere les attaquants par rapport a(cbuqui
oblige les attaquants a s’organiser rapidementist Ravant et les défenseurs a revenir en poséiodéfense

rapidement.

N°9 : theque avec la crosse.




