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REGLES DE JEU

Les présentes Reégles de jeu ont été élaborées spécifiquement pour la FSRH (Fédération Suisse de Rink-Hockey)
sur la base du réglement de la FIRS (Fédération Internationale de Roller Sports). A partir du 1er aout 2011, les
matches de championnats nationaux organisés par la FSRH seront joués conformément a ce réglement.

En complément des dispositions du Réglement Technique de la discipline de rink-hockey, les Régles de jeu
contiennent un ensemble de normes et procédures valables pour tous les clubs et responsables de la FSRH.
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INTRODLCTION

En complément des dispositions du Reglement Technique de la discipline de Rink-Hockey. les Regles du Jeu contiennent un ensemble
de normes et procédures valables pour toutes les institutions et agents sportifs - arganes internationauy, fédérations nationales et
clubs affiliés - associés  la structure organique et fonctionnelle de la FIRS - Fédération Internationale de Roller Sports et de |a
WADA - Warld Anti-Doping Agency.

Les Regles du Jeu de Rink-Hockey portent sur les matigres suivantes:

CHAPITRE | - LE JEU DE RINK-HOCKEY - DEFINITION ET ENCADREMENT

CHAPITRE I - CATEGORIES DE JOUEURS - ZONES DE JEU, ANTIJEU ET “POWER-PLAY”
CHAPITRE - EQUIPES DE RINK-HOCKEY

CHAPITRE IV - SITUATIONS SPECIFIGUES DE JEU - ENCADREMENT NORMATIF
CHAPITRE V - FAUTES ET PENALISATION - REGLE DE L' AVANTAGE

CHAPITRE VI - PENALISATION TECHNIQUE

CHAPITRE VII - PROTETS

CHAPITRE Vill - DISPOSITIONS FINALES ET TRANSITOIRES

Ces Regles du Jeu sont complétées par le Reglement Technique de Rink-Hockey, qui contient d'autres normes et procédures
vinculativos relativement aux matieres suivantes:

o ENCEINTE DE JEL - MARGUAGE DE LA PISTE ET INSTRUMENTS DE JEU

o ARBITRAGE - TABLE OFFICIELLE DE MARQUE ET ENCLOS DES EQUIPES

o ARBITRES - ERUIPEMENT, SIGNAUX ET FEUILLE DE MATCH/RAPPORT

o EQUIPEMENT, PROTECTIONS ET INSTRUMENTS DES JOUELRS

o [CLASSEMENT DES EQUIPES - FORMULES DE DEPARTAGE EN CAS D'EGALITE

o ANNEXES (Feuille de match, Tableau de contrile du match et Inscription et contrile des représentants des équipes)

Le CIRH - Comité International de Rink-Hockey veillera également & la mise a jour permanente de la réglementation du Rink-
Hockey, dans |e but d'assurer - 27 fonction des 'cas” et des “situations"” concrétes de jew qui se présentent - la diffusion des
criteres que tous les arbitres principaux doivent utiliser, ayant pour fondement |a correcte interprétation des Regles du jeu et visant
leur application toujours uniforme.
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CHAPITRE I
LE JEU DE RINK-HOCKEY - DEFINITION ET ENCADREMENT

ARTICLE 1
(LE JEL DE RINK-HOCKEY)

I.  Le jeu de Rink-Hockey se pratique sur une piste rectangulaire, de surface égale et lisse, et est disputé entre deux équipes de 9 (zi7g) joueurs
chacune, dont un est le gardien de but. Les joueurs chaussent des patins a roulettes, dont les roues sont placées parallelement sur deux axes
transversaux, et utilisent une crosse pour jouer |a balle.

2. Pour commencer le match, les équipes occupent la moitié de la piste qui leur est attribuée par tirage au sort, et changent de coté apres
Iintervalle. Chaque joueur cherche & introduire, uniquement & 'aide de sa crosse. la balle dans la cage de but de I'équipe adversaire et de
marquer un but.

3. les matches peuvent se jouer sur des pistes couvertes ou en plein air, sous la plupart des conditions climatiques, de jour ou de nuit, & la
lumiere naturelle ou artificielle.

4. Un ou deux arbitres sont chargés de faire respecter les regles du jeu. Ils sont assistés, pour le contréle du temps de jeu. par un arbitre
auxiliaire désigné officiellement, qui dirige la table officielle de marque. Celle-ci est située a I'extérieur de la piste, au niveau de la ligne
médiane et prés de la cloture.

~ ARTICLE 2
(DUREE NORMALE DE JEL)

1. Dans la catégorie moins-13 masculins le temps de jeu effectif est de 30 (z7z7tz) minutes, réparties sur deux périodes de |5 (uinze) minutes

chacune.

2. Dans les catégories seniors masculins, seniors féminins, sous-20 masculins, sous-18 féminins et sous-17 masculins le temps de jeu
effectif est de 40 (quarantz)minutes, réparties sur deux périodes de 20 (vizgt)minutes chacune.

3. Dans les épreuves et compétitions de clubs au niveau international ainsi que national, |'organisateur - Lznfédération continentale ou
Féderation nationale - pourra délibérer que les matches se disputent avec des temps de jeu différents des temps définis aux points ci-dessus
de cet Article, mais a la condition de ne pas dépasser |a limite maximum de 50 (zinguantz) minutes de temps utile, réparties sur deux périodes
de 23 (vingt-cing)minutes chacune.

4, Dans toutes les catégories, il est accordé un intervalle de 10 (Zix/minutes, entre la fin de la premigre période et le début de la deuxieme.

ARTICLE 3
(ERREURS D'ARBITRAGE DETECTEES DURANT LE MATCH - PROCEDURES DE CORRECTION)

I. Les conditions & observer en ce qui concerne |'arbitrage des différentes compétitions internationales et nationales se trouvent dment et
spécifiquement établis aux Chapitres |l et Il du Réglement Technique de Rink-Hockey, notamment:
I Les arbitres sont juges absolus sur la piste. Leurs décisions, en tout ce qui concerne le jeu, sont sans appel. lls doivent toujours agir
avec impartialité et en stricte conformité aux régles du jeu et autres réglements en vigueur.
12 Encas d'incidents et de situations de jeu exceptionnelles omis dans ses regles, les arbitres décideront selon leur conscience. lls ont le

droit d'interrompre |e jeu & chaque fois qu'ils le jugent nécessaire.

1.3 Toujours que - /2 jew Btant inactif - les arbitres principaux se dirigent & |'arbitre assistant pour éclaircir quelque question, les zones
limitrophes de la Table officielle de marque - suzant en defors que sur la piste - sont considérées "interdites” a la présence de tout
joueur ou autre membre des équipes, sauf si préalablement autorisé par les Arbitres principaux.

2. (uand I'on constate qu'une erreur a été commise dans |a direction du jeu - par /apsus ou méprise du chronométreur, de |arbitre assistant oy
des arbitres principaux - |es arbitres principaux doivent arréter |e jeu immédiatement - /z cas échéant - et se rendre & la Table officielle de
marque pour, ensemble avec |'arbitre assistant et le chronomeétreur, accorder les procédures de correction & assurer, ainsi que |e temps de
jeu qui reste a disputer, en fonction de |a situation spécifique qui aura été détectée.
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21 Silirreqularité est détectée en dehors de la piste - so/ par /arbitre assistant lui-méme, soit par une réclamation qui lui est présentée
par e delégué de [une des équjpes-il appartient a |'arbitre assistant, au premier arrét naturel du jeu, d'appeler les arbitres principaux
4 la Table officielle et de les informer de |'occurrence.

22 En tous cas, les arbitres principaux n'exécuteront les procédures de correction envisagées aux points suivants que quand les
irrégularités et/ou erreurs graves aient été détectées, au maximum, dans les 3 (z/77/minutes aprés |'occurrence.

3. Si l'irrégularité ou I'erreur grave constatée aurait, directement ou indirectement, une influence sur le cours et/ou résultat du jeu -
remplacement irrégulier non détects, joueur excly ou suspendu participant au jev, IF™ faute d équipe non sanctionnée dun coup-franc direct
etr. - les arbitres principaux doivent toujours délibérer ensemble pour mieux élucider la situation, et s'assurer ensuite d'effectuer la
correction qui semble |a plus pertinente ou, en alternative, faire poursuivee le jeu sans rien changer & son cours normal.

3.1 Lles procédures de correction, lorsque pertinentes, peuvent impliquer des pénalisations techniques - coup-franc direct ou répétition
' coup-frane direct. par exemple - ou la sanction disciplinaire des infracteurs et de leurs équipes. Les arbitres principaux devront
s'assurer, au préalable, que le chronométre soit repositionné au temps de jeu qui resterait & disputer au moment od 'irrégularite
et/ou |'erreur en question s'est donnée, étant annulées tous les actions survenues dans le jeu (y iclus un but qui aurait 612 marque)

sauf dans |e cas au point 3.2 ci-aprés.
3.2 les procédures de correction indiquées au point 3. ci-dessus n'annuleront jamais un carton rouge direct, dans |e cas de sanction

disciplinaire de l'infracteur (mais les sanctions de /Bquipe de /infracteur restent anmulées, ¢ est-a-dire quil n'y a pas lieu au power-play
71/ § autre sanction technique)

3.3 Par conséquent, la reprise du jeu sera ordonnée par les arbitres principaux en fonction de chague situation concréte. Mais - 2
£as ol [es arbitres principaux entendent ne pas procéder 8 une correction -a reprise du jeu doit étre assurée en fonction de 'arrét qui
avait été effectué pour élucider la situation.

4. Quand, par méprise du chronométreur et/ou des arbitres principaux, l'une des périodes de jeu soit donnée comme terminée avant que la
durée de jeu réglementaire n'est entizrement découlée, les arbitres principaux doivent ordonner la reprise du jeu - 27 s/ 7écessaire, faire
retourner les Bqujpes sur la piste, sauf dans le cas au point 4.7 de cet Article - avec un ENTRE-DELX, a exécuter sur la marque du COUP
D'ENVOI au centre de la piste.

41 les arbitres principaux doivent assurer que |'information sur e temps de jeu qui reste & disputer soit réintroduite dans |e chronometre,
apres accord avec le chronométreur.

4.2 |a reprise du jeu ne sera ordonnée par les arbitres que si cela ait lieu avant que 9 (z/7g) minutes maximum ne soient écoulées &
compter du moment o |a période de jeu en cause avait £té terminée.

9. les situations d'irégularités et/ou d'erreurs éventuelles ou alléguées survenues durant le match feront toujours objet d'un Rapport
confidentiel, dans lequel les arbitres principaux fourniront en détail la nature et les fondements des décisions prises. soit quant aux
procédures de correction appliquées, soit quant a I'absence de tout changement dans le cours normal du jeu.

ARTICLE 4
(ACTION DISCIPLINAIRE DES ARBITRES)

I.  Les arbitres peuvent recourir aux procédures et sanctions suivantes:

1 Avertissement verbal, en cas de fautes |égeéres, notamment de comportements incorrects ou attitudes peu convenables.

1.2 Montrer un carton blew, et procéder ensuite en conformité avec les points 2.1 et 2.2 de ['Article 26 des Regles du jeu:

1.3 Montrer un carton rouge, et procéder ensuite en conformité avec les points 2.1 et 2.2 de ['Article 27 des Regles du jeu:

2. §i, avant que le jeu n'ait commence, un joueur ou un autre membre d'une équipe aurait &té expulsé par les arbitres principaux, ce joueur ou
membre d'gquipe pourra étre remplacé sur la feuille de match, sans préjudice de la rédaction d'un rapport détaillé des faits qui avaient donné
lieu & cette punition.

