SWIiSS ,; o°
unihockey ++

Regles de jeu 2019/20

Interprétations, directives et mémorand  ums valables pour la saison 20 19/20

N° Titre En vigueur depuis Parution
RDJ Régles de jeu 15.04.2008 Avril 2018
RDJI1 Infractions corporelles 01.05.2008 Avril 2018
RDJI2 Temps mort 01.05.2006 Avril 2018
RDJI3 Passe en retrait au gardien 01.05.2006 Avril 2018
RDJI4 Penalty 01.05.2006 Avril 2018
RDJI5 Mesure de la courbure de la spatule 01.05.2006 Avril 2018
RDJI6 Antijeu / perte detempsd e | a umpjaueut 01.05.2006 Avril 2018
RDJI7 Pertedetempsd e | a uneéquipe d 6 01.05.2014 Avril 2018
RDJI8 Passe avec le pied en rapport avec un but 30.06.2014 Avril 2018
marqué
RDJI9 Antijeu de |l a part doé 01.09.2018 Sept. 2018
RDJD2 Suspensions de match relatives a des 01.08.2013 Avril 2018
pénalités de match 11 /1l
RDJD7 Homologation du matériel 01.09.2011 Avril 2018
RDJIJM1 Matches individuels sous forme de tournoi 01.08.2013 Avril 2018

* Le contenu des directives RDJD1, RDJD3, RDJD4, RDJD5, RDJD6 et RDJDS8 figure désormais
dans la directive « Organisation des matches » disponible sur www.swissunihockey.ch >
Téléchargement > Organisation de la compétition.



http://www.swissunihockey.ch/

SWIiSS 7 o°
unihockey s’

Regles de jeu
(RDJ)
Edition 1 / 2019

© swiss unihockey



Régles de jeu (RDJ)

Mentions

Champ
déapplicat

Primauté

Interpellation

Dédommagements

Devoir de preuve

Désignations

Conventions

Taille des
caracteres

Mise a jour

Entrée en vigueur

Droits do:

Sont soumis au présent reglement :

A les membres de swiss unihockey ainsi que leurs membres,
fonctionnaires, employés et mandataires

A les arbitres de swiss unihockey
A les fonctionnaires, employés et mandataires de swiss unihockey

Les Regles de jeu sont subordonnées au Reéglement des matches (RDM)
et prévalent sur les statuts des organes des Ligues et sur tous les autres
reglements de swiss unihockey.

La commission compétente de swiss unihockey statue sur tous les cas
non réglementés. Si le réglement est édité en plusieurs langues, ¢ 6
version allemande qui fait foi en cas de discordances dans la traduction du
texte.

Toute interpellation au sujet du présent reglement doit étre faite par écrit.
Tout renseignement .verbal ndéenga:

Tous les droits a des dédommagements de la part de swiss unihockey qui
découlent du présent reglement sont échus aprés six mois si la personne
ne les a pas fait valoir dans ce délai auprés de swiss unihockey.

En cas de litige, le plaignant est tenu de fournir la preuve de toute
correspondance vis-a-vis de swiss unihockey.

Laformulaionaumascul in néa pas ®t ® util
un souci de simplification. Elle vaut pour les deux sexes.

Toute madification par rapport au contenu de la version précédente du
présent réglement est signalée par une ligne verticale dans la marge.

Les exceptions concernant les matches sur petit terrain commencent par
la mention « Petit terrain ».

Les exceptions concernant les matches se jouant sous forme de tournoi
commencent par la mention « Forme de tournoi ».

Les régles sont imprimées dans une taille de caractéres de 11 points.

Les interprétations complétant les régles sont imprimées dans une taille
de caractéres de 9 points et suivent immédiatement le texte de la régle
correspondante.

I/19 pour toutes les pages. |

Le présent reglement a été mis en vigueur par le Comité du sport de swiss
unihockey en date du 1°" mai 2019.

© 2019 by swiss unihockey. ’

Tous droits réservés. Sans autorisation écrite préalable de la part de
swiss unihockey, ce document ou des extraits de celui-ci ne peuvent étre
publiés, polycopiés, photocopiés, imprimés, traduits ni transcrits sur un
média électronique (ni, selon les cas, dans une quelconque forme lisible
par une machine).
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Paragraphe 17 Le terrain

Régles de jeu (RDJ)

Paragraphe 171 Le terrain

Dimensions du
terrain et bande

Dimensions du
terrain

Aire de chute

Bande

Publicité

Regle 1.1 (101)

1 Leterrain a une longueur de 40.0 m et une largeur de 20.0 m. Il est entouré

ddédune bande holRoles ginse la paade doivént étre
arrondis.

Petit terrain : Le terrain a une longueur de 24.0 m et une largeur de 14.0 m.
lestent our ® doéune bandE bes ®@RspEuvegt B
étre coupés en biseau. Dans une halle, il ne peut pas y avoir plus de deux
terrains.

Le terrain doit étre rectangulaire. Un écart par rapport aux dimensions standard du terrain,
a savoir 40.0 x 20.0 m, n éumrisé que si les dimensions de la halle ne permettent pas
de respecter les mesures normales. Les dimensions minimales du terrain sont de 38.0 m
en longueur et de 19.0 m en largeur. Pour les matches des catégories juniores et juniors
grand terrain, les dimensions minimales sont de 38.0 m en longueur et de 17.0 m en largeur.
La réduction de la longueur du terrain doit se faire symétriquement et proportionnellement
derriere les prolongements des deux lignes de but. La distance entre les deux lignes de but
ne peut en aucun cas étre modifiée et est toujours de 33.0 m. La réduction de la largeur du
terrain doit se faire immédiatement derriére les deux buts, tout en respectant la distance des
points de bully a la bande, qui est toujours de 1.5 m, ainsi que la symétrie.

Petit terrain : Les dimensions minimales sont de 22.0 m en longueur et de 13.0 m en largeur.
Pour les matches des catégories juniores/juniors D et E, les dimensions minimales sont de
21.0 m en longueur et de 11.0 m en largeur. La réduction de la longueur du terrain doit se
faire symétriquement et proportionnellement derriére les prolongements des deux lignes de
but. La distance entre les deux lignes de but est toujours de 18.0 m. La réduction de la
largeur du terrain doit se faire immédiatement derriére les deux buts, tout en respectant la
distance des points de bully & la bande, qui est toujours de 1.0 m, ainsi que la symétrie.

Une aire de c50en doitedtéuenle temani Gele-ci ne peut étre encombrée
ni par des spectateurs, ni par les bancs des joueurs,ni  par d 6 aTous lesobjetso
pouvant présenter un danger, tels que des espaliers, des parois, des perches, etc., doivent
°tre d®plac®s en dehors de | 6ai ralledic€louslesu
objets pouvant présenter un danger et se trouvant a proximité du terrain doivent étre
sécurisés (p. ex. avec des tapis de gymnastique rembourrés). La commission compétente
de swiss unihockey peut effectuer des controles et, le cas échéant, édicter des prescriptions.

La bande doit avoir la méme hauteur sur tout le périmétre du terrain et étre homologuée par
| F-1Les éléments de cette bande sont reliés sans aucun écart entre eux et ne doivent pas
étre fixés par des objets supplémentaires (p. ex. des tapis). Si des éléments de la bande se
trouvent déplacés pendant le match,| 6 or gani sateur est resp
soient remis en place immédiatement. Les bandes dont la surface extérieure est en bois ou
qui sont entierement en bois ne sont pas autorisées. La bande doit étre agréée par la
commission compétente de swiss unihockey et étre munie des vignettes correspondantes
(cf. directive RDJD7 « Homologation du matériel »).

En ce qui concerne la publicité sur et autour du terrain,co e st | e R gl e me
édité par swiss unihockeyqui s éappl i que
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Paragraphe 17 Le terrain

Régles de jeu (RDJ)

Schéma du grand terrain

banc des joueurs

Fm—————————————

banc des joueurs

Fm————————————

Toutes les dimensions sont données en metres.
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Paragraphe 17 Le terrain Régles de jeu (RDJ)

Schéma du petit terrain

Toutes les dimensions sont données en métres.

=)
o
S i
but point de bully ks E
e L A
| | 1zone de
g | Q protection
S | &
S S = zone de but
2| © © _
O
el g &
-3 R g
! =
() S R R
_ =)
8 it N
; poin
| b I|gne méd|ane Central (g
..AL >
— P ar o T E
I E
o
o
L <
(]
- —-—
| 2
¢ | g
o | : 3
3 | 4.75 (min. 4.25) | 4.50 | o
oy i |
o |
©
£ I 1.00
8l ' 2.50
R 3.00
lL ‘I.OOI
I [ .:“];, U | |;":";| —
o
oS
1.45 S N
2.35|(min. 1.35) I £
| ~—
| _

14.00 (minimum 13.00)

1118 RDJ -3



Paragraphe 17 Le terrain

Régles de jeu (RDJ)

Marquage

Ligne médiane et
point c entral

Zone de but

Disposition de la
zone d e but
Schéma de la

zone d e but sur
grand terrain

Schéma de la
zone d e but sur
petit terrain

Zone de protection

Regle 1.2 (102)

1 Tous les marquages doivent étre matérialisés par des lignes de 4 a 5 cm

de large et dans une couleur qui se distingue clairement de celle du sol.
(Exception : Les marquages extérieurs délimités par la bande ne doivent
pas étre matérialisés par des lignes.)

Les limites de la zone de but et de la zone de protection doivent étre marquées par des
lignes de couleur identique et se distinguant nettement de celle du sol. Les lignes peuvent
étres peintes ou collées avec un ruban adhérant parfaitement au sol.

Une ligne médiane et un point central doivent étre marqués.

La ligne médiane doit étre parallele aux cotés transversaux et diviser le terrain en deux
parties égales.

La zone de but a une longueur de 4.0 m et une largeur de 5.0 m. Elle se
trouve a une distance de 2.85 m des cOtés transversaux.

Petit terrain : La zone de but a une longueur de 3.0 m et une largeur de
4.5 m. Elle se trouve a une distance de 2.35 m des cOtés transversaux.

La zone de but est rectangulaire et doit étre centrée par rapport aux cotés longitudinaux du
terrain. Les marquages de la zone de but font partie intégrante de celle-ci.
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4 La zone de protection a une longueur de 1.0 m et une largeur de 2.5 m.

Elle se trouve a une distance de 0.65 m de la ligne arriere de la zone de
but.
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Paragraphe 17 Le terrain Régles de jeu (RDJ)

Petit terrain : La zone de protection se trouve a une distance de 0.65 m de
la ligne arriére de la zone de but.

La zone de protection est rectangulaire et doit étre centrée par rapport aux cotés
longitudinaux du terrain. Les marquages de la zone de protection font partie intégrante de
celle-ci.

Ligne de but 5 Deux marques distantesde 1.6 m,s i gnal ant entdeepotedua
de but, doivent étre apposées sur la ligne arriere de la zone de protection.
Lébespace compris entre ces deux |

La ligne de but doit étre centrée par rapport aux c6tés longitudinaux du terrain. En outre,
| 6empl acement des poteaux de but doit °t
placées perpendiculairement a la ligne arriere de la zone de protection et immédiatement
derriere celle-ci, ou par une légére interruption du marquage de la ligne arriere de la zone
de protection.

Dans le prolongement imaginaire de la ligne de but et sur la ligne médiane
doivent étre marqués a une distance de 1.5 m de la bande des points de
bully bien visibles et doéun diam

Petit terrain : La distance des points de bully a la bande est de 1.0 m.

Le marquage des points de bully peut se faire sous forme de croix. Les points de bully situés
sur la ligne médiane peuvent aussi étre imaginaires.

(o]

Points de bully

Regle 1.3 (103)

But 1 Le but doit étre agréé par la commission compétente de swiss unihockey
et étre muni de la vignette correspondante (cf. directive RDJD7
« Homologation du matériel »). Les poteaux doivent étre placés sur les
marques destinées a cet effet.

Regle 1.4 (104)

Zonedo ®chan 1 Les zones do®change doivent °tre

Bancs des joueurs du terrain. Elles commencent des deux cotés de la ligne médiane a 5.0 m
de celle-ci et ont une longueur de 10.0 m. Les bancs des joueurs doivent
se trouver dans les zonesd 6 ®c h.an g e

Petitterrain:Les zones do®change commenc
médiane & 3.0m de celle-ci et ont une longueur de 6.0m. Si la
configuration de la halle ne permet pas le placement normal des bancs
des joueurs, leszones d6é®change peuvent al
coins, sur le cété longitudinal opposé ou derriére les buts. Exception : pour
|l es matches suivant s, | es zones
placées sur un seul coté longitudinal du terrain : matches des Messieurs
1" ligue PT et des Dames 1' ligue PT, matches de la Coupe de la ligue &
partir des quarts de finale.

Marquage des Le marquage des zones dbé®change doit °t
A | i nt ®r i érieur), verticaleentlsdr et la hauteur de la bande. Variante : il est

zones do®« ] . . -
également possible de signalerl es zones doé®change par un
horizontal ement sur | e haut de | a bandes

z 0 n eé&hamy® ont une profondeur maximale de 3.0 m. Les bancs des joueurs doivent
offrir au minimum 19 places assises et se trouver & une distance suffisante de la bande.

Petit terrain : Les bancs des joueurs doivent offrir au minimum 10 places assises.

1118 RDJ -5



Paragraphe 17 Le terrain

Régles de jeu (RDJ)

Secrétariat de
match

Bancs des
pénalités
Emplacement
du secrétariat
de match

Controle du terrain

Regle 1.5 (105)

1 Un secrétariat de match et deux bancs des pénalités doivent étre placés a

la hauteur de la ligne médiane, sur le cété longitudinal opposé a celui ou
setrouvent | es .zones do®change

Le secrétariat de match et les bancs des pénalités doivent étre placés a une distance

suffisante de la bande. Chaque équipe a son propre banc des pénalités. Ces deux bancs

doivents e trouver de p a ratatde matct &hague baac desypénalitésc
doit avoir suffisamment de place pourpermett r e ° deux joueurs a

Si la configuration de | a halle | ddexige
peuvent aussi étre placés sur le méme co6té longitudinal que celui ou se trouvent les bancs
des joueurs, pour autant que la commission compétente de swiss unihockeyne | 6

explicitement interdit.

Chaque banc des p®nalit®s doit °tr erepCkle-g
ci doit avoir une longueur de 2 m et se trouver a une distance minimale de 1 m de la ligne
médiane, symétriquement par rapport a cette derniére. La distance minimale de cette zone
au banc des joueurs le plus proche est de 2 m. Seul le banc des pénalités peut se trouver
dans cette zone. Les zones réservées aux bancs des pénalités doivent étre clairement
marquées des deux cOtés de la bande.

Petit terrain : Le secrétariat de match peut aussi étre placé sur le méme c6té longitudinal ou
transversal que celui ou se trouvent les bancs des joueurs. Les bancs des pénalités doivent
dans tous les cas étre placés sur un coté longitudinal symétriquement par rapport a la ligne
médiane.1 | ndest pas n ®deszgores pourtes bdres despéngliése r

Regle 1.6 (106)

1 Les arbitres contrblent le terrain assez t6t avant le début du match et

veillent a ce que les défauts soient corrigés.

Lacunes dans Toutes les lacunes auxquellesonn 6 a p esmédigrdoivent f aire | 6ol
| i nfrast.: Léorgani sateur veille 7 ce que dtacequelabarde
reste en bon état durant le match. Tout objet dangereux doit étre enlevé ou sécurisé, de
mani re © ce quobiundanger. pr ®sente plus auc

RDJ -6
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Paragraphe 2 La durée du match

Régles de jeu (RDJ)

Paragraphe 21 La durée du match

Temps
réglementaire

Chronométrage

Interruption du
temps de j eu

Poursuite du
temps de j eu

Pause anticipée

Regle 2.1 (201)

1

2

Le temps r ®g | e me n tompontee troisd tierg-empsmaet
20 minutes chacun. Entre les périodes de jeu, il y a chaque fois une pause
de dix minutes, durant laquelle les équipes changent de camp.

Encequiconcernelesécartss bappl i gquant dans di fpar@ppertrat
la durée du match indiquée ci-dessus, se référer a la directive « Temps de jeu » adoptée

par la commission compétente de swiss unihockey. Lorsque les équipes changent de camp,

|l es zones do6é®change doi veda®g®gpkemenoantt
temps avant le début du match le camp dans lequel elle jouera en premier. Chaque nouvelle

période de jeu commence par un bully au point central. Le secrétariat de match est

responsable de signaler la fin de chaque période de jeu. Une siréne ou un dispositif

analogue bien audible doit étre utilisé comme signal de fin. Une période de jeu est terminée

dés que le signal de fin commence a retentir.

La pause commence immédiatement a la fin de la période jouée.

Les ®quipes sont responsabl es do-° tivage Sdles®
arbitres constatent une différence évidente entre les deux parties du terrain, les équipes
devront changer de camp apres la premiére moitié de la troisieme période. Dans un tel cas,
le jeu se poursuivra par un bully au point central. Cela doit toutefois avoir été décidé avant
le début du troisieme tiers.Si | 6 hor|l oge de match nodest

le début du match ou tombe en panne durant le match, un représentant de chaque équipe
a dés cet instant le droit de surveiller le chronométrage au secrétariat de match.

Petit terrain : Le temps de jeu doit étre chronométré indépendamment pour chaque terrain.

Le temps de jeu est chronométré de maniere effective.

De maniere effective signifie que le chronométrage du temps de jeu doit étre arrété lors de
chaque interruption de jeu. En  ce qui concerne |l es ®car
catégories de jeu par rapport au chronométrage décrit ci-dessus, se référer a la directive
« Temps de jeu » adoptée par la commission compétente de swiss unihockey. Apres une

interruption du chronom®trage, | e temps

balle aétéjouteapr s | e coup dees arhited sigmalent uhesintelrugptaom
de jeu extraordinaire par un triple coup de sifflet. Les arbitres décident selon leur propre
appr®ciation soil sbagi t o u.Onentendg@ad interraption |
extraordinaire notamment les situations suivantes : si la balle est défectueuse, si des parties
de labande ont été déplacées,s 61 | y asidasperdoines s @utorisées pénétrent
sur le terrain, s i | 6®cl ai rage est partiell ementou:

encore si le signal de fin a été déclenché par erreur. Si des parties de la bande ont été
déplacées, le jeu ne doit pas étre interrompu tant que la balle ne se trouve pas a proximité
de la partie défectueuse de labande.L e m° me princi pe sobappl

objets étrangers au match se trouvent sur le terrain. En cas de bl ess
interrompu que si |l es arbitres e otdlenjeusur
blessé géne le jeu. Les personnes autorisées a pénétrer sur le terrain sont les joueurs qui
figurent sur le rapport de match, les arbitres, le personnel sanitairequis 6 occupe ¢

blessteai nsi que | es membres de | 6organisati
terain. S6il y a une panne totale do®cl airag
qudil posessti bpas dody r danmi®20imautes,deanatch sevararréte.®

Les conditions d'interruption du jeu, sa durée maximale et les conditions d'interruption du
jeu sont définies dans la RDM, régle 2.16.

Siunei nterruption excessivement | ongue in
période de jeu, les arbitresont | a possibilit® dbéenvoyel
pr®vu et ainsi .dbavancer | a pause

Si une interruption excessivement longue intervi ent avant | es 5 d
périodedejeu,lesarbi t r es ont ®gal ement | a possibi

tot que prévu. lls ne peuvent toutefois le faire que si les deux capitaines donnent leur accord
pour avancer la pause.

Dans les deux cas, les minutes de jeu restantes seront jouées durant la période suivante.
Les équipes changent déja de camp avant la reprise du jeu (qui interviendra apres la pause
anticipée).
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Paragraphe 2 La durée du match Régles de jeu (RDJ)

Le jeu reprendra par | a m° me otsléstéquipes onb éé
envoyées en pause. Etant donné que les équipes auront déja changé de camp, la situation
standard sera ex®cut®e ~ | b6endroit. corre

A la fin du temps de jeu restant, le jeu est interrompu au moyen du signal de fin standard.
Les équipes se placent alors de maniére ordinaire pour le nouvel engagement qui aura lieu
au point central.

Régle 2.2 (202)

Temps mort 1 Chaque équipe est autorisée a demander un temps mort durant le match.
Un temps mort peut étre demandé en tout temps, mais ne sera accordé
qudé” | a prochai ndsigieBdlke ktes arbiresi signalentd
| 6octroi doébun temps mort par un !

Déroulement du Un temps mort peut étre demandé en tout temps par le capitaine ou par un responsable
temps mort dé®qui pe, ®gal ement 7 | a s u,maepashéndantlalséarice

de tirs au but. Si un temps mort est demandé durant une interruption, il sera accordé
immédiatement. Si les arbitres estiment que ce temps mort présente un désavantage pour
| 6®qui pel lasdvneer ssebaccor der ont .QYnténmipsnordemands c
ne peut °tre retir ®Ingemdsaptdures30 secondesuliticommeanceq
Il or sque | 6 a coogde siffiet supgémentaireune fois que les deux équipes sont
dans | eur zone dbé®change et .Unmnsuveauchupdesifées
de | 6arbitre si gn.épréslekempsmortnle jelvepréne dams & méneer
stuati on qudau moment de | dinterruption ;
équipes sont prétes a reprendre le match. Les joueurs qui sont en train de purger une
pénalité ne sont pas autorisés a participer au temps mort.

Regle 2.3 (203)

Prolongation 1 So6i l y a ®galit® au score apr s
« Temps de jeu » prévoit une prolongation,| e mat ch ser a
ce qudune ®quipe margque un but

Déroulement de la Une pause de 2 minutes est accordée avant le début de la prolongation. Les équipes ne

prolongation sont pas autorisées a quitter le terrain. Les joueurs peuvent toutefois se rendre rapidement
auxtoilettes.1 | ndy a pas de .dddaréeqx@make detla pblengatian Bsp

delOmi nut es, pour autant que | a commi ssi
donn® dodautres dleteraps tieijeu estchrononmétet desmanieeeteffective.

Toutes |l es p®nalit®s qui ndont pas eniie”

seront reprises lors de la prolongation. Si une équipe marque un but valable durant la

prolongation, le match est terminé et le vainqueur est désigné (mort subite).

Régle 2.4 (204)

Tirs au but 1 S6il y a toujours ®g adation equa la directive
« Temps de jeu » prévoit des tirs au but, le résultat du match sera décidé
par une séance de tirs au but. Les équipes exécutent chacune cinq tirs au

but. S6i | y a toujour s ,@g argimén®s jaupurs
exécutent chacun en alternance un tir au but,j usqué”™ ce
définitif soit acquis.

Déroulement des Léex®cution doéun tir au bue douwfadglpnd) tes:

arbitres décident sur quel but seront exécutés les tirs au but. Un des arbitres lance une piece
de monnaie en présence des deux capitaines. Le vainqueur de ce tirage au sort décide
quelle équipe commenceraatirer.r.Le capi taine ou un respon
aux arbitres les noms, les numéros et | 6 ordre de passage de
exécuterontlestirsaubut. Les arbitres veillent ° ce .c
Les équipes exécutent chacune cing tirs au but et ce en alternance. Si, durant les dix
premiers tirs au but, une équipe marque suffisamment de buts pour ne plus pouvoir étre
rattr ap ®e lapéance de thscaubiutrestterminée.S6i | y a touj ol

tirs au but
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apres les dix premiers tirs au but, chaque équipe exécutera en alternance un tir au but

supplémentaire.La s ®ance de tirs au but est alo
plus de but s efaquelesldénaéduipesrost exécut@le méme nombre de tirs

au but. Le vainqueur de la séance de tirs au butgagnele matchave ¢ un leailtes

tirs au but supplémentaires doivent étre exécutés par les cing mémes joueurs, mais pas

nécessairement dans le méme ordre que précédemment. Si, durant la séance de tirs au

but, un des joueurs désignés se blesse ou commet une infraction entrainant une pénalité, il

sera remplac® par un joueur de c ha-i@plechoxi
de ce joueur revient au capitaine.Si cbéest | e gardien qui s

sera remplacé par un gardien remplagant, dans le respect de la régle 3.3. Un joueur de

champ ne peut exécuter un deuxiéme tir au but que si tous ses coéquipiers en ont déja

exécuté au moins un, il ne peut exécuter un troisieme tir au but que si tous ses coéquipiers

en ont déja exécuté au moins deux, etc.

Petit terrain : S'i une ®quipe nbdba pas assez de ol
des tireurs,tous | es joueurs de champ disponi bl
engagés.Dans un tel c as ledbitderéduirlpmmaeeje u s er a
engage, de mani re © avoir | e m° mBansroasnes |

cas, le nombre minimal de joueurs présents dans une équipe (cf. regle 3.1.2) doit
impérativement étre respecté.
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Paragraphe 31 Les participants

Regle 3.1 (301)

Joueurs 1 Chaque équipe peut engager au maximum 22 joueurs ; leur nom doit
figurer sur le rapport de match.

Sont considérés comme joueurs tous les joueurs de champ et les gardiens de but. Aucun
autre joueur que ceux figurantsurlerapport de match ndest autor
ou ° se tenir dans |l a zone dbé®change

Nombre de joueurs 2 Pendant le match, 6 joueurs au maximum peuvent se trouver en méme
temps sur le terrain, dont tout au plus un seul en tant que gardien de but.