3. Si, lors de la pause du match, un joueur ou autre membre d'une équipe est expulsé par les arbitres principaux, ceux-ci appliqueront - /s gz
/a reprise du jew - |es procédures établies aux points 2.1 et 2.2 de 'Article 27 de ces Regles.

4, |es arbitres principaux doivent étre tres stricts dans |e contrdle disciplinaire des membres des équipes dans I'enclos des réserves - /arbitre
assistant aidera également & ce controle - |ls ne permettront pas que plus de 3 (trois) membres se tiennent debout dans l'enclos et ne
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manqueront de punir, avec la sévérité qui se justifie, toutes les protestations ou gestes publics qui révelent un désaccord public avec les

décisions arbitrales.

41 Avec I'entraineur principal de chacune des équipes, |es arbitres principaux doivent consentir qu'il y ait un "dialogue élucidatif "
sur leurs décisions, pourvu que ce dialogue ait lieu correctement et que sa durée soit courte. |ls ne peuvent consentir que |e dialogue se
prolonge ou qu'il se transforme en une claire contestation publique, au lieu d'un éclaircissement.

4.2 Cependant, et en ce qui concerne les autres membres dans |'enclos de I'équipe, les arbitres principaux ne leur donneront paint de tréve
et sanctionneront tous ceux qui gesticulent, se tenant ou non debout dans I'enclos.

43 Tout membre d'équipe dans I'enclos qui se met debout doit recevoir - au muins - un avertissement verbal des arbitres principaux,
effectué de fagon publique et transparente, en se dirigeant & l'infracteur et - av zas o0 celu-ci est dgja assis - exiger qu'il se mette
debout, et l'avertir - sz mayen de signaux appropriés - qu'il ne peut répéter telle faute sous peine d'gtre puni avec:

431 Uncarton bleu, si le récidiviste est un gardien de but, joueur de champ ou entraineur principal, engageant - gour /infractenr et
son équipe - les sanctions additionnelles établies au point 2 de |'Article 26 de ces Rigles.

432 Un carton rouge. si le récidiviste est un autre membre de |'équipe. engageant - pour Jur et pour son équjpe - les sanctions
additionnelles établies au point 2 de I'Article 27 de ces Regles.

9. Vers la fin du match il se peut qu'il arrive des situations plus compliquées. |l est important que les arbitres principaux ne perdent pas la
perspective des faits et qu'ils prennent avec sérénité les décisions les plus correctes, n'hésitant pas - fzujours que nécessaire - d'échanger
entre eux des impressions pour délibérer quelle est la meilleure décision & prendre, notamment dans |e cas de tumultes ou protestations
généralisées, o0 il est conseillé que les arbitres principaux s'appuient mutuellement et se maintiennent en communication.

6. ACCOMPLISSEMENT DES SUSPENSIONS TEMPORAIRES - PUNITION D'EVENTLUELS INFRACTELRS
B.1 Les joueurs et gardiens expulsés temporairement du jeu doivent accomplir leur peine assis sur |es chaises qui sont placées a cette fin 3
caté de la Table officielle de marque. et en aucun cas dans I'enclos de leur équipe.

B.2 Uil y a violation du disposé au point B.1 ci-dessus, |'arbitre assistant doit profiter d'un arrét du jeu pour informer les arbitres
principaux de cette irrégularité, afin de procéder d'immeédiat & leur expulsion définitive du jeu au moyen d'un carton rouge.

8.3 Si - &7 outre de la violation du point £/ de cet Article - e joueur ou gardien suspendu entre irrégulierement sur la piste - remplagant
un coéguipier avant davair accompll la totalité du temps de suspension - 'arbitre assistant doit actionner immédiatement un signal
sonore pour aviser les arbitres principaux de l'infraction - a7 darréter le jeu immédiatement. e cas échéant - et de prendre les
MESUres suivantes:

B.3.1 Montrer deux cartons rouges, expulsant définitivement |e joueur ou gardien de but infracteur, ainsi que l'entraineur principal (72
danis son absence et dans | ordre indigué, | entraineur adjoint un des délégués ou le capitaine en piste),
B.3.2 L'gquipe en faute jouera en "Power-play", eu égard au point 3 de 'Article 0 de ces Regles.
B.3.3 Lejeu reprendra de la fagon suivante:
a) Sile jeu avait été arrété par les arbitres principaux par force de l'infraction, un COUP-FRANC DIRECT sera ordonné contre
'aquipe des infracteurs.

b) Sile jeu se trouvait déja arrété avant l'occurrence de l'infraction, le jeu reprendra en fonction de I'action qui avait causé
I'arrét.

B.4 Siun joueur ou gardien entre sur la piste lorsque son équipe est en train de jouer en "pawer-play" - avant d avoir regu la permission de
[arbitre assistant - ce dernier actionnera immédiatement un signal sonore pour aviser |es arbitres principaux de cette infraction - 2777
darréter le jeu dimmédiat. le cas échéant - et de prendre, ensuite, les mesures déja indiquées aux points 6.3.1, 6.3.2 et B.3.3 de cet
Article.

B.5 Si toutefois la rentrée en piste irréguliere d'un joueur ou gardien a lieu & la suite d'une erreur de l'arbitre assistant - 2/ celu-ci
reconnait sa faute aupres des arbitres principaux - ces derniers deveont assurer les mesures prévues au point 3 de 'Article 3 de ces
Regles.

1. Seulement I'action disciplinaire exercée par les arbitres principaux en ce qui concerne les cartons bleus et rouges sera inscrite sur la feuille
de match.

8. Pour chaque carton rouge direct, les arbitres principaux rédigeront un Rapport Confidentiel détaillant avec clarté et rigueur les
situations et circonstances ayant mené & I'expulsion des infracteurs.
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 IRTICLES
(EGALITE - PROCEDURES A CONSIDERER)

A chaque fois qu'un match termine a galité, et s'il y a nécessité de désigner un vaingueur, les arbitres procederont comme suit pour départager
|e résultat :

1. PROLONGATION DU JEU

LI Un joueur qui se trouve suspendu & la fin de la durée normale de jeu doit achever intégralement |e temps de suspensian qu'il lui reste

4 faire avant de pouvoir participer dans la prolongation du match.

12 Dans toutes les catégories, un intervalle de 3 (Z7z/s) minutes est accordé entre la fin du temps réglementaire et le début de la
prolongation. Un nouveau tirage au sort est effectué pour déterminer le caté de la piste & occuper par chaque équipe pendant la
premiere période de la prolongation.

1.3 Sous réserve du point 1.4 de cet Article, la durée de la prolongation sera comme suit:

1.3.1  Dans le cas d'un match de |a catégorie sous-19 masculins, la durée de |a prolongation est de 9 (z/7g) minutes, répartis sur
deux périodes de 2 (7zux) minutes et 30 (Zrzntz)secandes chacune.

1.3.2 Dans le cas d'un match des autres catéqories, la durée de la prolongation est de 10 (Zx/) minutes, réparties sur deux
périndes de a (z/7g)minutes chacune.
L4 La prolongation prend fin au moment ou l'une des équipes marque un but; celle-ci étant immédiatement déclarée vainqueur (but en or)
Les Arbitres doivent siffler pour confirmer la validation du but et d'immédiat, terminer le jeu, |'exécution du coup d'envoi
correspondant étant dispense.

1.5 Alafin de la premiere période de la prolongation il y a un intervalle de 2 (Zzux) minutes pendant lequel les équipes changent de coté
de |a piste ainsi que d'enclos.

2. SERIES DE PENALTYS
Si a la fin de la prolongation les équipes sont toujours & éqalité, le vainqueur sera décidé au moyen de séries de penaltys - auzant que
nécessaires —en conformité avec les normes établies ci-dessous:

21 les arbitres réalisent un tirage au sort, en pleine piste et en présence des capitaines des deux équipes, pour désigner la cage de but
ol seront tirés |es penaltys et 'equipe qui commencera.

2.2 les penaltys doivent obligatoirement étre exécutés directement vers |a cage de but, d'un seul tir. || n'est pas permis de rejouer la
balle.

2.3 les équipes ne peuvent désigner pour |'exécution des penaltys que des joueurs aptes de jouer, c'est-a-dire qui soient inscrits sur la
feuille de match, n'aient pas été expulsés ni en train d'accomplir - 2 /7 /i de /a pro/ongation - une suspension temporaire.

2.4  |e vainqueur du match est 'equipe qui aura marqué |e plus grand nombre de buts a la fin de I'exécution d'une série de penaltys:

2.41 PREMIERE SERIE DE CING PENALTYS

Chaque équipe exécute a son tour, utilisant des joueurs différents - 7as tenant compte du disposé au point suivant - chacun

des penaltys de la série. Le gardien de but de I'equipe peut toujours étre le méme.

2.42 Si moins de 0 (zng) joueurs d'une équipe sont en condition d'exécuter les pénaltys, cette série sera exécutée de fagon
rotative par les joueurs disponibles.

2.4.3 Quand on constate, gvant /7 conclusion de /7 série, qu'une des équipes a déja marqué plus de buts que I'autre ne pourra en

. . . . N . . . - . I, .
inscrire avec |es penaltys qui lui restent & tirer, les arbitres terminerant e match et déclareront comme vaingueur |'équipe
qui a marqué le plus de buts.

2.4.4 Sialafindela premigre série le score est toujours & égalité, le départage sera effectué comme disposé au point suivant:

2.45 SERIES SUCCESSIVES D'UN PENALTY

Chaque équipe exécute & son tour le penalty de chague série. jusqu'a ce qu'une équipe manque |e coup et l'autre réussit a
marquer. La derniére est immédiatement considérée vaingueur.

248 Dans cette série, une équipe peut opter pour utiliser toujours le méme joueur, ainsi que le méme gardien de but.

25 [e n'est pas nécessaire d'exécuter un COUP D'ENVOI pour valider un but marqué pendant la série de penaltys pour départager le
résultat.
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ARTICLE &
(PRELIMINAIRES)

I, Les arbitres principaux et |'arbitre assistant doivent se présenter au match en équipement réglementaire, assez de temps en avance pour
s'assurer que les matches commencent a I'heure fixge.

2. Aumoins [0 (7x)minutes avant |'horaire officiel prévu pour le début du match, les arbitres procéderont, en présence des capitaines et/ou
délegués des deux équipes, au tirage au sort (/i ov face)qui déterminera le choix du camp.
21 le délégué ou le capitaine de I'équipe qui gagne le tirage au sort peut opter entre:

211  Choisir le camp que son équipe utilisera pendant la premigre partie du jeu; dans ce cas l'autre équipe donnera le coup
d'envoi pour commencer le jeu; et

212  Chaisir de donner |e coup d'envai ; dans ce cas |'autre équipe choisira le camp.

2.2 Ensuite, les arbitres choisiront la balle & utiliser pendant le match parmi les balles présentées par les délégués ou capitaines des deux
gquipes, compte tenu de ce qui suit:
22\ |'gquipe qui "regoit” - zu considérée comme telle - est obligée de fournir une quantité suffisante de balles du jeu.

2.2.2 |'gquipe qui "visite" a, cependant, le droit de présenter d'autres balles pour le choix des arbitres.

3. la piste de jeu doit &tre disponible pour I'échauffement des équipes au moins 20 (vi7gt) minutes avant |'horaire officiel préva pour le début
du match.