Petit terrain : 4 joueurs au maximum peuvent se trouver en méme temps
sur le terrain, dont tout au plus un seul en tant que gardien de but.

Nombre minimal Pour que les arbitres puissent siffler le début du match, chaque équipe doit avoir au moins
de joueurs cing joueurs de champ et un gardien de but équipé correctement. Dans le cas contraire, le

match sera déclaré forfait (cf. RDM, art. 5.5 ss.) par la commission compétente de swiss
unihockey, en f aveur de .Pehdanflemgich, aunmmins qliagejotieurs de
chaque équipe doivent se trouver sur le terrain. Si, @ un moment du match, une équipe a
moins de quatre joueurs a disposition, le match est arrété et sera déclaré forfait (cf. RDM,
art. 5.5 ss.) par la commission compétente de swiss unihockey.

Petit terrain : Au début du match, chaque équipe doit avoir au moins trois joueurs de champ
et un gardien correctement équipé. Si, a un moment du match, une équipe a moins de trois
joueurs a disposition, le match est arrété. Le résultat sera déterminé de maniere analogue
“ I éinterpr®tation concernant | e grand t

Regle 3.2 (302)

Changement de 1 Une équipe peut remplacer ses joueurs en tout temps et autant de fois
joueurs qu b e désie. | e

Tout changement doid sa& dradpree ~zldrshde redeid@st
en cours, le joueur remplagant ne peut pénétrer sur le terrain que lorsque le joueur sortant
franchitlabande.Un j oueur bl ess® qui quitte | end
peut °tre rlepoghbire @rugiendUn j oueur qui saig
prendre part au jeu tant que | e saigneme

Regle 3.3 (303)

Prescriptions 1 Les gardiens de but doivent étre inscrits en tant que tels sur le rapport de
particulieres pour match.

le gardien de but Le gardien de but est signalé par la lettre « G » (ou « T » pour les équipes germanophones)
inscrite dans la case correspondante. Le gardien de but ne peut pas étre engagé comme
joueur de champ ebhcependandtéute faeurée durmateh.

Changement de Si ‘une ®_qu.i pe do_i t remp_l acer son gar di en
gardien de b ut elle dispose de trois minutes au maximum pour équiper correctement un joueur en gardien

de but. Ce temps ne peut toutefois pas étre utilisé pour un échauffement. Le nouveau
gardien de but doit étre inscrit en tant que tel sur le rapport de match et le moment du
changement de gardien doit étre indiqué.

Actions de défense 2 En dehors de sa zone de but, le gardien de but est considéré comme un
du g ardien de but joueur de champ sans canne.

Dansuntelcas,larégle658ne sodéapplique paA ladi gpta®dii
zonedebut,l e gardien peut se s eiedesoncaps poordenirap
balle, la dévier, la lancer ou la shooter. Il lui est toutefois interdit de faire obstruction de
maniere intentionnelle ou diér r i t er .AGadvet agtemps qubd

de son corps est en contactaveclesol | 6 i lazo®@rde batule gardiem peut aussi
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Prescrip tions
particuliéres pour
le capitaine

Droit du capitaine

Forme de politesse

Perte du droit pour
le capitaine

Responsables
dé®qui pe

Arbitres

Secrétariat de

tenir, dévier, lancer ou shooter la balle en dehors de la zone de but. Dans sa propre zone
de but, le gardien est autorisé a sauter. Le gardien est considéré comme ayant quitté sa
zonedebutsiaucune partie de son corps ndest en

de but. Cela est également valable lors du dégagement. Le gardien est libre dans ses
actions de défense, pour autant que cette défense vise la balle.

Regle 3.4 (304)

1 Chaque équipe doit avoir un capitaine ; celui-ci doit étre inscrit en tant que

tel sur le rapport de match.

Le capitaine est signalé par la lettre « C » inscrite dans la case correspondante sur le rapport
dematchUn changement de capitaine ne peut ¢
ou de pénalité de match et doit étre mentionné sur le rapport de match. Un capitaine qui a
été remplacé ne peut plus reprendre sa fonction de capitaine dans le méme match.

Seul le capitaine a le droit de parler aux arbitres. Il a le devoir de soutenir
les arbitres dans leurs fonctions.

Le capitaine doit sbéadresser aux arbitre
Un capitaine p®nalis® perd |l e droit de p
lu. Pendant ce temps, | 6®qui pe nda aucune
demander un temps mort ou d®poser onsablep
d 6 ®q.®Bilep@er bi tres esti ment quodun e -cileveitavos leu
dans la zone des vestiaires et non sur le terrain.

Regle 3.5 (305)

1 Chaque équipe peut inscrire au maximum cing responsabl e s d 6 ® ¢

le rapport de match.

Aucune personne non inscrite sur le rapport de match ne peut se tenir dans la zone
do®change Htes| 60®gpiopsabl es do®qui pe ne ¢

terrain, sauf | or s do& u signd demabitres. Maute instraction donnée aux
joueurs doit °tre faite Avdntdd nmich®uniresponsable
do®qui pe majeur doit signer | e rapport

savoir le secrétaire de match et les arbitres) sont autorisés a y apporter des modifications
ou ay noter des informations supplémentaires. S i un responsabl e d
match ®gal ement en tant que joueur, il ¢
propre zone d 8 ®c hange wune infraction pour I aq
clairement so6il a agi en tant que respon
Regle 3.6 (302)

1 Le match est dirigé par deux arbitres égaux en droits.

Petit terrain : Le match est dirigé par un arbitre.

Les arbitres doivent utiliser les coups de sifflet et les signes prescrits. lls ont le droit
déointerrompne | | mempteash mani festement pa
regles. Les arbitres doivent fournir au secrétariat de match les informations nécessaires
concernant les pénalités prononcées et les buts marqués. Pour tous les cas non définis
dans les Regles de jeu et les interprétations, les arbitres prennent une décision selon leur
propre appréciation et sans appel.

Regle 3.7 (302)

1 Un secrétariat de match doit étre a disposition pour chaque match. Il doit
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match y avoir un secrétariat de match par terrain.

Le secrétariat de match est responsable du rapport de match, du chronométrage et de
toutes les annonces. Le secrétariat de match doit étre neutre.

Paragraphe 41T L O ®qui pement

Régle 4.1 (401)

Tenuedesjoueurs 1 Les joueurs de champ dbéune m° me
compos®e dodédun mai l | otssettedldautas. s hor t

Tenue des joueurs Les maillots, les shorts et les chaussettes des joueurs de champ doivent étre de couleur,

de longueur de manches et de marque identiques. Les joueuses peuvent porter une jupe a

la place du short. Si les arbitres estiment que les maillots des équipes seront difficilement

différenciables,| 6 ®qui pe menti onn®e en second su|l
maillots. Toutefois,si | 6 ®qui pe menti onn®e en secamdeE
| 6 ®q ui prée rere pramier qui devra changer de maillots. Les deux chaussettes

doivent étre de couleur identique et doivent étre bien remontées. En ce qui concerne la

publicit® sur ®quipemérs, pcoeets ldé R gl
swiss unihockey qui fait foi.

de champ

Des directives complémentaires peuvent étre édictées pour certaines catégories de jeu ou
sections en particulier.

Tenue du gardien 2 Les gardiens de but doivent porter un maillotainsiqu un pant a
de but

Numeéro tation 3 Tous les maillots portent un numéro différent.

Les maillots doivent porter des numéros qui sont des hombres entiers. Les numéros doivent
figurer en chiffres arabes de maniére bien lisible sur le dos ainsi que sur le devant de chaque
maillot. Les numeéros figurant sur le dos doivent avoir une hauteur minimale de 200 mm et
ceux figurant sur le devant doivent avoir une hauteur minimale de 70 mm. Les numéros
figurant sur le dos des maillots des équipes de juniores et juniorsj usqud”™ | R
comprise doivent avoir une hauteur minimale de 100 mm. Les numéros figurant sur les
maillots des joueurs de champ doivent étre compris entre 2 et 99 et ceux figurant sur les
maillots des gardiens de but doivent étre compris entre 1 et 99. La numérotation des maillots
doit étre unique pour chaque équipe et ne peut pas étre modifi€ée pendant toute la durée du

match. Silenumérodemai | | ot doéun | ou eaceluifigueant suole rappacst |
de match, il faut corriger ce dernier ; cet incident doiten outre fare | 6 obj et. d o
Chaussures 4 Tous les joueurs doivent porter des chaussures.

Tous les joueurs doivent porter des chaussures congues pour le jeu en salle et dont les
semelles ne laissent pas de traces sur le sol. Les chaussettes ne doivent pas recouvrir les
chaussures. Si un joueur perd une ou méme ses deux chaussures durant le match, il peut
continuer ° jouer jusqud6” |l a prochaine i

Régle 4.2 (402)

Tenue des arbitres 1 Les arbitres doivent porter un maillot, un short et des chaussettes hautes.

On appliquera les prescriptions vestimentaires définies par le Réglement des arbitres (RA).

Regle 4.3 (403)

Prescriptions 1 Le gardien de buste nsbear vpaane. dl 6eu nder o i
particuliéres pour
| 6®qui peme
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gardien de but

Protection pour la
téte

Elargissements de
la protection

Prescriptions
particulieres pour

6 ®qui peme
capitaine

Equipement
personnel
Equipement
dangereux

Equipement
médical

Lunettes de
protection

Regle 4.5

2 Durant le match, le gardien se trouvant sur le terrain doit porter une

protection pour la téte.

Toute modification de la protection pour la téte est interdite,” | 6 excepti on
peinture aux couleurs duclub ou de |.A®praiectiprepoe fattéte doit étre
homologuée par la commission compétente de swiss unihockey et étre munie de la vignette
correspondante (cf. directive RDJD7 « Homologation du matériel »).

L 6 @pgruent du gardien a pour seul but de protéger le corps. Il ne doit
comporter aucune partie ayant pour objectif de couvrir les buts.

Le port de jambiéres, de genouilleres et de coudieres, doéun pl astron a

et neddbquile estautorise. L. e port de parties doéo®qui p:¢
corpsdugardien, p. ex. edsbiepdbLb6etikssati on de og:
genreestinterdite. L6ut i |l i sation de bandes adh®si v

collante pouvant améliorer la prise de balle (spray appliqué sur les vétements, les mains ou
le sol de la halle, etc.) est égalementinterdite. De  m° me , | 6utilisati
(p. ex. spray au silicone) ou ayant un objectif similaire est interdite. Ces prescriptions sont
valables aussi bien pour les gardiens de but que pour les joueurs de champ. Les reglements
internes des infrastructures sportives doivent en outre étre respectés. Aucun objet ne doit
se trouver dans ou sur le but.

Regle 4.4 (404)
1 Le capitaine doit porter un brassard bien visible.
Le brassard doit se porter au bras et contraster clairement avec la couleur du maillot. I |1 r

pas permis
est autorisé a porter ce brassard. D6 aut r e s
pas autorisées.

d o ut i kive engguise derbessdrdaUnderl joaedrip@® équipe
marques ext®ri eul

(405)

1 Les joueurs ne doivent porter aucun objet susceptible de présenter un

risque de blessure.

Un joueur nbest pas autoris® porter d
équipement médical, des lunettes de protection, des montres, des bagues proéminentes,
des bouc leg stc. gubpourra@entlselon les arbitres présenter un danger pour le
joueur lui-méme ou les autres joueurs.Les boucl es doéoreill es
| 6oreill e avec du spar adbDesphaies fines etgréstiu cot
peuvent étre tolérées. Le port de protége-tibias est autorisé. Ceux-ci doivent toutefois en
tout temps étre recouverts par les chaussettes.

Les équipements reconnus par le corps médical (bande élastique, genouillere, coudiere,
etc.) sont autorisés, mais ne doivent en aucun cas empécher le port du maillot, du short et
des chaussettes. Les parties visibles des vétements de compression doivent correspondre
a la couleur principale du maillot, le short de compression peut aussi étre noir. A | 6 e X
des serre-téte élastiques et des bandeaux antisueur,t out ®qui pement p
autorisé. Le port de shorts de cycliste longs est interdit aux joueurs de champ. La
commission compétente de swiss unihockey peut délivrer des autorisations
exceptionnelles.

Les lunettes de protection doivent étre homologuées par la commission
compétente de swiss unihockey et porter une indication les signalant en
tant que telles (cf. directive RDJD7 « Homologation du matériel »).

Toute modification des lunettes de protection est interdite.
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Balle

Canne

Modification du
manche

Spatule

Equipement des
arbitres

Sifflet di

Matériel du
secrétariat de
match

Horloge de match

Regle 4.6 (406)

1 La balle doit étre homologuée par la commission compétente de swiss
unihockey (cf. directive RDJD7 « Homologation du matériel »).

LO®qui pe menti onn®e dfisampantaetalles a didposition. Lentmalle t
doit étre de couleur blanche ; la commission compétente de swiss unihockey peut toutefois
prescrire ou aut or i s e rSiléniactsnase puepas avacenebalie
bl anche, | 6 or ga na dispositeru suffisaimment de iadlds tde la couleur
utilisée. Les balles de réserve sont stockées au secrétariat de match.

Regle 4.7 (407)

1 La canne doit étre homologuée par la commission compétente de swiss
unihockey et étre munie de la vignette correspondante (cf. directive
RDJD7 « Homologation du matériel »).

Toute modification du manche, ~ | 6 e x ¢ esgmtraccourncissdneent, est interdite. Des
bandes autocollantes ou non peuvent étre apposées sur le manche, uniguement au-dessus
de la marque de contrble ; celles-ci ne doivent toutefois pas recouvrir les vignettes ni la
marque de controle.

2 La spatule ne doit présenter aucune carre tranchante. La courbure de la
spatule ne doit pas dépasser 30 mm.

Toute modification de la spatule,” | 6 excepti on de | .da prooédureb
pour mesurer la courbure de la spatule e s t d®crite da«xMesuledd la
courbure de la spatule ». Il est permis de changer de spatule si ce type de spatule est
autoris® et sodéil est du.Laspamnle doft&re solideanan fixée ¢
au manche. llestpermisde r enf orcer | 6endroit o %pdurae
faire, on peut recouvrir au maximum 10 mm de la partie initialement visible de la spatule.

Regle 4.8 (408)

lLes arbitres sont ®quim®tsr idpwer est
rouge.
Le sifflet doit &tre homologué par la commission compétente de swiss unihockey.

Regle 4.9 (409)

1 Le matériel du secrétariat de match est fixé par la commission compétente
de swiss unihockey.

Il doit y avoir & disposition une horloge de match controlable depuis le secrétariat de match
et visible par la majorité des spectateurs. L6 hor | oge de match doi
commission compétente de swiss unihockey.

Formedetournoi:L 6 hor | oge de match ndest pas obl
au moins deux chronometres par terrain pour mesurer le temps de jeu.

Regle 4.10 (410)
Controle de 1 Lesarbitresdécidentde | a mesure et dmentc on't
| 6®qui peme
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Moment du
contrble de
| 6®qui peme

Contréle demandé 2
par le capitaine

Moment du
cont réle de piéces
dé®qui peme

Lieu du controle

Le contrdle peut avoir lieu avant ou pendant le match. Des pi ces do@
conformes, y compris une canne défectueuse, doivent étre corrigées par le joueur en
question, sauf en cas de mesure de la courbure de la spatule ou de contrdle de la
combinaison manche/spatule. Les infractions concernant la tenue vestimentaire des
joueurs (cf.regle41)ne peuvent entra’  ner qubdune se
Toutes|l es parties do6®qui pement non conf oporn
Le controle est effectué au secrétariat de match ; outre les arbitres, seuls les deux capitaines
et l e joueur dont | 06 ®q u soptgmemst Uné fais I& contrdeo
termin®, | e jeu reprend dans | a m°me sit

Le capitaine peut demander la mesure de la courbure de la spatule et le
contrdle de la combinaison manche/spatule.

Un contrtle peut °tre demand® en tout t

interruption de jeu. Le capitaine a ®gal ement l e dr
infractions c anent @ées jpueurstadvérse® Hans ym ¢el cas, les arbitres
d®ci dent s0i | s ue tonhtréle. tSiuva rantrole est dantandé durant une

interruption de jeu, il sera effectué immédiatement. Cela est également valable en cas de
penalty ou de but marqué. Si les arbitresestme nt qudéun contrtl e

désavantage important pour | 6 ®q u,icplg-ci serd veffectigea la prochaine
interruption de jeu. Chaque®qui pe ne peut demander qudau
Le contréle est effectué au secrétariat de match ; outre les arbitres, seuls les deux capitaines

et | e joueur dont | 6®quipement fait |60
termin®, |l e jeu reprend dans |l a m°me sit
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Paragraphe 51 Les situations standard

Regle 5.1 (501)
Reégles générales 1 Aprés chaque interruption, le jeu reprend par une situation standard en
lors de situations fonction de la raison pour laquelle le jeu a été interrompu.
standard
Types de situations Les situations standard sont : le bully, la balle sortie, le coup franc et le penalty.
standar d

2 Les arbitres doivent utiliser un coup de sifflet ainsi que les signes prescrits
et indiquer le lieu d 6 e x ® deila sitwation standard. La balle peut étre
jouée aprés le coup de sifflet, mais elle doit auparavant étre posée au bon
endroit et rester immobile.

Lorsqudils interrompent | farelp®goeindifuansla sauatibn
standard, puis celuiprécisant | 6 i nf r aclte osni gcnoemnd es el 0 urséfrer
fait si |l es arbitres prononcent unebyma.

indication est nécessaire. Si plusieurs signes rentrent en ligne de compte au méme moment,
| 6or dr e de nkveniuelle sem le suivanta bui narqué i penalty 1 pénalité (avec
Il e signe dédirection/bulfy i efeattionoBm cas de doute, les arbitres doivent
indiquer précisémentl 6 endr oi t d e.Ldsarbitreeppuventsorerdiniégér écart
par rapporekact, deéemdmeidudune inmobid murauasque
cela noéait auc un.dakhalle foit &re nrnise engeu dés due pogsiklal Le

jeu est consi d® ® comme i nt ététouchégparlaranre duu

joueurdechampexécutant , apr s |l e coup de sifflet
Retarder une 3 L6ex®cution dobébune situation st atif
situation standard valable.

Les arbitres décidents e u | s  ed"iment@tée urle perte de temps sans motif valable. Si
| 6ex®da@unensituation standard est r etbamb
avertir le joueur exécutant avant de sanctionner cette infraction.

Regle 5.2 (502)

Bully 1 Un bully est effectué au point central au début de chaque période de jeu
et pour confirmer un but marqué.

Un but marqu® durant | a prolongation, me

la fin dobéune p®ri ode ,de doif pauétreoconfirné parain bully.r
Lor squdun b u lalppint eesttal, taug Iés gopeetirsidivent se trouver dans leur
propre camp.

Exécution du bully 2 Unbullyestef f ect u® si l e jeu a ®t® i
ddédaccorder 7 u rlesoffign ungaup franc, niwmpenalty
(signe 802).

Lieu du bully 3 Un bully est effectué aupoi nt de bully I e plu
trouvait |l a balle au moment de |

Distance 4 A | 6 e x c ejpueursexécutdrgsstous les joueursd oi vent

réglementaire lors immédiatement, sans attendre que les arbitresn e | @tgaxine digance

du bully minimale de trois metres de la balle, canne comprise.

Petit terrain : La distance minimale est de deux métres.
Lesarhit r es doi vent sbassurer quexécltienslubély ui p

Déroulement du 5 Un bully est effectué par un joueur de champ de chaque équipe avec une
bully balle immobile posée sur le sol. La balle doit étre jouée avec la canne. Les
joueurs de champ ne se touchent pas et tiennent leur canne parallelement
“ la dir ect iLesrspatles sdntgprdhes deglauballe, mais ne
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Paragraphe 51 Les situations standard Régles de jeu (RDJ)

Cas entrainant un
bully

Balle non jouable

Bande déplacée

But déplacé

Joueur blessé

Situation
extraordinaire

Annul ati ol
but marqué

Apres un penalty

Pénalité difféerée

Pénalité sans
rapport direct
avec le jeu

Infractions
simultanées

doivent pas la toucher. Les pieds des joueurs sont perpendiculaires a la

ligne médiane et se trouvent sur une paralléle a cette derniére. La canne

doit étre tenue dans une position normale, ¢ 6 easlite de la facon dont le

joueur la tient durant le match. La main de chacun des joueurs exécutants

doit se trouver au-dessus de la marque de contrdle.

Les joueurs de champ doivent avoir le dos tourné vers leur propre but. Le joueur de champ

de | 6®qui pe d®f endant e.Lplrasc @ dsuan dbanddeg &r
joueur de champ de | 6®qui pe vliadalddeitss teouverl

au milieu des deux spatules. En cas de changements | iti
visiteuse effectuera son changement en premier.

6 Un but peut étre marqué directement sur un bully.

Regle 5.3 (503)

1 Silaballe a été abimée involontairement.

2 Sila balle ne peut étre jouée de maniére réglementaire.
Les arbitres doivent donner aux joueurs
jeu.

3 Si des parties de la bande ont été déplacées et que la balle se trouve a
proximité.

4 Si le but a été déplacé involontairement et ne peut étre remis dans sa
position initiale dans un délai raisonnable.
Le gardien doit remettre le but dans sa position initialedesqué i | en a .l a p:

5 Siun joueur blessé géne le jeu ou si un joueur se blesse sérieusement.
Les arbitres d®cident seuls de ce qubdils

6 Siune situation extraordinaire se présente durant le match.
Les arbitres décidentseulss 6i | s est i ment q ut@drdinairg. Legeu doi
cependant toujours étre interrompu si une personne non autorisée pénetre sur le terrain, si
un objet se trouve sur le terrain,s i | 6 ®c | aiellenzegt eu totalerhent plédectueux, si
le signal de fin est déclenché par erreur ou si une canne cassée entraine une situation
dangereuse ou a une influence directe sur le jeu. L o r surgaubiire est touché par la balle
ou q wide balle étrangére au match arrive sur le terrain, le jeu doit immédiatement étre
interrompu si cela a une influence décisive sur le jeu.

7 Siunbutmarqu® a ®t ® a nagcunke ®fraction@mtrainarg uné
coup francmsbdHa ®t ® com

8 Si un penalty ne se termine pas par un but marqué.
Il en est de méme si le penalty a été exécuté de maniére incorrecte.

9 Si une p®nalit® diff ®r ®e est ani

possession de la balle.

I'l en est de m°me si | es arbitres eGneritende
par retarder le jeu le fait de contrdler la balle intentionnellement dans son propre camp sans
que | 6adversaire ait uabdler ®ell e chance d
- biffé -

10 Si les arbitres ne parviennentpasad ®c i der dbéaccor d«

une balle sortie en faveur dbdune
Cel a sbdappl i gdesgouedrg des deunégnipes commettent simultanément une

infraction ou si la balle quitte le terrain ou touche des objets se trouvant au-dessus du terrain
et que les arbitres ne parviennent pas a déterminer qui a touché la balle en dernier.
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Paragraphe 51 Les situations standard Régles de jeu (RDJ)

Décision err onée 11 Si les arbitres estiment que leur décision est erronée.
des arbitres

Regle 5.4 (504)

Balle sortie 1 Une balle sortie est accor d®e

terrain ou touche des objets se trouvant au-dessus du terrain (signe 804).
Une balle sortie ne peut °tr e ompoOwoantene ear
®qui pe non fauti ve Ky&@ngrsley équigtmentyn d censt | poa
la balle en dernier. Sila balle se trouve sur le filetdubut,gu éun j oueur dol
filet sans toutefois toucher directement la balle et que celle-ci sort du terrain sous cet effet,
sans avoir touché auparavant un joueur ou son équipement, le joueur qui a donné le coup
sur le filet sera considéré comme le joueur ayant touché la balle en dernier.

Lieu d 6 u IpaHe 2 Une balle sortie sbdex®cut e p,aruneg
sortie distance maximale de 1.5 meétre de la bande, mais jamais derriére le
prolongement imaginaire de la ligne de but.
Petit terrain : La distance maximale a la bande est de 1.0 métre.
Déroulement d © u Une balle sortie peut étre exécutée plus prés de la bande que la distance maximale

balle s ortie prescrite. Si la balle est sortie derriére le prolongement imaginaire de la ligne de but, la balle
sortie sera exécutée au point de bully le plus proche. Si la balle touche un objet se trouvant
au-dessus duterrain,labal | e sortie sera ex®cut ®pmasplus
loin de la bande que la distance maximale prescrite. Les arbitres peuvent tolérer un léger
®cart par rapmdrtdéeé nm°bmen dgqwdune bnanbbileepoup
autant que cela nbdait. aucune influence s

Di st ance | 3 Tous les joueurs adverses doi vent sO®l oigner

balle s ortie attendre que |l es arbitres ne | 0c¢€
meétres de la balle, canne comprise.
Petit terrain : La distance minimale est de deux métres.

Mise en place du Le joueur ex@®achligptddat tredagte masesoitiplacédaduvedistaneei

mur suffisante. Dans ce cas, | adversaire net dooitp
de la balle.

Ex®cuti on 4 Laballedoitétrejouée avec la canne. Elle doit étre frappée et ne peut étre
balle sortie ni soulevée ni conduite.

Toucher la balle 5 Lejoueurexécutantn 6 e st p a stouahertadalle useeconde fois
une seconde fois avant rydid&égdudhée par un autre joueur ou son équipement.
But marqué sur 6 Un but peut étre marqué directement sur une balle sortie.

une balle sortie

Regle 5.5 (505)

Cas entrainantune 1 Sila balle quitte le terrain ou touche des objets se trouvant au-dessus du
balle sortie terrain.