4. |mmédiatement avant le début du jeu, les arbitres doivent assurer le salut formel au public. Celui-ci est effectué d'un seul caté de la piste,
face & 'endroit réservé aux officiels, méme s'ils ne sont pas présents.

41 |es arbitres et tous les joueurs qui vont commencer |e match doivent obligatoirement participer au salut. La participation des joueurs
de réserve est facultative.

4.2 |es arbitres, ainsi que les joueurs qui y participent, doivent étre en tenue de jeu; il n'est pas permis de maintenir le maillot en dehors
des shorts ou les bas tombés, ni d'utiliser un «training».
4.3 Pendant la présentation au publique les Gardiens de but ne sont pas obligés a porter la masque et les gants de protection.

ARTICLE 7
(NON PRESENTATION - TOLERANCE POUR COMMENCER DU RECOMMENCER LE JEL)

1. Apres ['horaire officiel fixé pour le début du match, chaque équipe peut bénéficier d'une tolérance de |5 (guinze) minutes pour se présenter
sur la piste préte  jouer.
LI Une fois passé le délai de tolérance et si une ou les deux équipes ne se trouvent pas sur la piste en état de jouer ou incomplétes, les
arbitres procéderont de la fagon suivante:
LIl [uand une des équipes ne comparait pas. les arbitres identifieront les joueurs de |'équipe qui se trouve en piste pour

confirmer la présence du nombre minimum de joueurs requis.
112 Ensuite, les arbitres salueront le public, et siffleront immeédiatement aprés pour indiquer |a fin du match.

113 Surla feuille de match, les arbitres feront un rapport détaillé des circonstances les ayant amenés & prononcer le forfait (zour
«non présentationy) de 'equipe fautive.

12 Al'équipe qui perd un match par forfait (7or-présentation)est appliquée le résultat de 10-0 (@i futs «contre» et aucun but marque)

2. (uand la piste de jeu est temporairement ou définitivement inutilisable, les arbitres concéderont une tolérance initiale de 10 (guinze)
minutes. Si aprés |'écoulement de ce temps la piste continue inutilisable, il faudra procéder de la fagon suivante:

21 Y'il est constaté une raison de force majeure (zame grave d éclairage, inondation, piste glissante, etr.)qui empéche |'utilisation de la
piste & I'heure fixée, le jeu devra étre joué sur une autre piste. Les arbitres concéderont a cet effet une tolérance additionnelle de 80
(quatre-vingt-dix) minutes, qui inclut déja le temps du transfert des équipes d'une piste a l'autre.

2.2 Sila piste est inutilisable par force de panne ou défaut réparable, ou parce qu'un autre match de Rink-Hockey est en train de s'y
dérouler, les arbitres concederont une tolérance additionnelle de 30 (z7z7tg)minutes pour que le match puisse commencer.

2.3 Sidans |es cas mentionnés aux points précédents, et aprés écoulement de la tolérance additionnelle, il s'est avéré impossible de
résoudre |e probléme, les arbitres informeront les équipes que le match ne se réalisera pas, et fera un rapport détaillé sur la feuille
de match des faits qui ont déterminé sa décision.

2.4 Sile probleme est résolu et le match peut avoir lieu, les arbitres concederont 13 (uinze) minutes pour I'échauffement des équipes en
piste. Ce temps commencera & compter du moment ol la piste est rendue disponible pour le match.
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CHAPITRE II
CATEGORIES DE JOUEURS - ZONES DE JEU, ANTIJEL ET “POWER-PLAY"

ARTICLE 8
(CATEGORIES DE JOUEURS, PAR GENRE ET ECHELON D'AGE)

I. Les joueurs de Rink-Hockey sont classés, au niveau international, en catégories compétitives en fonction de leur genre et échelon d'age.

1.1 CATEGORIES DE JOUEURS MASCULINS

| SOUS-15 Maseulins 12aldans |
| SOUS-17 Masculins 13al6ans |
| S0US-20 Masculins 14al9ans |
| S0US-23 Masculins 14a22ans |
| Seniors Masculins = > 14 ans |
12 CATEGORIES DE JOUEURS FEMININS
| SOUS-18 Féminins 13a17ans |
| Seniors Féminins = > 14 ans |

2. l'intégration d'un joueur dans une catégorie s'effectue toujours en fonction de son année de naissance et de I'année ou se disputent les
gpreuves pour lesquelles il/elle est inscrit:

2.1 JOUEURS MASCULINS
2.1 CATEGORIE SOUS-15 MASCULINS

Le joueur qui a atteint 'age minimum de |2 (ouze) ans et qui n'a pas atteint 13 (guinze) ans au 31 décembre de 'année a
laquelle se rapporte l'inscription.

212 CATEGORIE SOUS-17 MASCULINS
Le joueur qui a atteint 'age minimum de |3 (Zreize) ans et qui n'a pas atteint 17 (Zix-sept) ans au 3 décembre de I'annge a
laquelle se rapporte l'inscription.

213 CATEGORIE SOUS-20 MASCULINS
Le joueur qui a atteint I'age minimum de 14 (guatorze) ans et qui n'a pas atteint 20 (wizgt) ans au 3| décembre de I'année a
laquelle se rapporte l'inscription.

214 CATEGORIE SOUS-23 MASCLLINS
Le joueur qui a atteint age minimum de 14 (guatorze)ans et quin'a pas atteint 23 (vingt-trois)ans au 31 décembre de I'année
4 laquelle se rapporte l'inscription.

2.5  CATEGORIE SENIOR MASCULINS

Le joueur qui a atteint 'age minimum de |4 (guatorze)ans ou plus.

2.2 JOUEURS FEMININS
2.2 CATEGORIE SOUS-18 FEMININS

La joueuse qui a atteint I'age minimum de 13 (#rzizz) ans et qui n'a pas atteint 18 (Zx-Auit) ans au 31 decembre de l'année a
laquelle se rapporte l'inscription.

222 CATEGORIE SENIORS FEMININS
La joueuse qui a atteint 'age minimum de |4 (quatorze) ans ou plus au 31 décembre de I'année a laguelle se rapporte
'inscription.

3. Pour les joueurs de moins de |2 (#zuze) ans les Fedérations nationales peuvent définir d'autres catégories pour encadrer les épreuves et
tournois spécifiques des différents échelons d'age.
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ARTICLE 3
(ZONES DE JEU -DEFINITION D'ANTIJEU DU JEU PASSIF)
1. ZONES DE JEU

Eu égard au point 3 de 'Article 3 du Reglement Technique, la ligne divisant la piste permet de délimiter, pour chacune des équipes, deux
“zones” de jeu - wre ZUNE DF DFFENSE" et une "Z0NF DATTAZUF" - auxquelles correspondent différents temps de possession de la balle,
comme spécifié ci-suit.

11 ZONE DE DEFENSE - TEMPS DE POSSESSION DE LA BALLE ET CONTROLE RESPECTIF

L1l [uand une équipe prend possession de la balle dans sa zone de défense, elle dispose de 10 (7x/) secondes - duit /e décompte
est assure par les arbitres principauy, au moyen de gestes specifigues - pour commencer une action d'attaque et de conduire
|a balle dans sa zone d'attaque, en croisant la ligne de mi- piste.

112 Aprés une premigre situation d'attaque - 27 sous réserve du point 217 de cet Article - a balle peut &tre renvayée dans la zone
de défense de l'tquipe attaquante, mais celle-ci n'a alors que 8 (zi77) secondes pour reconduire la balle de nouveau dans sa
zone d'attaque.

113 (uand. aprés avoir conduit la balle dans la zone d'attaque une équipe retourne la balle dans sa zone de défense, les arbitres
principaux doivent - zu moyen de gestes specifigues - compter 9 (zirg)secondes depuis le moment oo la balle croise la ligne de
mi- piste.

114 Toujours que le temps réglementaire de possession de la balle dans la zone de défense est excédé - ev ggard aux points 11/ et
17 de cet Article - 'équipe est punie avec un COUP-FRANC INDIRECT - #r& dans /un des coins supérieurs de sa surface de
réparation - méme si, avant I'ecoulement du temps, la balle soit envayée en dehors de |a piste ou vient a se loger dans |a partie

supérieure de la cage ou derrigre celle-ci.
12 ZONE D'ATTAQUE - TEMPS DE POSSESSION DE LA BALLE ET CONTROLE RESPECTIF

121  [uand une équipe tient la balle en sa possession, elle doit chercher a tirer vers la cage de |'adversaire - aver /intention de
marguer un but - Les actions doivent étre conclues dans un laps de temps raisonnable qui ne doit excéder 43 (uzrante-cing)
secondes de possession de la balle en chaque action d'attague.

122 |e décompte du temps de possession de la balle dans les actions d'attague d'une équipe doit étre assuré par les
arbitres principaux - su/f e consultant le marqueur électronigue du temps de jeu, soit en comptant mentalement - mais en
observant toujours les "critéres” établis aux points suivants.

123 le décompte du temps de possession de la balle ne peut étre interrompu dans aucune des situations suivantes:

a) L'équipe quia la possession de la balle dans sa zone d'attaque choisit de |a reconduire dans sa zone de défense.
b) Une faute est signalée qui favorise |'équipe qui a la possession de |a balle.
c) lapossession de la balle revient & 'equipe qui la détenait, aprés qu'une des situations suivantes ait eu lieu:

o lIn ENTRE-DELX a &té signale.

e Un coup a été tiré vers la cage de |'adversaire, mais sans que la balle ait touché la partie frontale de la cage (Zarre
transversale ou montants verticaux) et/ou le gardien de but, indépendamment si ce tir avait &té mal exécuté ou si la
balle a rebondi ou été déviée par un adversaire ou co-équipier.

1.2.4 Sans préjudice du disposé au point suivant de cet Article, le décompte du temps de possession de la balle ne peut étre
interrompu - Zizn qu Eventuellement repris si la balle retourne & la possession de /Equipe qui /avait - lorsqu'un tir est
effectué a la cage de I'adversaire et qu'il est constaté que:

a) Laballe touche ou est défendue par e gardien de but adversaire.
b) Laballe bat contre la partie frontale (Garre transversale ou montants verticaux)de la cage de |'adversaire.

12.5 e décompte du temps de possession de la balle sera toujours interrompu quand |'équipe qui a la possession de la balle
bénéficie d'un penalty ou d'un coup-franc direct.

2. DEFINITION DE JEU PASSIF
21 Sous réserve du point 2.3 de cet Article, Une équipe attaquante pratique un jeu passif quand - 57725 avoir engage une attague -elle
se trouve dans une des situations suivantes:
211 Unou plusieurs joueurs bénéficient d'une évidente opportunité de marquer un but, mais évitent de le faire.
212 Ses joueurs retournent - 7 (zing) fois de suite - |a balle intentionnellement dans leur zone de défense. soit en la conduisant,
soit en la passant  un co-équipier.
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213 |'gquipe continue en possession de la balle sans qu'elle n'ait effectué - 57725 eoulement d environ 45 (guarante-cing)
secondes -une tentative reconnaissable de tirer a la cage de |'adversaire, eu égard aux points 1.2.] et 2.2 de cet Article.

22 Quand - ev égard aux dispositions du point précédent - une équipe pratique un jeu passif, les arbitres principaux ne peuvent
sanctionner cette situation immédiatement, une fois qu'ils sont obligés d'appliquer les procédures définies aux points 3.1 et 3.2 de cet
Article.

2.3 EXCEPTIONS A LA PUNITION DE JEU PASSIF: Le jeu passif sera admis,  titre d'exception, dans les situations spécifiques suivantes:
231 [uand pratiqué par |'équipe qui - samctionnée aver ‘power-play” - joue en situation d'infériorité numérique par rapport 3

'adversaire.

232 Quand - a5 vers lg fin de la seconde partie o in match - une des équipes a un avantage significatif de nombre de buts
marques.

3. PROCEDURES A SUIVRE PAR LES ARBITRES PRINCIPALX EN CAS DE JEL PASSIF - AVERTISSEMENT ET PUNITION
3.1 [uand une équipe pratigue un jeu passif, les arbitres principaux doivent aviser - syt et de fagon bien visible - que |e jeu pourra

gtre arrété pour signaler la faute, Cet "avertissement" - gu/ vise 2 indiguer que e temps de 400 (quarantz) secondes de possession

de balle e chague action d attague ne peut étre dépassé - doit étre fait de la fagon suivante:

311 Un des arbitres principaux - o préférence celui qui se trouve e plus prés de [ endroit o0 se trouve lz balle - doit lever les deux
bras bien haut au-dessus de la téte pour avertir 'équipe attaguante qu'a partir de ce moment-la elle ne dispose plus que de
(zing)secondes pour conclure son attaque et tirer a la cage de I'adversaire.

3.2  En constatant cet "avertissement”, 'autre arbitre principal doit commencer immédiatement - uziisant des signaux specifigues
-le decompte des 3 (z/7g)secondes concédées pour que I'équipe en question exécute un tir a la cage de |'adversaire.
3.1.3  Sil'autre arbitre principal n'assure pas immédiatement le décompte gestuel du temps, ceci devra étre fait par I'arbitre qui avait
donné ["avertissement".
3.2 Toujours que |'équipe attaquante ne conclut pas son attaque - /72 firant pas & la cage dans les & (cing) secondes concédées - 'arbitre
principal responsable pour e décompte arrétera le jeu immédiatement et sanctionnera |'équipe fautive avec un COUP-FRANC INDIRECT, a
exécuter dans I'un des coins supérieurs de sa surface de réparation.

4. DEFINITION D'ANTIJEU
La pratique d'antijeu constitue une évidente violation des principes de I'éthique sportive. Il y a antijeu quand |'équipe qui a la possession de |a
balle ne montre aucune intention d'attaquer la cage de I'adversaire pour marquer un but, au méme temps que l'autre équipe prend une attitude
passive, ne montrant aucune intention de gagner |a possession de |a balle, renongant elle aussi & toutes tentatives de marquer un but.

9. PROCEDURES DES ARBITRES PRINCIPAUX EN CAS D'ANTIJEU
La pratique d'antijeu par les 2 (Zeux) équipes exige la prompte intervention des arbitres principaux pour que soit réintroduit un esprit
compétitif sain. Les arbitres devront procéder de la fagon suivante:

9. Les arbitres principaux arrétent |e jeu et se réunissent au centre de la piste avec les capitaines des 2 (7zwx) équipes - ou avec leurs
remplagants en piste - pour les aviser qu'elles doivent abandonner immédiatement la pratique d'antijeu. Le jeu reprend avec un entre-
deux, & exécuter & I'endroit oo se trouvait |a balle au moment de |'arrét.

9.2 i cet avertissement n'a aucun effet, les arbitres principaux siffleront un nouvel arrét pour montrer un carton bleu aux capitaines des
deux équipes - /zs deux sont suspendus du jeu pour 7 (dewx) minutes. Le jeu reprendra avec un entre-deux & |'endroit ob se trouvait la
balle au moment de |'arrét.

9.3 Au cas od ce dernier avertissement n'a également pas d'effet et les deux équipes poursuivent la pratique d'antijeu, les arbitres
principaux siffleront la fin du match et feront un rapport détaillé des faits sur la feuille de match.

9.4 [uand les arbitres ne prennent aucune mesure pour corriger le comportement antisportif des équipes, il appartient au membre du
Comité International présent a la Table officielle de marque d'intervenir et, au premier arrét du jeu, d'interpeller les arbitres principaux
et d'exiger qu'ils appliquent les procédures définies aux points précédents de cet Article.

ARTICLE 10
(“POWER PLAY" - DEFINITION ET ENCADREMENT NORMATIF)

1. "POWER-PLAY" est une sanction disciplinaire qui pénalise |'équipe dont les membres commettent des fautes disciplinaires graves, et qui les
oblige - 4ien que temporairement - de joueur en situation d'infériorité numérique face a l'adversaire.
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LI Siun carton bleu et/ou un carton rouge est montré & un joueur ou un autre membre de ['équipe qui ne se trouve pas sur la piste,
I'equipe - 2w Bgard au point 5 de cet Article - est punie avec "power play”, un joueur devant tre retiré de la piste sur indication de

'entraineur.

111 Lle joueur reticé de la piste occupera une place dans I'enclos des réserves de son équipe, étant donné qu'il n'a pas regu de
sanction disciplinaire.

112 Par conséquent, le joueur retiré de la piste peut y retourner pour remplacer un co-équipier quand I'entraineur en décide ainsi,
bien qu'il doit maintenir |a situation d'infériorité numérique de moins un ou deux joueurs en piste, le cas échéant.

12 A chaque fois qu'il y a suspension ou expulsion définitive - sizw/tanément ou au méme moment dv jev - du méme nombre de joueurs
dans chacune des équipes, la sanction de "Power-Play” n'est pas appliquée et les infracteurs peuvent étre remplacés par d'autres
jouewrs.

2. Sil'&quipe qui joue en situation d'infériorité numérique encaisse un but, elle assure I'entrée immédiate en piste d'un de ses joueurs - gour
chague but souffert un des joueurs penalisés peut Bfre remplscé - mais jamais par un joueur qui a été exclu ou se trouve tempaorairement
suspendu.

21 l'entrée en piste du joueur remplagant peut avoir lieu méme si - 4 /7 swite dv coup-franc direct ou du penalty gui avait 6Le signalé pour
[Infraction qui & donné liew au “power-play” - |e but encaissé ait eu lieu immédiatement, déterminant que |'équipe en question n'arrive
pas & étre effectivement punie.

2.2 ln but valide marqué par 'équipe jouant en "power-play” n'implique aucun changement & la punition en cours. Cette équipe continuera
de jouer avec le méme nombre de joueurs.

2.3 Sans préjudice du point 3 de ['Article I8 de ces Regles. quand un but est marqué par un joueur dans sa propre cage - & /7 suite o une

action intentionnelle, lorsque son équipe est en train de jouer en "Fower-play” - |e but en question n'aura aucun effet sur la durée du
temps de “power-play".
3. les "limites maxima" de temps de “power-play” & accomplir par les équipes sont établies en tenant compte du type de sanction disciplinaire
appliqué aux infractions commises par les membres de I'2quipe dans le jeu, de la manigre suivante:
3.1 DELX MINUTES, dans le cas de fautes sanctionnées avec un carton bleu.
3.2 [OUATRE MINUTES. dans le cas de fautes sanctionnées avec un carton rouge.

4, ledecompte du temps de “power-play” commence & partir de:

4.\. Le debut du "power-play” correspond au moment (zz7s e jeu)on a liew |a faute ou l'infraction qui détermine la sanction, sous réserve
du point 3 de cet Article.

4.2 |afin du "power-play” correspond au moment (Zemps de jeu) ou:
a) unbut a été attribué ou
b) quand le temps maximum de la punition en question est écoulé, le délégué de I'équipe sanctionnée doit en étre immédiatement
informeé par |'arbitre auxiliaire qui contrdle |a Table officielle de marque.

9. Siune équipe se trouve réduite & | () qardien de but et & peine 2 (Zewy) joueurs de piste et 'un d'eux - oz un autre membre de la méme
Equijpe - commet une faute disciplinaire grave ou trés grave, les procédures suivantes devront étre adoptées:

9. Duand il y a un remplacant disponible

a.1.! L'infracteur accomplira la punition disciplinaire correspondante et devra donc - s /e cas o i gardien de but ou o autre
Joueur qui Etait dans e jew - quitter la piste afin d'étre remplacé par un joueur de réserve. Ceci qui peut impliquer les
procédures prévues au point 0.] de |'Article 16 de ces régles au cas od il est nécessaire de remplacer un gardien de but par
un joueur de piste.

a.1.2 La "limite maximum" du “power play” correspondant a la faute en question - &7 gue /Egujpe de [infracteur devra accomplir -
sera additionnée au temps de “power play” qui reste a accomplie et qui concernait le dernier des infracteurs de la méme
equipe qui avait &t sanctionnée auparavant.

9.2 Duand il n'y a pas de remplacant disponible, les arbitres termineront le jeu, en tenant compte du point 3.2 de |'Article Il de ces

regles.
B. lorsque - /mmédiatement aprés avoir regu un carton bles -un membre de 'équipe (eatraieur princjpal joveur ou gardien de but)commet

une faute additionnelle que les arbitres considérent comme grave ou trés grave, la durée maximum de POWER-PLAY de |'équipe de

l'infracteur sera toujours augmentée a 4 (yuatre) minutes, compte-tenu également que:
B.1  Seulement un joueur de cette équipe devra étre retiré de la piste (/2 fautif lui-méme ou un autre joveur, selon e cas)

6.2 L'infracteur sera toujours sanctionné eu égard au point 3 de |'Article 26.
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1. lorsque - gprés 7 reprise du jew & la suite d n carton bles - une faute grave ou trés grave est commise par un joueur ou gardien en train
de servir une suspension temporaire  cité de la table officielle de marque, les arbitres lui montreront un carton rouge direct, tandis

que son équipe est sanctionnée avec un “nouveau” POWER-PLAY de 4 (jus/rz) minutes, et doit retirer de la piste un autre joueur, sous
réserve du point 0 de cet Article.

CHAPITRE Il

EQUIPES DE RINK-HOCKEY

ARTICLE 11
(EQUIPES DE RINK-HOCKEY - COMPOSITION ET ENCADREMENT NORMATIF)
I Lejeu de Rink-Hockey est disputé par deux équipes de 3 (zing) joueurs (un gardien de but et quatre joueurs de champ) Dans la composition
de 'equipe il existe obligatoirement | () gardien de réserve.

I, le gardien de réserve ne doit étre présent que jusqu'a ce que le jeu commence. Donc, en cas d'indisposition ou d'expulsion, il peut
abandonner I'enclos de |'equipe ou le match, sans qu'il soit nécessaire de le remplacer.

12 En outre, chaque équipe peut utiliser 4 (quatre)joueurs de réserve, pouvant étre des joueurs de champ (/gption la plus commune)ou
des gardiens de but. Chague équipe peut ainsi inscrire sur la feuille de match un maximum de 10 (7 joueurs, dont au moins 2 (Zeux)
doivent gtre gardiens de but.

2. Dans les épreuves internationales de la catégorie seniors masculins réservées aux sélections nationales des pays membres de la FIRS,
disputées en jours successifs, chague équipe peut inscrire un nombre maximum de || (z72zz)joueurs, dont au moins 3 (#rwis)qardiens de but,
cette disposition excluant pas, pour chague match individuel, le respect de celles définies au point précédent.

3. le jeu ne peut commencer que quand chaque équipe se présente sur |a piste avec un minimum de 3 (z/7g) joueurs en état de joueur, y
inclus obligatoirement 2 (Zeux)qardiens de but, un effectif I'autre réserve, sous peine de forfait.