Régle 5.6 (506)

Coup franc 1 Uncoup franc est accor ld®dinelindr&tani
(signe 804).

Application de Un coup franc ne peut °tre acc,eaufc

| 6avant ag:¢ pouruneperte de temps | or s .lddrun edidrsi

entrainantuncoupfranc,| a r gl e de Iretapplgaée aurg
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Lieu du coup franc

Coups francs qui
ne sont pas
ex®cut ®s
de | 6infr

Di stance
coup franc

Exécution du coup
franc

Toucher la balle
une seconde fois

But marqué sur un
coup franc

(

2

que possible. Un avantage est accord® si
en possession de la balle aprés une infraction et que cela lui donne de

plus grandes chances de marque r un but que | 60
(signe805).Si , al ors qudédun avantage a
parce que | 6®qui p elletecoup ffarc seraiexéeuté p
| 6endroit de |l a derni re infract/

Uncoupf ranc sOex®cute par pr i masijapas
derriére le prolongement imaginaire de la ligne de but ni & moins de 3.5 m
de la zone de protection.

Petitterrain:Un coup franc ne s o06ex2&muela
zone de protection.

Un coup franc prononcé pour une infraction commise derriere le prolongement imaginaire
de la ligne de but sera exécuté au point de bully le plus proche. Un coup franc prononcé
pour une infraction commise plus prés de la zone de protection que la distance minimale
doit étre reculé a cette distance en suivant une ligne imaginaire tirée depuis le centre de la
l'igne de but et passanCepar s bapeikitagui coup®
francsaccor d®s ~ | 0 ®Yrucoup feancd®d é& pronancétpeur une infraction
commise a moins de 1.5 m (Petit terrain : 1.0 m) de la bande peut étre déplacé a cette
distance. Si un coup franc est exécuté a 3.5 m (Petit terrain : 2.5 m) de la zone de protection,
| 6®qui pe d®f endante a |l e droit de placel
L6O®qui pe attaquante nbdest pas eztbnhent gl&@e pout
exécuter le coup franc. Elle peut aussi placer un ou plusieurs de ses propres joueurs devant

Il e mur de | 6Rgsi pebiadves speuvent tol ®rer
exactducoupfranc, de m°me qudune balle pas tout
ndait aumcesurdejeu.nf | ue

Tous |l es joueurs adverses doi ve
attendre que |l es arbitres ne | 6e¢

meétres de la balle, canne comprise.

Petit terrain : La distance minimale est de deux métres.

L6®qui pe d®f endante a | e dr aindle. lepuey éxécatant
ndest pebsatotbel nidgr®& q wessoitlpléacé alunesdistanaeisuffisante. Dans ce
cas, | 6adversair ouemrexéadtantet pdast gSo®F ol gngk

La balle doit étre jouée avec la canne. Elle doit étre frappée et ne peut étre
ni soulevée ni conduite.

Le joueur exécutantn 6 e st p a &touahertladalleé upe®econde fois
avant mdidé&éadudhée par un autre joueur ou son équipement.

Un but peut étre marqué directement sur un coup franc.
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Régle 5.7 (507)
Infractions entrainant un coup franc
Coup de canne 1 Siun joueur bloque la canne de son adversaire, la souléve, la frappe ou la
shoote (signes 901, 902, 903, 912).
Cela ne constitue toutefois pas wune inf|
fois que la balle a été jouée.
Retenir 2 Siun joueur retient un adversaire ou la canne de ce dernier (signe 910).
Retenir la canne
Canne haute 3 Si un joueur de champ souléve sa canne au-dessus de la hauteur de la
hanche avant de frapper la balle ou en terminant son mouvement apres
avoir joué la balle (signe 904).
La hauteur de la hanche est définie lorsquel6 on s e tCied mt sdragiptl i &
des tirs simulés. Il est autorisé de soulever sa canne plus haut au début (derriére soi) ou a
la fin du mouvement (devantsoi)si aucun autre joueur ne
a aucun risque de toucher quelqubun
Canne haute / 4 Siun joueur de champsesertd 6 un e q u edtie dersajcamnme, de
pied levé son pied ou de sa jambe pour jouer ou essayer de jouer la balle au-dessus
de la hauteur du genou (signes 904, 913).
Arr°ter |l a balle avec | a cui dgassusdefnbauteur du:

genou, sauf si le geste est fait de maniere dangereuse. La hauteur du genou est définie
| or squeientdiot.n se t

Canne/pied/jambe 5 Si un joueur de champ place sa canne, son pied ou sa jambe entre les

entre les jambes de j ambes de [sige@ser sair e
| 6adver sai
Pousser 6 Si un joueur, avec ou sans contrble de la balle, géne ou repousse

| 6 ashveearvec doautres part i e s(signa907d. o
Faut e doat 7 Siunjoueur, avecousans controle de la balle, recule contre un adversaire

Bloquer un en courant ou en marchant, ou si un joueur, sans contréle de la balle,

adversaire empéche un adversaire de se déplacer dans la direction dans laquelle il a
| 6i nt ent i o(sigreee90&F HI1).r endr e

Jeu avec le pied 8 Si un joueur de champ joue la balle deux fois de suite avec le pied avant
qubaeldblae t sdcamne tn@utre joueurou | 6 ®qui p e-an
(signe 912).

On entend par jeu avec le pied le fait de jouer la balle avec toute partie de la jambe située

en dessous du genou. Celan 6 eandidéré comme une infraction que si les arbitres estiment

que le jeu avec le pied était intentionne. Le coup franc sera ex®c
été jouée une seconde fois avec le pied.

Infraction dans la 9 Siun joueur de champ pénétre dans la zone de protection (signe 914).

zone d e protection Celan 6 eansidéré comme une infraction que si le jeu se passe a proximité. Un joueur de
champ est considéré comme ayant pénétré dans la zone de protection si une quelconque
partie de son corps touche | e ,/oadmpri lesllignesr
de celle-ci. Le joueur de champ est autorisé a mettre sa canne dans la zone de protection.
Un penalty sera toujours prononc® si, | o
unjoueurformantlemur de | 6®qui pe d®f endanttectioseaque
le coup franc est directement tiré en direction du but.

But déplacé par 10Siunjoueurdechampde | 6®qui pe attaquante

| 6 ®(q uttaqoaate « l e but de | GsWoe®ldpe adverse

Empéchement 11 Si un joueur de champ géne passivement le gardien de butd e | 6 ¢

passif du gardien adverse (signe 91571 aucune pénalité).
Cela ndoest consi d®r® comme unesenfraocveo
de la zone de but ou & moins de trois metres de l6endr oi t o% |l e g
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possession de la balle. Il y a un empéchement passif si cette action est involontaire ou si le
joueur adverse reste immobile.

Petitterrain:Cel a néest consi d®r ® comme une i nf

| 6ide®raemone de but ou " moins de deu
en possession de la balle. Il y a un empéchement passif si cette action est involontaire ou
si le joueur reste immobile.

Sauter 12 Si un joueur de champ saute et arréte la balle (signe 916).

Le joueur de champ quittd le sot avep lessdeua piedoet a asréder |a
balle ainsi. Il est autorisé a sauter pour laisser passer la balle, mais ne doit pas la toucher.
Il est également autorisé a sauter pour jouer la balle en dessous de la hauteur du genou.
La hauteur du genou est d®finie |l orsque
sauter.

Jouer depuis 13Si un joueur de champ | oduterraih gas e

| 6ext ®ri el signe).

terrain

Le joueur est consitd®nri®e wwromine t®aramdi i dnd
dehors du terrain, peu i Spganslecadred®iuln tchwaa
un joueur | oue | a dbterhid, etteihfeaptionisera shnbtierxmée ®mines
surnombre (cf. regle 6.5.16). Si un joueur jouel a bal l e depuis | &«
aucun rapport avec un changement, cette infraction sera sanctionnée comme perturbation
planifiée (cf. régle 6.15.5).

Quitterlazoned e 14Si, | ors doéun d ®dedyg quitieemticremeht & zopeade
but (gardien) but (signe 917).
Dans un tel cas, | e gardi eueurdeGCmafColas <®i
également si le gardien quitte involontairement la zone de but aprés avoir pris le controle de
la balle et qudau minimum une partie de.
Le dégagement est correct si le gardien a laché la balle avant de quitter la zone de but.
Dégagement au - 15 Si le gardien de but lance ou shoote la balle au-dela de la ligne médiane
dela de I aligne (signe 917).
médiane (gardien)
Cela ndest counsiidf®raRc tcioommeque si | a ball
joueur ou une partie de son équipement, ni la bande avant de traverser la ligne médiane.
Exécution 16Si | 6ex®cution dbéun bull vy, déun c
i ncorrect ¢ ou est retardée intentionnellement (signe 918).

situation s tandard Retarder i ntentionnell ement s eémgtardefleijea encloignant I
ball e | ors de lednemnemettant pagpld balle en jed eu e re tenant pas
compte du droit dont dispose | 0®qu epi®mak,G
respectivement directement devant la zone de protection. Si un coup franc est exécuté a un
endroit incorrect ou que |l a balle est jo
rejouéi sauf si | es arbitrescemsléejeument que ce

Blocage de laballe 17 Si le gardien de but garde la balle sous contrdle plus de trois secondes

(gardien) (signe 924).

Le gardien a également la balle sous contrle | o r s gpos@ ét la reprend peu apres.
Passe enretraitau 18S i |l e gardien de but r e- oi tsaisit deda
gardien ball e en possessE@ge24.6un co®quUi p

Cel a nbest ¢ ounsinfrdcBon Que s lesharbires estiment que la balle a été
jouée intentionnellement. Recevoir une passe signifie que le gardien touche la balle avec

lesmainsoulesbras, m° me soéi |l a aupar av an tungqoelcandu®
autre partie de son corps. Si le gardien quitte entierement sa zone de but, arréte la balle,
revientdanssazone de but et se saisit de |l a b

passe en retrait au gardien.Une passe en retrait au gar
une situation de but et ne peut donc jamais entrainer un penalty.

Coup franc aprées 19 Si une pénalité non différée a été prononcée durant le match (signe

une p énalité prescrit).

Antijeu de la part 20 Si un joueur ralentit intentionnellement le jeu (signe 924).

doun jouel Cela sodappliqgue | orsqudun j ou ehecontre labapde sus
contre le but, sans toutefois bloquer laballe, mai s en | a prot ®geant
i mpossible " | dadversaire da@eltai adappl ia
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l orsqudun gar di en sleffiletdesan but. bes drbétrésldavent si possilalev
avertir le joueur en question avant de prononcer un coup franc.

Antijeu de la part 21 Si une équipe ralentit intentionnellement le jeu (signe 924).

doune ®qui Cel a sob6app!l i gu ejode syst&Sngtiguéroentele n@ucjevei pgssve derriere son
proprebut.Les arbitres doivent si possible av
un coup franc.

Jeu avec la téte 22 Si un joueur arréte ou joue la balle intentionnellement avec la téte (signe
921).

Régle 5.8 (508)

Penalty 1 Unpenaltyest accord® ~ | 6®qui pe n(signe

806).

Exécution du 2
penalty

Placement lors 3
du penalty

Mouveme nt de 4
la balle lors du

penalty

Penalty enrelation 5
avec une pénalité
de cing minutes

Un penalty ne peut °tre acompuSiuRpeqgaltyestaccordé
durant une pénalité différée, la pénalité enquestons er a ddabor d pronc
sera exécute.

Un penalty est exécuté depuis le point central ; le premier contact avec la
balle doit se faire avec la canne.

Touslesjoueur s, ~ | 6exception du joue
de | 6®qui pedoideiifsen dtarnotuev e r dans |

durant toute | 6.6Axd@loutdu pemalty, ledgardign doit se |
tenir sur sa ligne de but.

En cas de désaccord, le gardien doit pénétrer en premier sur le terrain. Le penalty peut étre

ex®cut® par noéi mporte quel joueur de che
gardien de but ne peut pas étre remplacé par un joueur de champ.

Les infractions commisesdur ant un penalty ont | es m°
jeu.

Si le gardien commet une infraction durant le penalty, un nouveau penalty sera prononcé et
|l e gardien sera sanctionn® en fonction

marquémal gr ® | 6i nfraction (r gle de | 6avan
Si un autre joueur oOou un responsable doé®
nouveau penalty sera prononc®, sauf si
(r gle de | 6avantage).

Si le joueur exécutant commet une infraction durant le penalty, le penalty sera considéré
comme ex®cut® de mani re incorrecte et |
qudil a commi se.

Si un autre joueur que | e joueiupe eke®clud

fautive commet une infraction durant le penalty, le penalty sera considéré comme exécuté
de maniére incorrecte.