3.1 A tout moment du jeu, les équipes peuvent faire entrer en piste les joueurs restants, dans la mesure od ils auront été préalablement
inscrits sur la feuille de match.

3.2 Silors du match, suite & blessures ou sanctions, une équipe n'a plus que 2 (Z2ux) joueurs en piste, les arbitres arréteront le match
immédiatement et le termineront, annotant sur la feville de match les circonstances ayant motivé leur décision. Etant spécifie que:

3.2.1  Siune telle situation est déterminée essentiellement par des expulsions ou par 'abandon injustifié de joueurs, I'organisateur
declarera forfait (7om-présentation) 'equipe fautive et sa défaite dans le match concerné.

3.2.2 Sila situation est |e résultat d'incidents anormaux durant le jeu, comme des blessures invalidantes de joueurs qui auront di
abandonner la piste, 'organisateur peut opter pour la répétition du match, entigrement ou en partie, dépendant du moment oo
le match a été suspendu définitivement.

4, |I's'agit d'une violation trés grave de I'éthique sportive lorsqu'une équipe - ayant des joueurs disponibles dans [enclos des réserves et en
état dentrer en piste - se présente en jeu avec un nombre de joueurs inférieur au nombre exigé par les Regles. Cette occurrence

déterminera les mesures suivantes & prendre par les arbitres principaux:

41  Arreter immediatement |e jeu, et montrer un carton rouge a l'entraineur principal ou - 27 so7 absence et par ordre de préférence -
4 I'entraineur adjoint, & un des délégués de |'équipe ou au capitaine sur |a piste.

4.2 Sanctionner disciplinairement |'equipe fautive avec POWER-PLAY, eu égard au point 3 de I'Article 10 de ces Regles.

43 Exiger que I'Bquipe fautive ait sur la piste le nombre de joueurs exigé par les Regles, c'est-a-dire, si l'équipe fautive jouait
volontairement avec un joueur en moins, cette situation se maintiendra lors du POWER-PLAY.
44 Appliquer la punition technique & I'equipe fautive, un COUP-FRANC DIRECT.

9. L'inscription officielle et lidentification des joueurs de chaque équipe, y inclus les gardiens de but, sur |a feville de match est faite au moyen
de numéros distincts, de | (zz) a 99 (quatre-vingt-dix-neuf), le numéro zéro n'étant pas utilisé. Ces numéros doivent obligatoirement se
trouver sur les maillots et, optionnellement, sur les shorts de I'équipement de jew.

ARTICLE 12
(ENCLOS DE L'ERUIPE - MEMBRES DES ERUIPES EN JEL)

I. En accord avec le point 4 de ['Article 7 du Reglement Technique de Rink-Hockey chaque équipe peut avair 12 (Zouze) représentants dans
I'enclos de 'équipe:

LI 3 (zing)joueurs de réserve, y inclus au moins | (z7)gardien de but.
12 7 (deux)délegueés de I'equipe
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1.3 | (un)entraineur
L& | (un)entraineur adjoint (ou préparateur physigue)
153 | (un)médecin
\.B | (un)masseur (ou infirmier ou kinésithérapeute)
L7 | (un)mecanicien
2 |es équipes doivent occuper l'enclos des réserves en face de leur propre zone de défense, et changer d'enclos pendant ['intervalle.
3 Pendant le jeu, toutes les personnes dans |'enclos de I'équipe doivent rester assises, a I'exception de 3 (Z7zis) membres de chague équipe
(Il o Bux étant [entraineur) qui peuvent rester debout, prés de la balustrade dans I'enclos respectif.
3.1 A lexception des joueurs de réserve, tous les autres membres d'équipe inscrits sur |a feville de match et installés dans 'enclos de

I'squipe doivent étre munis d'une carte d'accréditation émise par la Commission d'organisation de la compétition. La carte doit
identifier le porteur (/2qujpe qu i représente, nom et fonction, et une photo 4 couleurs)et doit étre portée au cou.

3.2 En cas d'égarement ou de perte d'une carte d'accréditation, les arbitres ne pourrant permettre la présence de cette personne dans
I'enclos de I'gquipe, au moins que la Commission d'organisation 'autorise expressément.

4. Toute anomalie sans gravité constatée dans les enclos des équipes sera corrigée par les arbitres profitant d'un arrét du jeu. Le délégué de
'squipe sera requis d'assurer I'immédiate correction de la situation.

9. Toute infraction disciplinaire grave constatée dans |'enclos d'une équipe sera punie en conformité avec 'Article 23 de ces Regles.

B. Tout joueur ou autre membre d'une équipe qui a recu un carton rouge perd le droit de demeurer dans I'enclos de 'equipe et est expulsé par
les arbitres.
B.1 Les joueurs qui ont regu un carton bleu sont suspendus du jeu et doivent occuper temporairement un des sieges placés entre |'enclos
de I'equipe et |a table officielle de marque.
B.2 Siun membre de |'équipe - gu/ 7 £t expulsé ou pour un autre motif - demeure dans I'enclos de |'equipe malgré les injonctions des
arbitres, ceux-ci demanderont |'intervention policigre pour garantir 'exécution de leurs décisions.

7. Outre les joueurs de réserve lorsqu'ils font un remplacement, seuls le médecin et/ou le masseur peuvent, aprés avoir regu la permission
des arbitres, peuvent entrer sur |a piste pour donner assistance & un joueur, et ce méme s'ils avaient été expulsés de 'enclos de |'gquipe.
71 Sile médecin et/ou le masseur se rendent sur |a piste sans la permission préalable des arbitres, ils seront réprimandés oralement
aprés avoir donné assistance au joueur blessé.
72 TSl y a récidive de |a faute mentionnée au point précédent, les arbitres montreront e carton rouge aux infracteurs, qui seront
expulsés de I'enclos de I'équipe, aprés avoir donné assistance au joueur blessé.

ARTICLE 13
(ACTION ET INTERVENTION DES GARDIENS DE BUT DANS LE JEL)

|. Le gardien de but, comme les autres joueurs, doit accomplir son réle sur ses patins. || bénéficie toutefois de droits spécifiques lorsqu'il est

en train de défendre sa cage de but - gour autant qu’l reste & lintérieur de sa surface de réparation - comme suit:

11 Pendant qu'il essaie d'arréter un tir ou d'empécher son équipe de prendre un but, le gardien peut s'agenouiller, s'asseoir, s'allonger ou
ramper et arréter |a balle avec n'importe quelle partie de son corps, méme s'il est temporairement en contact avec le sal.

12 Apres avoir effectué un sauvetage. il doit se remettre sur ses patins, mais peut tenir un genou au sol, excepté lors d'un coup-franc
direct ou d'un penalty contre son équipe, en conformité avec les dispositions figurant au point 3 de 'Article 29.

1.3 Sile gardien perde son masque (o casque) alors qu'il effectue un arrét, aucune faute n'est signalée. Les arbitres appliqueront la
regle de |'avantage et seulement aprés, si nécessaire, ils arréteront |e jeu pour que le gardien puisse remettre son masque (o
CASGUE)

2. le gardien n'est pas autorisé & retenir la balle avec ses mains, ni & agir intentionnellement pour rendre |a balle indisponible, par exemple, en
restant couché dessus ou en la retenant entre ses jambes.

3. Achaque fois que le gardien de but est avec sons corps totalement en dehors de sa surface de réparation, il est considéré comme un joueur
de champ et, par conséquent, il ne peut pas utiliser ses instruments spécifiques de protection. S'il commet une infraction aux régles du jeu,
il sera sanctionné comme n'importe quel joueur sur la piste:

3.1 Sile gardien joue la balle avec ses gants ou jambigres de protection, le jeu est arrété immédiatement par les arbitres, qui montreront
un carton bleu au gardien infracteur et assureront les sanctions et pénalisations correspondantes tel que disposé au_point 2 de
'Article 26 de ces Regles.

3.2 Sile gardien joue la balle avec sa crosse de fagon irréguliere, les arbitres signaleront 4 la table officielle de marque qu'il y a “faute
'equipe”. Toutefais, le jeu ne sera interrompu par les arbitres - sanctiomnant /action dun coup-franc indirect sans autre mesure
d Toutefois, | t | bit 1) t [action d fi direct 1
lisciphiaire - que s'il n'y a pas lieu & I'application de |a régle de |'avantage.
discipl | lieu a I'application de la regle de I'avant
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4. FAUTES COMMISES PAR LE GARDIEN DE BUT EN DEHORS DE SA SURFACE DE REPARATION

(uand |a balle se trouve dans une zone plus éloignée de la zone de but, il est fréquent que les gardiens de but commettent certaines fautes,

comme frapper un adversaire avec la crosse, ou jouer la balle irrégulierement. Ce sont des situations qui obligent les arbitres principaux &

arréter |e jeu immédiatement et punir '6quipe du gardien fautif de |a fagon suivante:

41 Signaler une FAUTE TECHNIBUE - zvec v LOUP-FRANG INDIRELT dans le coin inférieur de la surface de réparation le plus proche de
[Endraoit de la faute, sans exercer daction discjplinaire - & chaque fois que le gardien de but en question joue la balle irrégulizrement
avec sa crosse parce qu'il ne s'appuie exclusivement sur ses patins et tient un ou les deux genoux sur le sol.

42 Signaler une FAUTE D'EBUIRE - aver un LUUP-FRANG INDIRELT dans le coin inférieur de la surface de réparation e plus proche de
[Endroit de la faute, sans exercer d action disciplingire - a chaque fois que le gardien de but en question frappe avec sa crosse
a) la crosse d'un adversaire;

b) les patins et/ou jambigres d'un adversaire, mais sans le faire tomber et sans employer de violence.

4.3 Signaler un COUP-FRANC DIRECT - sp72s avair montré un cartan blew au gardien de but fautif - a chaque fois que celui-ci frappe avec

sa crosse un adversaire sur les patins et/ou jambigres et cause sa chute sur la piste.

44 Signaler un COUP-FRANC DIRECT - sprés avoir montré un carton rouge su gardien fautif - & chague fois que celui-ci frappe un
adversaire avec sa Crosse, sur une zone non protégée de son corps (jambes, bras, trone, etz,)

CHAPITRE IV
SITUATIONS SPECIFICUES DE JEU - ENCADREMENT NORMATIF

ARTICLE 14
(COMMENCER ET RECOMMENCER LE JEU - COUP D'ENVOI)

1. En toute situation, e jeu commence et se termine au coup de sifflet de ['arbitre. Le signal sonore des chronométreurs n'est qu'un indicateur.

2. Pour commencer chacune des périodes du jeu et & chaque fois qu'un but a été marqué, la balle est placée sur la marque du coup d'envai, au
centre du cercle sur la ligne médiane de la piste. Le coup d'envai est exécuté aprés le coup de sifflet de |'arbitre par I'équipe désignée pour
|e faire:

21 Pour commencer la premigre période du match, 'equipe désignée par tirage au sort joue la balle; 'autre équipe commencera la
deuxizme période.

2.2 Apres chague but accordé, I'equipe contre laguelle e but a été marqué recommence le jeu, sous réserve du point 1.4 et 2.5 de ['Article
a de ces Regles.

3. Pendant le coup d'envoi. seul le joueur qui va jouer la balle et un de ses coéquipiers peuvent se trouver dans le cercle central. Tous les
autres joueurs doivent se trouver dans leur propre moitié de la piste et en dehors du cercle central.

3.1 Aucoup de sifflet de |'arbitre, |a balle est en jeu, et le joueur chargé du coup d'envoi doit frapper |a balle dans |a direction de la moitié
de la piste adverse. S'il hésite ou met trop de temps, un joueur de |'équipe adverse peut jouer |a balle.