Les infractions commi ses depuis |l a zone
planifiée (cf. régle 6.15.5).

La balle peut étre touchée un nombre de fois illimité, mais elle doit se
trouver dans un mouvement continu en direction du but durant toute
| 6 ex ®cut ilpdifectdée avpcdarballe.

Dans un mouvement continu signifie notamment que le joueur et la balle ne doivent pas
sbarr°ter ni sO6®l oi g tas que ldjoueun contrdleslanballen Dés gue t

le gardien a touché la balle ou que celle-ci a touché un poteau ou la barre transversale du
but, le joueur exécutant ne peut plus la jouer.

Dés que la balle a franchi la ligne de but prolongée, le penalty est terminé.

Si la balle touche dans un premier temps un poteau, la barre transversale ou le gardien de
butetqudel |l e traver se epuisdeiart, & but rmarquéieg valabledpeur
autant que | a balle nbéait pas franchi au
Un joueur contre qui une pénalité de cing minutes a été prononcée en
relation avec un penalty doit prendre place sur le banc des pénalités durant
| 6ex®cutian du penalty
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Penalty

Penalty différé

Infractions
entrainant un

penalty

Si une pénalité de match est prononcée contre un joueur en relation avec un penalty, le
capitaine d®signera un joueur qgriaipénalité de<ing
minutes accompagnante.

Regle 5.9 (509)

1Un penalty doit °tre diff®r® si
la balle aprés une infraction et conserve la possibilité de marquer un but
(signe 807).

Un penalty peut également étre différé si une pénalité différée a déja été annoncée.

Durantunpenaltydi f f ®r ®, toute infraction commi ¢
franc sera sanctionnée comme faute répétée. Toute infraction entrainant une pénalité sera
sanctionnée par la pénalité correspondantee n f oncti on de | 6i nfr

Toutes les pénalités sont purgées par les joueurs ayant commis les infractions en question.

2 Un penalty différé signifiequé on d d minReq u”i p e apossibilitée
depour suivre son attaque jusqub"~
passée.

Si la période de jeu en cours se termine pendant un penalty différé, le penalty devra étre
exécuté. | | ndbest possible de di fgfe@msiwationdenbutgod |
passée (signe 807).Si | 6 ®qui pe en faveur de | aquel
durant le penalty différé, le but marqué sera accordé et le penalty ne sera pas exécuté ; cela
nbaura en revancheda®cemeuéehfésep®ralsiutr

Regle 5.10 (510)

1 Si | 6®qui pe d®f endante annihile
doéune situat i cemcorfineitadtene infeactich entrdinarit un
coup franc ou une pénalité (signe prescrit).

Les arbitres décident seuls ce qudi | s esti ment °tre unlkes
infractions commi ses dans sa spantaatigementaim
penalty. Un penalty sera toujours prononc ® si , pendant une

défendante déplace intentionnellement le but ou si elle joue volontairement en surnombre.
Un penalty sera également prononcé si un joueur formant un mur se trouve dans sa propre
zone de protection et que le coup franc est directement tiré en direction du but.
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Paragraphe 61 Les pénalités

Regles générales
lors de pénalités
Pénalité contre

un responsable
do®qui pe
Devoir do:
du capitaine
Inscription sur le
rapport de match

Reprise du jeu

Lieu doéatt
joueur pénalisé

Pénalité contre un
gardien de but

Equiper un gardien
remplacant

Regle 6.1 (601)

1 Siune infraction entrainant une pénalité a été commise, le joueur fautif doit

2

3

étre pénalisé.

Si |l es arbitres ne parviennent pas =~ d®t
a ®t ® commi se par unecapitamedésigses bnjoeeurd® cRamp qup
purgera la pénalité. Celui-ci ne doit pas étre déja pénalisé pour une autre infraction.

Si |l e capitaine

n 6 a-gémte pépadise, les arhitresidésigneronsedix-
m° mes un joueur de

champ qui nbdest .pas d

Toutes les pénalités prononcées et non retirées doivent figurer sur le rapport de match avec
le temps de jeu, le numéro du joueur pénalisé ainsi que le type de pénalité et le motif de
celle-ci. Les pénalités retirées ne seront pas mentionnées sur le rapport de match.

Petit terrain : Les pénalités ne doivent figurer sur le rapport de match que lors de matches
individuels.

Si une pénalité est prononcée pour une infraction commise durant une interruption, le jeu
reprendra dans | a m° me s i Urucapitain® pénalsséiperd fe draitt
de parler aux arbitres, sauf si ces dern

Le joueur pénalisé doit étre assis sur le banc des pénalités pendant toute
la durée de la pénalité.

Une pénalité non terminée se poursuivra lors de la prochaine période de jeu ou lors de la

prolongation.A | 6 exception des p®nal i t $stcaduguesae
fois le match terminé. Un joueur pénalisé doit prendre place sur le banc des pénalités qui

se trouve surla méme moiti€é de terrainques a pr opr e z qsad sild sedétahan
de match et | es bancs des p®nalit®s se .l
Un joueur pénalisé est autorisé a quitter le banc des pénalités durant les pauses ordinaires

du match, mais doit étre de retour sur le banc des pénalités avant le début de la prochaine

période de jeu. Un joueur pénalisé ne peut en revanche pas quitter le banc des pénalités

durant la pause précédant la prolongation. Un joueur pénalisé ne peut ni parler avec les

membres de son équipe, ni participer & un temps mort. Un joueur dont le temps de pénalité

est terminé doit immédiatement quitter le banc des pénalités, a moins qu 6 i | noa
pénalités a purger. Un joueur blessé qui se voit infliger une pénalité peut se faire remplacer

sur le banc des pénalités par un joueur de champqui ndest p a Siledo@eur’
blessé pénetre sur le terrain avant que sa pénalité ne soitterminée, i | ser a s
pénalité de match Il. Si le secrétariat de match envoie un joueur pénalisé sur le terrain en

cours de jeu alors que sa pl&®oueulsera@nvayédsarset
banc des pénalitésetyrest era jusqué”™ | a fin du temps

(| ndy aura aucun apéhalitthqyi eampemderaitdeufait que e joLeur «
pénalisé est revenu trop tot sur le terrain.

Si une ou plusieurs pénalités de deux minutes sont prononcées contre un

gardien de but, le capitaine désignera un joueur de champ pour purger la

ou les pénalités en question. Ce joueur de champ ne doit pas étre lui-

méme déja pénalisé. Si une pénalité de cing minutes ou une pénalité

personnelle est prononcée contre un gardien de but, il devra la purger lui-

méme. Si une ou plusieurs pénalités de deux minutes sont prononcées

contre | e gardien de but alors ¢
banc des pénalités, il devra également purger lui-méme la ou les pénalités

en question.

Si le gardien de but doit purger lui-méme une pénalité sur le banc des pénalités, son équipe

a au maximum trois minutes pour équiper le gardien remplagant ou un joueur de champ qui

remplacera le gardien. Ce temps ne peut toutefois pas étre utilisé pour un échauffement. Le

nouveau gardien de but doit étre inscrit en tant que tel sur le rapport de match et le moment

du changement de gardien doit étre indiqué. Lorsque son temps de pénalité sera écoulé, le

gardien ne pourrapénétrersurleter r ai n qué”™ | a procBGaese p
un joueur de champ désigné par le capitaine doit accompagner le gardien sur le banc des

pénalités ; ce joueur de champ pourra quitter le banc des pénalités lorsque la pénalité de
temps sera terminée. Seul le joueur pénalisé sera inscrit sur le rapport de match. En
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Paragraphe 61 Les pénalités

Régles de jeu (RDJ)

Chronométrage du
temps de p énalité

Pénalités de temps

Nombre de
pénalités de t emps
en paralléle

Ordre des pénalités
de temps

Nombre minimal de
joueurs lors de
pénalit és de temps

Chronométrage de
plusieurs pénalités
de temps contre un
joueur

collaboration avec le secrétariat de match, les arbitres doivent veiller a ce que le gardien
dont le temps de pénalité est terminé puisse quitter le banc des pénalités a la prochaine
interruption de jeu.

Le temps de pénalité est synchronisé avec le temps de jeu.

Si le temps de jeu est arrété, le temps de pénalité est également arrété.

Regle 6.2 (602)

1

3

4

Une pénalité de temps estune pénalitéequi s anct i onnePat
conséquent,| or s doéune p ®lejadeldr pé@aliséd re pautepas|
étre remplacé sur le terrain (signes 808a, 808b).

Un joueur ne peut purger guodunuUne
équipe ne peut purger simultanément que deux pénalités de temps.

Petit terrain : Une équipe ne peut purger si mul t an®ment
pénalité de temps.

Les p®nalit®s de temps sont chronom®t rUlce
joueur contre lequel une pénalité de temps a été prononcée doit prendre place sur le banc
des pénalités, méme si sa pénalité de temps ne peut pas encore étre chronométrée. Toutes
les regles mentionnées sous 6.1.2s 6 appl i qu e nt .SPguaidurs pépalitds sont
prononcées au méme moment contre une équipe, les arbitres décident quelle pénalité de
temps doit étre chronométrée en premier. Toutefois, dans un tel cas, les pénalités de temps
les plus courtes doivent toujours étre chronométrées avant les plus longues.

Si plus de deux | ou e doivent pdrgeuem enéma’
temps une pénalité, | 6 ®qui pe a | e ajouer avec qdage
joueurs.

Petitterrain:Si  pl us doéun |
temps une pénalité, | 6 ®qui pe a
joueurs.

Uneéqui pe doit jouer avec quatre | oue walitdédes
temps soit en cours. Si Il a p®nalit® de temps doéun | c
plus ddéune p®nalit® de t enilpgevraeester surdeubans des
pénalitésji usqud”™ | a prochaine i nt er r u-getnierepenalitée
detemps. L o r s q u e-delniéra péaalité de temps est terminée, seul le joueur dont la
p®nal i t® de temps sobest taquitterimm®diateeent lgpbane |
des pénalités. Les arbitres doivent veiller a ce q u 6 jousur dont le temps de pénalité est
terminé puisse quitter le banc des pénalités| o r s irde@ruptiorede jeu. Le secrétariat de
match informe immédiatement les arbitres de la fin de toutes les pénalités de temps.

dait puchér anmé&men

ou
| droi t de

e
e

Petitterran:Une ®qui pe doit jouer avec trois |
plus de p®nalit® de temps en cours. Si |
qudi | yunapéralittdetemps en cours contre son équipe, il devra rester sur le banc
des p®nalit®s jusqud”™ | a pr oc h a lademiere penakté
de temps. Lorsque la derniere pénalité de temps est terminée, seul le joueur dont la pénalité
de temps sobest termi n®e en premier est
pénalités.

Si un joueur qui sdbest vu inflig

infractions entrainant également des pénalités, toutes ses pénalités seront
chronométrées les unes apres les autres.

Les unes apres les autres signifie que la pénalité de temps suivante commence seulement
quand la précédente estterminée,s auf si | 9o®qunpki géesdans
infractions commi ses dbéautres p®nalit®s
commencé. Un nombre illimité de pénalités de temps peuvent étre prononcées contre un
joueur. Toutes les pénalités de temps sont chronométrées avant les pénalités personnelles.
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Paragraphe 61 Les pénalités

Régles de jeu (RDJ)

Pénalité de deux
minutes

Suppression de
pénalités en cas
de but

Pénalités de deux
minutes en relation
avec un penalty

Pénalités différées

Reprise du jeu
apres une pénalité
différée

Regle 6.3 (603)

1 Si une ®quipe joue en sup®riorit

purge une p®nalit® de deux ,Mipémalité
dedeuxminutesdel 6 adver saire est annul ®ce¢

Si un but est marqu® durant une p®nali't
penalty, aucune pénalité de deux minutes déja en cours ne sera annulée.

Les pénalités de deux minutes sont annulées les unes apres les autres,
dans | 6or dntégprorigncées. | e s

Si un penalty est causé par une infraction entrainant une pénalité de deux
minutes, la pénalité de deux minutes ne sera pas prononceée.

Regle 6.4 (604)

1 Toutes les pénalités peuvent étre différées. Une pénalité sera différée si

| 6®qui pe non fautive r est eunesnfractpro
entrainant une pénalité (signe 807). Une seule pénalité peut étre différée
| a f oi supessuationfde Huteem coursd 6

Une p®nalit® reste diff ®r ®e jus

possessiondelaballeou j usqud”™ | aptipndejethai n
Si Il e jeu est interrompu parce que | 6®q
gubune p®nalit® est diff® ®e, |l e jeu rej
reprendra par la situation standard découlantd e | 6i nf racti on qui
| ®qui pe non fautive marque un but valab
de deux minutes diff®r®e sera retir®e. L
aucune autre pénali t ®. Dur ant une p®nalit® diff®r
rempl acer son gardien de but et de pours
mani re constructive (en majeure partlejeu
sera interrompu et reprendra par un bul
p®nalit® diff ®r ®e, | e but sera annul ® et
marque un but contre son camp (autogoal), celui-ci sera validé. Une pénalité différée est
prononc®e au plus tard ° Il a fin ddéune pe@E
Regle 6.5 (605)

Infractions entrainant une pénalité de deux minutes

Coup de canne
Bloguer | a canne

Retenir

Canne haute /
pied levé

Canne utilisée
dangereusement

Pousser

1Si un joueur, dans | 6intent i osibilg:

ddédatt ei ndblague llaacanteadé $or adversaire, la souléve, la
frappe ou la shoote (signes 901, 902, 903, 912).

Si un joueur , dans | 6intention di
déatteindre | a elsarddulacanne detcé demier (signe
910).

Si un joueur de champ sesertd 6 u n e g u edrie dersajcanme, de
son pied ou de sa jambe pour jouer ou essayer de jouer la balle au-dessus
de la hauteur de la hanche (signes 904, 913).

La hauteur de | a hanche est d®finie | ors

Si un joueur se sert de sa canne de maniére dangereuse (signe 904).

Si un joueur pousse un adversaire contre la bande ou contre le but (signe
907).
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Paragraphe 61 Les pénalités

Régles de jeu (RDJ)

Engagement
corporel excessif

Demande de
contréle du
matériel infondée

Jeu sans canne

Recevoir une
canne hors zone

Ne pas ramasser
une canne cassée

Obstruction

Empéchement
actif du gardien

Distance inc orrecte

Jeu au sol

Jeu avec la main
ou le bras

Changement
incorrect

Surnombre

Quitter le banc
des pénalités

6 Si un joueur fait un croche-pied a un adversaire ou se précipite sur lui
(signe 909).

7 Si un capitaine demande que | a cc
mesurée ou que la combinaison manche/spatule soit contrélée et que la
canne sobdav re com(pasdemigne)au r gl e m
Le capitaine devra purger lui-méme cette pénalité.

8 Siun joueur de champ sans canne prend part au jeu (pas de signe).
Cette regle ne s 60 a p ppas agua gardien de but qui prend part au jeu en dehors de sa
zone de but.

9 Si un joueur se trouvant sur le terrain regoit une canne en dehors de sa
proprez o n e d 6 @asidasiggee

10 Si un joueur ne ramasse pas sa canne qui est tombée ou toutes les parties
de sa canne cassée pour les enlever du terrain et les déposer dans sa
zone d o @ashdasiggep

Seules les parties clairement visibles doivent étre enlevées.

11Si un joueur fait obstructi on sion
de la balle (signe 911).
Si un joueur, avec ou sans controle de la balle, recule contre un adversaire en courant ou
en marchant, seul un coup franc sera prononceé (signe 908).

12 Si un joueur de champ géne activement le gardien de but lors du
dégagement (signe 9151 pénalité de deux minutes).
Cela nbébest consi d®r ® comme uwree cihmfnrpa cstei d
de |l a zone de but ou " moins de trois

possession de la balle. Il y a un empéchement actif uniquement si le joueur de champ suit
lesmouvements du gar di elabalelaveessacaane.e dodatt e

Petitterrain:Cel a néest consi d®r ® comme une i nf.
" 1 6int®rieur de | ademxameéda rcees ket | dwe n'drnodit
en possession de la balle.
13Si un joueur ne respecte pas | a d
ou dobébune [signe®lB). sorti e
Cela nbéest pas consi d®r ® comme wune infr
déune ball e s ossdiedee, sled andevtetrrseai r ediest aasnliee

s6®l oigneSdel 6adbatlt baire pl ace un umseufjouéur
sera pénalisé.

14 Si un joueur de champ allongé ou assis sur le sol joue la balle, la touche
intentionnellementoui nf Il uence vol ont a{signe &i6)n
Cela est également considéré comme une infraction si le joueur arréte ou joue la balle alors
qudi l t o uvechles delixegensus bu aec une main, excepté la main qui tient la
canne. Si les arbitres estiment que le joueura ®t ® t ouch® par tbnbé
involontairement, aucune sanction ne sera prononcee.

15 Si un joueur de champ arréte ou joue la balle avec la main ou avec le bras
(signe 920).

Si la balle est tirée en direction du joueur et que celui-c i nba aucune pc
balle, aucune sanction ne sera prononcée.

16 Si un changement incorrect a lieu (signe 922).

Le joueur remplagant ne peut pas entrer sur le terrain avant que le joueur sortant ne soit sur
le point de franchirlabande.Ce ndest t out ef ounsinfracton gue sicela
a une influence sur le jeu. Les changements qui ont lieuendehorsde | a zone
sont également considérés comme des changements incorrects. C6 e s t | é@ant ¢nwéu
trop tot sur le terrain qui doit étre pénalisé.

17 Si une équipe a trop de joueurs sur le terrain (signe 922).

Un seul joueur se verra infliger une pénalité.

18 Si un joueur pénalisé quitte le banc des pénalités sans toutefois entrer sur
le terrain, s 6i | reste sur | e banc des
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Régles de jeu (RDJ)

Fautes répétées

Perte de temps de
la part d6é

Perte de temps
dela part d
équipe

Réclamation

Ne pas remettre
en place le but

Equipement non
conforme

Tenue vestimen -
taire non conforme

Equipement non
conforme du
gardien de but

Empécher un but

pénalité est terminé, ou encore si un joueur pénalisé pénétre sur le terrain

durant une interruption de jeu a
encore terminé (signe 925, cf. interprétation 6.1.2).
Le secr®tariat de match doi't i nf or me iblel

Dans tous les cas, la regle 6.15.5 doit étre appliquée si le joueur pénétre sur le terrain alors
que le jeu est en cours. Le joueur ne peut entrer sur le terrain que si le nombre de joueurs

qui s @ntdéjale permet.
19Si une équipe perturbe systématiquement le jeu en commettant des
infractions répétées entrainant un coup franc (signe 923).

Cela est également considéré comme une infraction si une équipe commet de nombreuses
petites infractions dans un laps de temps relativement court. C6 e s 't tleqoudgurajui a
commis la derniére infraction qui est pénalisé.

Durant wun penalty diff®r®, toute infract
franc sera sanctionnée comme faute répétée. Toute infraction entrainant une pénalité sera
sanctionn®e par | a p®nalit® correspondante er

Toutes les pénalités sont purgées par les joueurs ayant commis les infractions en question.
20 Si un joueur retarde le jeu (signe 924).

Cela est également considéré comme une infractionsiun j oueur de | 06 ®:
ouemporte | a balle |l ors dobéune interruption
intentionnellement la balle en cours de jeu. Cel a sb6applique ®gdel
| 6®qui pe d®f endante d®pl ace intentionnel
21 Si une équipe retarde intentionnellement le jeu (signhe 924).

Si |l es arbitres const at e his doigent&ivossible @wertirilep
capitaine avant de prononcer une plL®capitaet
d®signera un joueur de champ qui ndest .
Cela sbdbapplique ®gal ement si un ebu®yqpréspne
des pauses.

22Sides joueurs ou des responsabl es
les décisions des arbitres, si les responsables dirigent leur équipe en

dehors de | a zone dodé®change ouiere
sportive (signe 925).

Cela sbébapplique ®galement si | e capitain
décisionsdesarbitresou si un responsable dé®quipe
des arbitres | or s jed desramitres doiventrsi pogsiblé avertir ld

responsabl e deép®goncerpre pémalitd. n t

23 Si un gardien de but, malgré les sommations des arbitres, ne remet pas
en place un but déplacé (signe 925).

Le gardien est tenu de remettre le but dans sa position initiale des que possible.

24 Si un joueur, aprés sommation des arbitres, ne corrige pas des piéces non
conformes de son équipement personnel (pas de signe).
25 Si un joueur porte une tenue vestimentaire non conforme (pas de signe).

Les arbitres doivent si possible avertir le joueur avant de prononcer cette pénalité. Les
infractions concernant la tenue vestimentaire des joueursnepeuvent entra’”  ner
pénalité par équipe et par match. L6 ab s ence deledevam @s mailstufera
uni quement | 6objet dbébun rapport.

26 Si un gardien de but équipé de maniére non conforme prend part au jeu
(pas de signe).
Si le gardien perd involontairement sa protection pour la téte, le jeu sera interrompu et
reprendra par un bully.

- - biffé -

Régle 6.6 (606)
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Régles de jeu (RDJ)

Pénalité de cing
minutes

1 Une pénalité de cing minutes (signe808b)n 6 est j amai s a
Une pénalité de cing minutes peut étre prononcée en combinaison avec un penalty ou un
penalty différé.

Régle 6.7 (607)

Infractions entrainant une pénalité de cing minutes

Coup de canne
grossier

Accrochage

Jet de canne

Engagement
corporel grossier

Croche -pied
grossier

Pénalités
personnelles

Nombre de joueurs

Joueur
supplémentaire
sur le ba nc des
pénalités

Pénalité
personnelle contre
un res ponsable
dé®qui pe

Pénalité de dix
minutes

1

Regle 6.8

1

2

Regle 6.9

Si un joueur de champ, dans la lutte pour la balle, donne des coups de
canne grossiers et dangereux (signe 901).
- interprétation biffée -

Si un joueur de champ accroche un adversaire avec sa canne et le fait
tomber (signe 906).

Si, en cours de jeu, un joueur se trouvant sur le terrain lance sa canne ou
déautres pi c esur joauér®u aiteinure fadalle (pas de
signe).

Si un joueur attaque un adversaire de maniére grossiere (signe 909).

Si un joueur fait un croche-pied a un adversaire ou le pousse violemment,
de telle sorte que ce dernier tombe contre la bande ou contre le but (signe
909).

(608)

Une pénalité personnelle (signe 808c) est toujours accompagnée d 6 u
pénalité de deux minutes. La pénalité personnelle sera chronométrée
lorsque la pénalité de temps sera terminée. Une pénalité personnelle peut
étre chronométrée parallelement & une autre pénalité personnelle.

Siunjoueursevoit infliger wune p ®astaehtrain @ pdrger uhee
pénalité personnelle, la pénalité personnelle sera interrompue et la pénalité de temps sera

alors chronométrée. Dans un tel cas, le capitaine désignera un joueur de champ qui prendra

également place sur le banc des pénalités et pourra le quitter lorsque la pénalité de temps

sera terminée.

Un joueur qui se voit infliger une pénalité personnelle peut étre remplacé
sur le terrain.

Le capitaine désignera un joueur de champ supplémentaire q u i nbest pas
pour accompagner le joueur pénalisé sur le banc des pénalités ; ce joueur supplémentaire
pourra quitter le banc des pénalités lorsque la pénalité de temps sera terminée. Seul le
joueur pénalisé sera inscrit sur le rapport de match. Lorsque sa pénalité personnelle sera
terminée, le joueur pénalisé ne pourra pénétrersurlet errain qudé”™ | a
de jeu.

Si un r es p o n sewbilinfigerdirie énalite peesonnelle, il devra prendre place
dans les tribunes pour le reste du match. | | incombe © I dorgani:
responsabl e doéo®qui pe prRnsalji s®qu ée’stlea dfainrs
pas a nouveau part au match. La pénalité de temps accompagnante sera purgée par un
joueur de champ désigné par le capitaine.

(609)

1 Les pénalités personnelles de dix minutes ne sont jamais annulées.
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Régle 6.10 (610)
Infractions entrainant une pénalité de dix minutes
Comportement 1 Si un joueur oOuU un r espoacmporteraent
antisportif antisportif (signe 925).

On entend par la un comportement insolent ou non sportif envers les arbitres, les joueurs,
|l es responsables doé®qui pe olefalde simulerpeedauta
pour tromper les arbitres, de taper ou de donner un coup de pied contre la bande ou contre
le but, ouencorede | ancer sa canne ou dbéautres
interruptionde jeuoudansla zone d.6®change

Régle 6.11 (611)

Pénalitésdematch 1 Un j oueur ou un responsable doé®q
match ne peut plus participer au match et doit se rendre immédiatement
aux vestiaires (signe 809).

I'l incombe “ | &or g a nlapsrsohne penaliséese rendeialix vestinires
et ne revienne pas sur le terrain - n i ne se rende dans Imatsh.
Toutes les pénalités de match doiventfai r e | 6obj eA ld@®e@exce@mpipon

de match prononcéeen r ai son doéun | ou edudr® qooan ppdeditsun le

rapport de match, une seule pénalité de match peut étre prononcée par match contre un

m° me joueur ou r e.sTputeradra ibflaction dnfra@gntiung pEnalité de

match doit 6fuai r.ceulp  pébglitéde match entrainant la sanction la plus

élevée sera inscrite sur le rapport de match. Une pénalité de match peut également étre

prononcée avantou apréslematch,mai s el l e ne sera dans cu
pénalité de cinqg minutes. Un j oueur ou un r e sgeoait mfdgbriume

pénalité de match avant le début du match ne pourra pas participer au match. Aprés le

match, les arbitres peuvent prononcer une pénalité de matchcontreune per son
ce quobdelle ait qui tAvantlédbundli maick, aucune pénalitéede

match ne peut étre prononcée pour équipement non conforme.