3.2 Lors de I'exécution d'un coup d'envoi, il est permis que :
a) la balle puisse étre lancée dans |a direction de la moitié de piste opposée ou ;
b) dans la direction de la moitié de piste du joueur exécutant. Si le joueur choisit d'envoyer la balle en direction de sa propre moitié de
la piste, son équipe ne dispose que de 3 (zirg) secondes pour passer la balle dans la moitié de piste opposée. Les arbitres devront
procéder en conformité avec le point .14 de ['Article 9 de ces Ragles.

4, Si apres le coup de sifflet de 'arbitre, le joueur chargé du coup d'envoi décide de tirer directement vers la cage de but de I'adversaire et
que la balle entre dans |a cage de but sans avoir été touchée ni jouée par un autre joueur, ce but ne sera pas validé par les arbitres. Dans ce
cas, l'arbitre ordonnera un entre-deux, dans ['un des coins inférieurs de la surface de réparation devant la cage od la balle est entrée.

ARTICLE 15
(TEMPS - MORT)

I. Chagque équipe peut demander au cours de chague période du temps normal de jeu un temps-mort dant |a durée est d'une minute maximum.

11 Une équipe qui n'a pas demandé son temps-mort pendant la premigre période ne peut pas réclamer deux temps-morts pendant la
deuxizme période.

12 Pendant les prolongations, il ne peut étre accordé de temps-morts, méme si une équipe n'a demandé aucun temps-mort pendant la
durée normale de jew.

2. les demandes de temps-morts doivent étre effectuées auprés de |a table officielle de marque, par le délégué de I'equipe. L'arbitre auxiliaire,
au premier arrét de jeu suivant et en conformité avec le point 3 de cet Article, doit :
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21 Informer les arbitres, les équipes et le public en général de la demande présentée. en posant un drapeau - ov autre signal spécifigue -
sur le coin supérieur de la Table de marque le plus proche de I'enclos de I'équipe en question.

2.2 viser les arbitres - gar un signal sonore ou coup de sifflet, 8 effectuer lors du premier arrét du jeu et en conformité avec le point 3
de cet Article - de |la demande du temps-mort et 'équipe qui |'a présentée, en pointant vers e drapeau ou signal placé sur la Table de
marque.

2.3 Assurer |e contrdle de la durée du temps-mort accordé par les arbitres, en émettant un signal sonore ou coup de sifflet & la fin du
temps.

2.4 Assurer I'enregistrement sur la Feuille de match les temps-morts accordés & chaque équipe.

3. Un temps mort demandé ne peut étre accordé et concrétisé qu'apres confirmation des arbitres a la table officielle de marque, et aprés un
coup de sifflet et gestes spécifiques.

3.1 Siles arbitres constatent qu'il y a un ou plusieurs joueurs blessés sur la piste, le décompte du temps-mort ne commencera qu'aprés
avoir secouru ou évacué les blessés de la piste.

3.2 Un temps-mort demandé sera toujours enregistré, méme si I'équipe qui I'a demandé y renonce par la suite, et ce dés lors que la table
officielle de marque en a déja donné l'indication aux arbitres.

3.3 Sil'equipe qui a demandé le temps-mort ne souhaite pas utiliser la durée maximum autorisée, |'arbitre doit faire recommencer le jeu
immédiatement, sans attendre |'expiration de la minute.

4, Pendant le temps-mart, les joueurs qui sont sur la piste sont autorisés & se regrouper sur le caté de la balustrade prés de I'enclos réservé
4 leur équipe. Des remplacements de joueurs peuvent avoir lieu pendant le temps-mort, mais aucun autre membre de I'équipe ne peut entrer
en piste.

41 les arbitres doivent se placer au centre de la piste, de manigre a observer et contraler les joueurs et les membres dans I'enclos des
équipes; ils garderont la balle.

4.2 Al'expiration du temps-mort, les arbitres siffleront pour reprendre | jeu.

ARTICLE 16
(ENTREES ET SORTIES DE LA PISTE - REMPLACEMENTS)

I, Les joueurs de chaque équipe - y /nclus les gardiens de but - entrent et sortent de la piste par la porte d'acces prés de leur enclos respectif,
notamment pour effectuer un remplacement.

2. ENTRER ET SORTIR DE LA PISTE EN SAUTANT PAR-DESSUS LA BALUSTRADE
21 Siun gardien de but ou un joueur de champ, dans I'action du jeu, tombe en dehors de la piste, les arbitres principaux peuvent permettre
qu'il revienne sur la piste en sautant par-dessus la balustrade.

2.2 Aucun gardien ou joueur ne peut sauter par-dessus la balustrade sans I'autorisation préalable et spécifique des arbitres principaux. En
cas d'infraction, les arbitres proceéderont comme suit:
221 Lorsqu'il s'agit de la premigre infraction commise par |e gardien ou joueur en guestion, le jeu ne sera pas arrété, sans
préjudice - /ors du premier arrét du jeu - de I'application des mesures définies au point 2.2 de I'Article 235 de ces Régles.
222 Encas de récidive de la méme infraction, les arbitres arréteront |e jeu immédiatement, et assurerant ensuite les procédures
définies au point 2.3 de I'Article 25 de ces Regles.
2.3 Un remplacement irrégulier, en plus effectué par un joueur qui saute par-dessus la balustrade pour entrer sur la piste, est considéré
une faute d'autant plus grave et, en tant que telle, les arbitres principaux appliqueront les mesures indiquées au point B de cet Article.

3. REMPLACEMENTS OBLIGATOIRES
3.1 Excepté dans la situation ob il n'y a pas de remplagants disponibles, un gardien ou joueur assisté sur la piste doit obligatoirement
gtre remplacé, méme s'il se trouve déja en bonne condition physique pour pouvoir continuer dans | jeu.

3.2 Sous réserve du point 1.3 de 'Article 13 de ces Rigles. quand les arbitres principaux constatent que |'équipement du gardien de but
en piste est défectueux ou endommageé. ils doivent arréter le jeu immédiatement et assurer qu'il soit immédiatement remplacé par le

gardien de réserve, excepté dans le cas o il n'y a pas de gardien de réserve disponible.

3.21 Le remplacement du gardien de but n'est pas obligatoire lorsque celui-ci, mettant & profit un arrét du jeu, demande aux arbitres
principaux la permission de se rendre rapidement & I'enclos de son équipe pour nettoyer la visigre de son masque ou ajuster les
fixations des jambigres ou autre piece de son équipement de protection.

322 lors d'un temps-mort ou lorsqu'un joueur ou gardien blessé regoit assistance en piste, nettoyer la visiére ou ajuster
'squipement du gardien de but n'exige pas I'autorisation préalable des arbitres principaux.
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3.3 Sous réserve du point 3.2.2 de cet Article. a chague fois qu'un gardien de but se dirige & I'enclos de son équipe pour nettoyer sa
visigre - ou pour i importe guel autre motif - sans en demander la permission aux arbitres principaux, ceux-ci assureront:

3.3.1 Lles procédures établies au point 2.2 de I'Article 23 de ces Regles.
3.3.2 le remplacement obligatoire du gardien fautif par le gardien de réserve, excepté dans |e cas on il n'y a aucun gardien de
réserve disponible.

4. REMPLACEMENTS - NORMES GENERALES
Les remplacements de joueurs et/ou gardiens peuvent étre effectués avec le jeu en cours ou le jeu arrété, compte-tenu de ce qui est établi
dans les points suivants.

4.1  Sile remplacement est effectué avec le jeu en cours, |e joueur ou gardien remplagant ne peut entrer en jeu avant que le joueur ou
gardien remplacé n'ait quitté la piste, eu égard au point B de cet Article.

4.2 |l est permis de faire des remplacements avant que les arbitres principaux aient terminé le positionnement des joueurs pour |'exécution
d'un PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT ; mais il n'est pas permis d'effectuer des remplacements apres 'autarisation de I'exécution du
coup, c'est-a-dire, pendant les 3 (zi7g)secondes accordées pour concrétiser le PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT.

43 es gardiens de but - /zscrits en cette qualité sur la feville de match - ne peuvent remplacer qu'un autre gardien de but, sauf Zass /e
cas dy point 5.7 de cet Article ou ils peuvent remplacer un joueur de champ.

b4 |areentrée en piste d'un gardien ou joueur qui a été assisté sur la piste ne peut étre effectuée qu'aprés la reprise du jeu ordonnée par
les arbitres principaux.

9. NORMES SPECIFIBUES A CONSIDERER DANS LE REMPLACEMENT DE GARDIENS DE BUT
Les gardiens de but peuvent étre remplacés dans les mémes conditions que les autres joueurs. Toutefois, 'équipe peut demander aux arbitres
principaux - 4 /occasion dun arrét de jeu - qu'il soit accordé un délai de 30 (z7zrtz) secondes pour concrétiser le remplacement par |e
gardien de réserve.

a1 Quand - powr des raisons disciplinaires ou par force du point 5 de cet Article - e remplacement du gardien en piste est obligatoire et il
n'y a pas de gardien de réserve disponible, les arbitres principaux accorderont 3 (777/s) minutes pour qu'un autre joueur puisse
faire le remplacement et s'équiper avec les protections spécifiques du gardien de but.

a.ll  Sile gardien remplacé refuse de céder son equipement spécifique de protection au joueur remplagant, les arbitres principaux
demanderont l'intervention du capitaine en piste et/ou des délégués de I'equipe en question afin de résoudre rapidement le
probleme.

9.2  lorsque ces efforts n'ont pas de succes, les arbitres principaux termineront le match, et feront le rapport détaillé des faits sur
|a feuille de match.

9.2 Par option technique - mais seulement dans les § (zi77) dernigres minutes de la seconde partie du temps normal de jeu - I
gardien peut &tre remplacé par un joueur de champ, mais celui-ci ne peut bénéficier des droits spéciaux des gardiens dans la défense
de |eur cage, ni utiliser les jambizres et protections spécifiques du gardien de but.

6. REMPLACEMENT IRREGULIER ET PUNITION DES INFRACTELRS

B.1 Il n'ya pas de remplacement irrégulier lorsque le jeu est arrété ou interrompu, mais seulement quand le jeu est actif et en cours
et dans les circonstances suivantes:

B.11  Lejoueur ou gardien remplagant entre en piste avant que |e joueur ou gardien remplacé n'ait quitté la piste.
6.2 Unjoueur ou gardien de but participe au jeu sans y étre habilité, soit parce qu'il était exclus temporairement ou définitivement,
soit parce qu'il n'etait pas inscrit réglementairement sur la feville de match.

B.2 Llorsqu'ils constatent un remplacement irrégulier, les arbitres principaux arréteront le jeu immédiatement et prendront les mesures
suivantes:
B.2.1 Montrer un carton bleu au joueur ou gardien remplagant.
B.2.2 Appliquer la mesure disciplinaire définie au point 2 de |'Article 26 de ces Regles. & linfracteur aussi bien qu'a son équipe.
6.2.3 Ordonner - dans /e cas dune infraction définie au point 4.7 de cet Article - que le jeu soit repris avec le PENALTY ou COUP-

FRANC DIRECT qui était en cours.
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ARTICLE 17
(JOUER LA BALLE)

1. JOUER DU TIRER LA BALLE AVEC LA CROSSE
1 laballe peut seulement étre jouge avec la crosse. Mais elle peut étre arrétée avec le patin ou avec le corps, mais jamais avec la main -
&t ds que e joueur en question g Se trouve pas dans une des surfaces de réparation

L1l La balle peut seulement &tre jouée ou tirée avec les cétés plats de la crosse. |l est interdit de “couper” ou “faucher” la balle,
c'est-a-dire de jouer |a balle avec e caté aigu de la crosse.

112 Unjoueur en possession de la balle - ou impligué dans /action du jeu - ne peut soulever aucune partie de sa crosse au-dessus
du niveau de ses épaules. Neanmoins, cette restriction ne s'applique pas pendant I'exécution d'un tir au but, & condition que ce
mouvement ne mette en danger |'intégrité physique d'un autre jougur en piste, adversaire ou co-équipier.

113 Les situations irrégulieres mentionnées aux points .11 et 1..7 de cet Article sont punissables avec une FAUTE TECHNIBUE, eu
ggard a Article 24 de ces Regles.

1.2 Un but marqué - azcidentellement ou non - par 'effet d'un rebond de |a balle sur une partie du corps ou patins d'un joueur de |'équipe
qui bénéficierait du but ne peut tre validé.

1.3  Cependant, un but marqué par un joueur dans son propre but, soit avec sa crosse soit par 'effet - accidente/ ou non - d'un rebond de la
balle sur une partie de son corps ou de ses propres patins sera toujours valide.

2. RESTRICTIONS A L'INTERVENTION DES JOUEURS POUR JOUER LA BALLE
21 les arbitres principaux arréteront le jeu et signaleront une FAUTE TECHNIBUE - purissable aux termes de [Article 74 de ces Fegles - &
chaque fois qu'un joueur commet une des fautes suivantes:
211 Jouer la balle tandis que - 27 outre des patins - ses mains ou une autre partie de son corps est en contact avec la piste, 3
'exception du gardien lorsque dans sa surface de réparation.

212  Jouer la balle & I'aide des mains, des bras ou une autre partie du corps.

213 Arréter la balle avec la main ou intentionnellement donner un coup de pied dans |a balle.

214 |mmobiliser ou garder |a balle immobile entre |a bordure de |a piste et les patins ou entre la bordure et |a crosse.

215  Jouer la balle tandis qu'appuyé ou accroché & la cage, excepté le gardien de but lorsque dans sa surface de réparation.

216 S'arréter, tandis qu'en possession de la balle, dans un des coins de la piste ou derrigre une des cages de but.

2.2 Pendant le jeu, la balle ne peut &tre élevée plus haut que 1.a0m (7 métre et demi) sauf par le gardien de but lorsque dans sa surface de

réparation.

221 Encas d'infraction, les arbitres sanctionneront toujours I'équipe de l'infracteur avec un COUP-FRANC INDIRECT, méme si
'infraction a &té commise dans la surface de réparation de ['equipe de l'infracteur.

2.2.2 Toute situation od |a balle s'élzve au-dessus de la hauteur réglementaire a la suite d'un rebond de la balle - sur /7 cage ov les
bords de la piste, sur le corps, la crosse ou les patins o un joueur de champ - ne sera pas considérée comme une infraction, a
condition que la balle ne sorte de |a piste.

3. PARTICIPATION DANS LE JEU DE JOUEURS AVEC EQUIPEMENT NON REGLEMENTAIRE - PUNITION DES FAUTES
3.1 Sous réserve du point 3.7 de cet Article, les arbitres principaux doivent également arréter le jeu et signaler une FAUTE D'EQUIPE -
punissable aux termes du point 517 de [Article 25 de ces Fégles - quand un joueur ou gardien de but joue la balle ou participe
activement dans le jeu avec son équipement en conditions non réglementaires, notamment quand ils constatent une des situations
suivantes:

3.1 Unjoueur qui joue la balle sans tenir convenablement la crosse dans ['une des mains, intentionnellement.
312  Unjoueur quijoue la balle avec un patin endommagé (7zue perdue ou bloguée, rove détache de la chaussure, etz.)
3.1.3 Un gardien qui joue ou défend |a balle sans étre équipé avec toutes ses protections spécifiques (7asque ou casque, plastron,
deux gants et deux jambieres)
3.2 lorsque les arbitres apergoivent un joueur dont 'équipement est en conditions non réglementaires, mais qui n'intervient pas
activement dans le jeu, ils n'arréteront pas le jeu, mais lors d'un arrét ils assureront le remplacement de ce joueur, au cas ol ce
remplacement n'aurait pas encore eu liew.
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4, BALLE DEFECTUEUSE
(uand une balle devient défectueuse, les arbitres principaux arréteront le jeu pour procéder au remplacement de |a balle, choisie par eux. Le
jeu recommencera avec un COUP-FRANC INDIRECT & faveur de I'equipe qui était en possession de balle au moment de ['arrét.

3. BALLE "EN JEL"

a. Laballe est "en jeu" au coup de sifflet de I'arbitre pour commencer ou recommencer le jeu et quand - aprés wn arrét ordomné par les
arbitres principaux pour signaler un LIUP-FRANG INDIRELT - |e joueur qui bénéficie de la faute touche |a balle.

9.2 la balle continue "en jeu” quand elle touche accidentellement un des arbitres principaux ou quand - 2z forme accidentelle - elle s'élave
a plus de Lo0m (w7 métre et cinguante centimétres)de hauteur, suite  un rebond contre |a cage de but ou la balustrade. ou suite & un
sauvetage du gardien, ou encore suite & un ricochet entre deux crosses.

B. BALLE "HORS JEU "
La balle est "hors-jeu” & chaque fois que |e jeu est arrété par les arbitres principaux et:
B.1 [uand |a balle vient & se loger dans les jambigres du gardien, dans la balustrade ou - sous réserve du point [14 de /Article § - dans une
partie extérieure de la cage de but. Dans ces cas, les arbitres principaux arréteront le jeu et ordonnerant un ENTRE-DEUX dans un des
coins inférieurs de la surface de réparation.

6.2 [(uand |a balle vient & sortir de |a piste, dans les situations suivantes:
o  Parce qu'elle a été lancée intentionnellement par un joueur;
e Parce qu'elle a touché un joueur, méme si accidentellement;

o Parce qu'elle avait été tirée contre la barre horizontale ou les montants de la cage et rebondit en dehors de la piste.
Dans ces situations, le jeu sera arrété par les arbitres principaux et repris - sous réserve du point [14 de [Artizle 4 - avec un COUP-

FRANC INDIRECT contre I'equipe de l'infracteur.

6.3 Quand la balle vient & sortir de la piste - swite 2 un ricochet entre deux crosses, ou 2 la suite d ine situation engageant deux joueurs ou

plus, et les arbitres principaux ne sont pas sors du joueur gui 8 comimis /8 faute - e jeu reprendra avec un ENTRE-DEUX.
B.4 Quand la balle touche le plafond de la salle - par /z/ffet d'une défense du gardien ov par [effet dun tir contre la barre ou les montants

dune cage, ou si les arbitres ne sont pas sirs du joueur gui @ commis la faute, eu égard au point 27 de cet Article - le jeu
recommencera avec un ENTRE-DEUX au centre de |a piste.

ARTICLE 18
(MARRUER ET VALIDER LN BUT)

1. VALIDER LN BUT

WU Luand e jeu se déroule en conditions réglementaires, un but est marqué chaque fois que la balle a franchi entierement la “ligne de
but" marquée entre les deux montants verticaux et sous la barre transversale supérieure de la cage de but, sans qu'elle n'ait été
lancée, transportée ou poussée avec le pied ou toute autre partie du corps du joueur attaguant.

12 Unbut sera validé a chaque fois qu'il résulte de:

121  Un tir réqulier, effectué de n'importe quel endroit de la piste, excepté s'il résulte de 'exécution d'un coup-franc indirect ou
d'un coup d'envoi et que la balle entre directement dans |a cage, sans avoir été touchée ou jouée par un autre joueur.

12.2  |'exécution régulizre d'un entre-deux, méme si la balle entre directement dans la cage sans avoir été touchée ou jouée par un
autre joueur.

12.3  Un but marqué par un joueur dans sa propre cage, que ce soit avec sa crosse ou n'importe quelle partie de son corps et
indépendamment de la position qu'il occupait sur la piste.

1.3 Sila balle s'eleve a plus de 1,50 métre (w7 métre et cinguante centimétres) de hauteur, suite & un rebond contre les montants ou la
barre de |a cage ou contre la balustrade, et en retombant touche |e dos du gardien et entre dans |a cage, le but sera validé, et ce dans
la mesure ol aucune faute n'a été commise par le joueur en tirant.

1.4 Siunjoueur de I'équipe qui défend jette sa crosse, son masque ou ses gants pour essayer d'empécher que la balle entre dans la cage,

mais toutefois sans succes, les arbitres valideront |e but et prendront des mesures disciplinaires contre le joueur fautif, eu égard au
point 7.1 de 'Article 27 de ces Regles.

2. BUTS NON VALIDES

21 Unbut ne sera pas validé s'il résulte de:
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211 Un rebond sur une partie du corps ou patins du joueur de ['équipe qui en bénéficierait, indépendamment si ce but aurait été
obtenu & la suite d'une action accidentelle ou non intentionnelle du joueur en question.

A 'exécution d'un coup-franc indirect et que la balle entre directement dans la cage de |'adversaire, sans avoir été touchée ou
212 L tion d f direct et que la balle entre directement dans | de I'ad té touch
jouée par un autre joueur.
213 'exécution d'un coup d'envai et que la balle entre directement dans la cage de |'adversaire, sans avoir été touchée ou jouée
par un autre joueur.
A 'intervention d'un élément étranger au jeu, qui penétre irrégulizrement sur la piste.
214 Lint tion d'un &l t 6t t | t sur la pist

2.2 Dans tous ces cas, le jeu recommence avec un entre-deux, qui sera toujours exécuté dans un des coins inférieurs de la zone de la
cage o un but non validé avait été marqué.

3. BUT MARGUE A LA FIN DU JEU OU A LA FIN DE LA PREMIERE PERIODE
Si un but “valide" est marqué au méme moment que la table officielle de marque signale la fin d'une des périodes de jeu, les arhitres
valideront |e but et ordonneront un coup d'envai. lls siffleront immédiatement apres la fin de la période ou du jeu.

4. BUT MARGUE LORS DE LA PROLONGATION DU JEU
Si un but valide a été marqué lors de la prolongation du jeu (4wt /or”) |es arbitres doivent suivre les procédures inscrites au point 1.4. de
I'Article 5 de ces Regles, et siffler immédiatement pour terminer |e jeu et confirmer ainsi le but, sans besoin d'exécuter le coup d'envai

correspondant.
5. BUT MARBUE INTENTIONNELLEMENT DANS LA PROPRE CAGE

Les arbitres principaux doivent toujours valider un but marqué intentionnellement par un joueur ou gardien de but dans la propre cage. D'autre

part, ils devront - 27 outre - appliquer les mesures suivantes:

9.1 Montrer deux cartons rouges, un au joueur ou gardien responsable pour le but et I'expulser définitivement du jeu. l'autre a |'entraineur
principal, ou - dans son absence et dans | ordre indiguée - a l'entraineur adjoint, ou & un des délégués, ou au capitaine en piste.