Pénalité de temps 2 Une p®nalit® de match est t oueé¢ang

accompagnant u ne minutes.

pénalité de match Un joueur de champ désigné par le capitaine doit purger la pénalité de cing minutes, ainsi
que les éventuelles pénalités de temps prononcées contre le joueur ou le responsable
do®qui pe p®nalis® qui nSkdlajouey Esalisésera inscriesure
le rapport de match. Les pénalités personnelles que la personne pénalisée aurait encore a

purgersontannulées.Si  un j oueur ou unguiesspboessta bd &j
p®nalit® de match commet dbéautres i mdlesaic
ndbentra " neront pas de p®natejsau® 6dd cibraggin
de match prononcéeen r ai son déun joueur ou ddéun
rapport de match.

Regle 6.12 (612)

Pénalité de match | 1 Unepénalit¢ dematchlnd6entra” " ne aucune autr

Regle 6.13 (613)
Infractions entrainant une pénalité de match |
Absence de 1 Si un joueur se sert dbébune canne
vignette le manche et la spatule ne sont pas du méme fabricant, o u q u i r

1118 RDJ - 30
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Régles de jeu (RDJ)

Joueur / respon - 2
sabl e do®«
non inscrit

Retour doéut-
blessé ayant recu

une pénalité
Comportement 3
antisportif répété
déun jouel

Détérioration de 4
pieces d 6 ®q u i
ment dans un
mouvement de

colére

Infraction pouvant 5
occasionner des

homologuée. Si un gardien de but utilise une protection pour la téte qui
ndbest pas .homol ogu®e

Pas homologu®e signifie quobell e n(ef dipdivet
« Homologation du matériel »). En cas doO6®qui pement non ho
avertir le joueur avant de prononcer une pénalité.

Si un joueur ou un responsable d
inscrit sur le rapport de match (pas de signe).
Lorsqudil s prononcexntarulmiet rteesl | ceo ipvRenn

joueur ou du responsable dé®qui pe e
directive RAD2, puis établir un rapport a ce sujet une fois le match terminé.

- biffé -

Si un joueur fait preuve de comportement antisportif de maniére continue
ou répétée (signe 925).

De maniéere continue signifie : dans la méme action. De maniére répétée signifie : pour la
seconde fois dans le méme match. Une pénalité de match sera toujours prononcée en lieu
et place ddédune seconde p®nalit® de di x n
Si un joueur d®t rtiroerse psia cceasn nded ®
mouvement de colére (signe 925).

Si un joueur se rend coupable dbo
blessures (signe 909).

blessures On entend par la des infractions corporelles trés grossiéres et pouvant occasionner des
blessures, mais qui ont un rapport direct avec le déroulementdu jeu. L6 i nf r act

situaton dejeuet nb6est pas diri g®e i nt e,Mmaslejouews

fautif prend sciemmentler i sque de | e blesser. Cela sbo

avoir |l a possibilit® dobéatteindre Isajetdcantrd

un adversaire, | 6attaque de mani re gr os

ouluifaituncroche-pi ed, de tell e sorte qudil tomb

Regle 6.14 (614)

Pénalité de match Il 1

Une pénalitt dematchllent ra”" ne une sus parsgiuc
gue le prochain match de suspension ait été joué, la personne pénalisée
ne pourra participer 7 .\@iuacussiiadimdive
« Suspensions de match relatives a des pénalités de match 11 / 11l ».

Regle 6.15 (615)

Infractions entrainant une pénalité de match I

Mélée 1

R®p®titior2

Si un joueur ou un responsable d
(signe 909).
Le joueur ou |l e responsable do®quipe sel

mélée. Par mélée, on entend le fait de pousser brutalement ou de bousculer plusieurs fois
une personne.

Si un joueur commet une nouvelle fois une infraction entrainant une
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Paragraphe 61 Les pénalités

Régles de jeu (RDJ)

pénalité de cing
minutes contre un

joueur

Comportement 3
antisportif répété
douemsp. do
Modification de 4

| 6obj etétra
cont rolé

Perturbation 5
planifiée

Canne défectueuse 6
ou renforcée

pénalité de cing minutes (pas de signe).

La pénalité de match sera prononcée en lieu et place de la seconde pénalité de cing

minutes. Cette p®nal i t® de match sera ®galciegr
minutes.

Si un r es pon st breuge del co®mprtemgnteantisportif de

maniére répétée (signe 925).

La pénalité de match remplace la seconde pénalité de dix minutes ainsi que la pénalité de

deux minutes accompagnante, mai s est quant 7 ell e touj
de cing minutes.
Si un joueur corrige ou ®change

| 6obj et dobéun c o nctnedoit effectae(signeto25y u e

Si un joueur ou un responsable
manifestement été planifi€ée pour perturber le jeu (sighe 925).

Cela sbdéapplique ®gal ement si un joueur
avant que sa pénalité ne soit terminée, sauf si coest l e secr
responsable de cette faute. Si un joueur pénalisé quitte le banc des pénalités durant une
interruption de jeu, seule une pénalité de deux minutes sera prononcée (régle 6.5.17).

Si un joueur qui sb6est fait remplacer su
sur le terrain avant que son temps de pénalité ne soit terminé, cela doit étre considéré
comme perturbation planifiée.

Si un joueur dont la pénalité est terminée revient sur le terrain en cours de jeu bien que le
nombre de joueurs sur le terrain ne le permette pas, cela peut étre considéré selon les
circonstances comme surnombre (régle 6.5.16). On entend également par perturbation

planifi®e | e faitdedpuinserasemioneddd®chan
pénalités, de donner un coup de pied contre la bande si cela a une influence sur le jeu, de
jeter des pi ces doé®qui pement sur |l e tel

reprise du jeu. Le fait de jouer intentionnellement avec trop de joueurs sur le terrain ou avec
un joueur de champ inscrit en tant que gardien sur le rapport de match est également
considéré comme perturbation planifitce. En  outr e, l 6utilisati
glissants est également considérée comme perturbation planifiée.

Si un joueur de champ continue a jouer avec une canne défectueuse ou
utilise une canne renforcée ou rallongée (pas de signe).

Régle 6.16 (616)

Pénalité de 1 Unepénalitédematchlllent ra” ne une suspensic

match 1l sanction supplémentaire décidée par la commission compétente de swiss
unihockey.Jusqué”™ ce que | e prochain

|l a personne p®nali s®e ne pourra g

Voir aussi la directive « Suspensions de match relatives a des pénalités
de match I / 11l ».

Régle 6.17 (617)
Infractions entrainant une pénalité de match Il
Bagarre 1 Si un joueur ou un responsable d
(signe 909).
Le joueur ou |l e reaspoasathil ennd® ®xaiilp ee ste |
bagarre. Par bagarre, on entend le fait de donner des coups de pied ou des coups de poing.
Brutalité 2 Si un joueur ou un responsable ¢
(signe 909).
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Par brutalité, on entend notamment le fait de donner des coups de poing ou des coups de
pied, de méme que des coups de canne ciblés contre la téte ou des coups de canne violents
contre le corps.

Insulte s 3 Si un joueur ou uns@espoinma bidsatantd :
(signe 925).
(| sbagit notamment doéinsultes grossisles:
joueurs, |l es responsables dé®quipe, | es
Voie de fait 4 Si un joueur ou un r edcqpablesda Wole de fait
sur | es arbitres, | es | o leefonctisnpaires
ou les spectateurs (signe 909).
Par voie de fait, onentendune atteinte d®l i b®r ®e ~ |,6d
causant pas nécessairement une blessure corporelle. Les actes suivants constituent
not amment des voies de fait : tout <coup
vi sant clairemental badeecsacher sur | 6ad

de lui tirer les cheveux, de lui lancer des objets ou de le pousser volontairement a terre.

Regle 6.18 (618)
Pénalités en - - biffé -
relation avec un
penalty
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Paragraphe 71 Le but marqué

Regle 7.1 (701)

Validit® (1 Un but marqu® est reconnu comme \
marqué et so6il est c andointcem@. par un bul |
C fi ti Tous les buts validés doivent étre inscrits sur le rapport de match.| | convi ent
on | ,r mat | temps de jeu lors du but marqué, le numéro du buteur et, le cas échéant, celui de son
but ma rqué assistant L6assi stant est un joueur de | aédafisn
| 6acti on d®bouc h audnseukassistant par bit marquénsera iscritsur le

rapportde match.Un but mar qu® ~ | a  fdiramtlad@langation pu@r

Il a suite dbébun penalty ex®c une @itpapétre confirméaparf
un bully. Dans un tel cas, lavalidationdubutmar qu ® est f ai roatre e point
central.

Petit terrain : Les buts marqués ne doivent figurer sur le rapport de match que lors de
matches individuels.
Annul at i o1 2 Unbutmarqué etreconnu valable ne peut plus étre annulé une fois que le
but confirmé bully a été effectué au point central.

Si |l es arbitres sont cer tmaque sorregtentent,ns deveomt
signaler cet incident dans un rapport.

Regle 7.2 (702)

But marqué 1 Si la balle a entierement franchi la ligne de but dans le bon sens (par
correctement devant) aprés avoir été jouée correctement avec la canne et sans que
| 6®qui pe attaquant e aupdravant(sigee®@Omi s

Cela sb6bapplique ®gal ement si Il e but a ®

franchi la ligne de but sous la hauteur initiale de la barre transversale, si un joueur dont le
num®r o nbdéest pas correct marque un but o
ou si un but a été marqué contre son propre camp (autogoal). On désigne par autogoal le
fait de jouer la balle de maniére active avec la canne ou avec le corps et non la déviation de

la balle dans son propre but. E n ¢ auogodl,éon inscrira le sigle «ETe  (de | ¢
« Eigentor ») sur le rapport de match.
But marqu é 2 Si la balle a entierement franchi la ligne de but dans le bon sens (par
involontairement devant) aprés avoir été jouée avec le corps par un défenseur ou déviée
avec le corps involontairement avec le corps par un attaquant et sans QL

attaquant e ndéait commis doéinfraction
Si un but a été marqué avec une canne non conforme, le but est valable.

Non conforme signifiee n | 6 o ¢ :manhamelageée ou dont la spatule est trop courbée.
But marqué parun 3 Si un joueur qui ne figure pas sur le rapport de match est impliqué dans
joueur non inscr it | 6action ayantumamgbéouch® sur | e

Impl i qu® dans | dacti onmémémgari du® Ilgaiebudte qu

passe d®cisive. " | dauteur du but

Regle 7.3 (703)

But marqué 1 Si un joueur de | 6®qui pe attaqua
incorrectement coup franc ou une pénalité directement sur le but marqué ou en rapport

avec celui-ci (signe 811 + signe prescritpour | 8)i nf ract i

Cela sbéappliqgue ®gesleersareambre sirile terainet marque unpet.
But marqué 2 Si un joueur de | 6 ®dipnotdirgment la baleavpdla
volontairement pied ou avec une quelconque partie du corps et que la balle entre
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avec le corps

But marqué
pendant ou aprés
le coup de siffle t

Ligne de but
franchie dans le
mauvais s ens

But du pied ou de
la main du gardien

But du pi ¢
joueur de champ

But marqué lors
débune p®n:
différée

But marqué par un
arbitre

directement dans le but ou est involontairement déviée dans le but par une
guel conque partie du corps dbun
adversaire (signe 811).

Si la balle a franchi la ligne de but pendant ou aprés le coup de sifflet de
| 6ar bi tr e ohwnomdéreus(sigmendal). du

Si la balle pénétre dans le but sans avoir franchi la ligne de but dans le bon
S e n s , -a-diré pardévant (signe 811).

Si le gardien de but lance ou shoote la balle avec une quelconque partie
du corps de mani re r®gl ementair.
butougubdel |l e est i nvol olebutpdrune quecongue (
partie du corps doéun autre | o(signe
811).

Pour que le but soit valable, la balle doit avoir été touchée intentionnellement par un joueur
adverse (ou une partie de son équipement) avant de pénétrer dans le but.

- biffé -

Si une équipe contre laquelle une pénalité différée est annoncée marque
un but (signe 811).

Une fois la pénalité prononcée, le jeu reprendra par un bully.

- biffé -
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Paragraphe 81 Signes pour situations standard
et pénalites

Signe 801 Signe 802
Arrét du Bully
chronométrage
Temps mort
Signe 804
Balle sortie
Coup franc

1118 RDJ - 36
































































