9.2 Penalisation disciplinaire de POWER-PLAY, eu égard aux points 2.3 et 3 de |'Article 0 de ces Regles.

ARTICLE 13
(BLOCAGE ET DBSTRUCTION - DEFINITION ET ENCADREMENT NORMATIF)

1. BLOCAGE
Le blocage est une action tactique légale effectuée par un joueur attaquant qui, dans le champ de vision d'un adversaire et sazs aucun
contact physigue, essaie d'empécher qu'un adversaire obtienne une position défensive plus favorable, afin de géner |'efficacité de son
action.
11 Le “bloqueur” peut prendre une position latérale, frontale ou diagonale par rapport  l'adversaire et effectuer le blocage de
forme statique (sans /7 balle)ou dynamique (avec /g balle)
12 Sile joueur blogué est en arrét, le “blogueur” peut effectuer le blocage aussi prés qu'il le souhaite, dés qu'il ne provoque
aucun contact physique.
1.3 Sile joueur blogué est en mouvement, le “bloqueur” doit lui laisser assez de place - aw moins 50 (cinguante) centimetres - pour
que le joueur blogué puisse encore essayer d'éviter le blocage en s'arrétant ou en changeant de direction.
1.4 e "bloqueur” doit toujours maintenir une posture sans aucun type d'agressivité, en gardant le tronc légerement incling et tenant
la crosse en bas.

2. DEFAIRE LE BLOCAGE
Défaire un blocage est une action légale de grande utilité tactique on I'attaquant n'occupe pas d'espace et qui est exécutée sans aucun
contact physique avec 'adversaire défenseur.

3. RIDEAU:
Le rideau est une action tactique menée par |e joueur attaquant qui, avec ou sans la balle, se déplace devant |'adversaire pour que celui-ci
soit géné dans sa lecture tactique de |a situation et affecté dans ['efficacité de son action.

4. BLOCAGE IRREGULIER

41  Un blocage est irrégulier lorsque effectué dans le dos de I'adversaire (G/ocage aveug/e) ou quand le "blogueur” provogue un contact
physique avec |e joueur blogué, comme par exemple:

4.2 e "blogqueur” adopte une position “agressive”, tenant sa crosse au-dessus de la ligne de ses patins, comme moyen de gagner plus de
place et/ou d'intimider |e joueur “blogué”.

43 e "blogueur” est en mouvement et ne garde pas la distance minimum de 80 (zirguante) centimgtres du joueur “bloqué”, ou il
bouscule celui-ci ou provoque un bousculement avec le joueur “blogué ",
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9. DBSTRUCTION
L'obstruction est un acte de jeu irrégulier. ob un joueur provoque intentionnellement le contact physique avec un adversaire afin de
'empecher de faire opposition & une action de jeu et/ou d'avancer sur la piste, comme par exemple:

9. Couper ou barrer e chemin & un adversaire pour géner son déplacement sans la balle ou I'empécher de participer a une action en
cours.

9.2 Presser un adversaire contre |a balustrade, de fagon a 'empécher de jouer la balle.
9.3 S'accrocher a la cage ou & |a balustrade dans |e but de barrer e chemin & un adversaire et e géner dans ses mouvements.

B. Les obstructions sont sanctionnées par une "faute d'équipe”, en conformité avec le point 3.3 de ['Article 25 de ces Regles.

B.1 Cependant, les arbitres doivent faire une “lecture” et évaluation correcte des situations de jeu, et savoir distinguer entre:
o les actions fautives et "punissables” - /s cas o bhstruction et de blocage irréqulier - ayant trait & des actions intentionnellement
fautives et qui engagent e contact avec |'adversaire; et
e |es actions tactiques et parfaitement |égales des joueurs attaguants qui, en tant que telles, valorisent la compétitivité du jeu et ne
doivent pas étre pénalisées.

6.2 Quand un joueur, dans 'action du jeu, se trouve dans le chemin de I'adversaire, il n'est pas obligé de s'effacer pour lui laisser la voie
libre, mais peut se maintenir dans le trajet de I'adversaire, s'arréter devant lui, dés qu'il s'abstient de faire tout mouvement.

ARTICLE 20
(AUTRES SITUATIONS SPECIFIGUES DE JEU)

I DEPLACEMENT DE LA CAGE DE BUT

Sila cage de but vient & étre déplacée, les arbitres doivent procéder comme suit:

.1 Silacage de but a été déplacée intentionnellement par un gardien de but ou un joueur, de n'importe quelle équipe. I'arbitre arrétera le
jeu immédiatement pour montrer |e carton blew au joueur fautif, et assurer les sanctions correspondantes en conformité avec |e point
2 de |'Article 26 de ces Regles et en tenant également compte du suivant:
LIl Silinfraction est commise par un joueur qui “attaque” la cage déplacée. un coup franc direct doit étre signalé contre
'aquipe du joueur fautif.
112 Sil'infraction est commise par le gardien de but ou par un joueur qui “défend” la cage déplacée, un penalty doit étre signalé
contre 'équipe du fautif.

12 Silacage de but a été déplacée involontairement par un joueur, de n'importe quelle équipe. I'arbitre doit procéder ainsi:
121  Essayer de remettre la cage a sa place, sans qu'il soit nécessaire d'arréter |e jeu.
122 Aucas o0 ceci ne s'avere pas possible, 'arbitre arrétera le jeu pour replacer la cage. Le jeu reprendra par un coup-franc
indirect, exécuté par I'équipe qui avait la balle en sa possession au moment de I'arrét.

2. ENTRE-DEUX

21 lorsque le jeu est arrété, la partie reprendra par un entre-deux dans les circonstances suivantes:
211 e jeu a été arrété sans qu'il n'y ait raison de signaler une faute et quand les arbitres ne sont pas sirs de qui avait |a
possession de |a balle au moment de |'arrét.
212 lejeu a eté arrété pour signaler deux fautes de gravité identique et commises en simultané par deux joueurs adverses. un de
chaque équipe.
2.2  Pour exécuter I'entre-deux, deux joueurs, un de chague équipe, se font face, en tournant |e dos & leur propre camp et tenant la crosse
devant eux appuyée sur le sol & une distance d'au moins 20 (gt centimetres de la balle.
221 Excepté les joueurs qui procedent a 'exécution de I'entre-deux, tous les autres joueurs doivent se placer & au moins 3 (#rzis)
metres de distance de I'endroit de I'exécution de |'entre-deux.
2.2.2 les joueurs ne peuvent jouer la balle qu'apres le coup de sifflet de |'arbitre.
2.2.3 Siun joueur frappe |a balle avant le coup de sifflet de |'arbitre, celui-ci sanctionnera immédiatement |'équipe du joueur fautif
par un coup-franc indirect exécuté au méme endrait.

2.3 |'endroit d'exécution d'un entre-deux sera indiqué par les arbitres en fonction de |'endroit oo se trouvait |a balle au moment de I'arrét,
sous réserve des situations spécifiques suivantes :

231 Apres un but non validé, marqué directement par un tir lors du coup d'envoi ou d'un coup-franc indirect, |'entre-deux sera
exécuté dans |'un des coins inférieurs de |a surface de réparation.

232 Sila balle est hors-jeu, logée dans |es jambigres du gardien ou dans une partie extérieure du filet de |a cage de but, I'entre-
deux sera exécuté dans |'un des coins inférieurs de la surface de réparation.
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2.3.3 i la balle touche le plafond de la salle - ev égard au point 64 de [Article 17 de ces Fegles - 'entre-deux sera exécuté au
centre de la piste.

234 Dans le cas d'interruptions effectuées quand la balle se trouvait & l'intérieur de la surface de réparation ou entre le
prolongement de la ligne de but et le fond de la piste, 'entre-deux sera exécuté dans I'un des coins de la surface de
réparation, plus précisément |e coin le plus proche de 'endroit ob se trouvait la balle au moment de 'interruption.

3. ABANDON DU JEU
Une équipe qui abandonne volontairement un match au cours d'une épreuve, qu'elle soit amicale ou officielle, sera exclue de |a suite de la
compétition en question et se verra infliger une amende dont le montant est fixé par les autorités responsables.

4. PANNES OU DOMMAGES PENDANT LE JEU

41 S'ily alors du match des pannes d'électricité ou d'autres interruptions causées par des défauts de la piste, ou parce que la piste est
mouillée et glissante, les arbitres accorderont une tolérance supplémentaire de B0 (soixante) minutes, au maximum, pour permettre de

résoudre les problémes et reprendre | jeu.

4.2 |a tolérance supplémentaire mentionnée & l'alinéa précédente équivaut a la durée totale des interruptions qui peuvent étre accordées
par les arbitres pour résoudre les pannes ou les défauts qui puissent survenir lors du déroulement du jeu.

43 Une fois écoulé la limite de B0 (soixante) minutes sans que les problemes ne soient résolus, les arbitres termineront le match et
informeront les capitaines des équipes de leur décision. Les faits seront enregistrés sur la feille de match.

5. JOUEURS BLESSES

9.1 Siun joueur venait & étre blesse, et tombe inanimé sur la piste, les arbitres arréteront immeédiatement le jeu, permettant au médecin
et/ou masseur d'entrer en piste et de donner |'assistance nécessaire.

a.ll  Tant que découle |'assistance a un joueur blessé en piste, les arbitres doivent permettre que les autres joueurs (gardizns de
but inclus)se réunissent prés de |'enclos de leur équipe ou en n'importe quel autre endroit de la piste.

9.2 Excepté s'il n'y a pas de joueurs de réserve disponibles. un gardien de but ou un joueur assisté en pleine piste doit
obligatoirement &tre remplacé, méme si entretemps il se trouve en état de continuer dans |e jeu.

2.3  Si pour des raisons de sanction disciplinaire ou de blessure, il n'y a pas de gardien disponible, le remplacement sera assuré par
un joueur de champ, eu égard au point 3.| de ['Article B.

9.4 \lareprise du jeu sera effectuée - &7 fonction de /endroit de la balle au moment de /arrét du jeu - par:
a) Un coup-franc indirect, en faveur de I'équipe qui avait la possession de la balle au moment de |'arrét; ou

b) Un entre-deux s'il y a des doutes quant a |'équipe qui avait la possession de |a balle.

9.5 Llarentrée en piste d'un gardien de but ou un joueur qui ait été assisté sur la piste ne pourra avoir lieu qu'aprés la reprise du
jeu par les arbitres.

9.2  Siun gardien est blessé lors du sauvetage d'un tir au but, suivi d'un autre tir qui se concrétise par un but marqué, ce but doit étre valide
par les arbitres.

B. ACTIONS OO UN JOUEUR ATTABUANT CHERCHE A BENEFICIER D'LINE FAUTE DE FAGON ILLEGITIME

B.1 Les arbitres principaux doivent toujours évaluer clairement les situations et les comportements réprouvables du point de vue éthigue et
sportif, tel que les tentatives de joueurs de tromper les arbitres et de bénéficier - e fagan illégitime - de fautes qui, en fait, ne |e sont
pas. Ces situations sont susceptibles d'arriver plus fréquemment en certaines situations de jeu, ainsi que:

6.1 Un joueur - gu/ se trouve dans la surface de /adversaire - simule d'avoir souffert une faute dans le but de bénéficier d'un
penalty.

6.2 Unjoueur - guoigue en defurs de la surface de adversaire - simule d'avoir souffert une faute, cherchant a ce que |'adversaire
soit pénalisé.

6.1.3 Unjoueur attaquant - 27 possession de la balle, dans la surface de |adversaire - cherche a bénéficier d'un penalty, essayant de
faire considérer comme des fautes certaines actions de jeu, comme par exemple. quand il renonce & 'attaque 4 la cage et
choisit de diriger la balle dans la direction de:

a) ducorps ou de |'equipement de protection du gardien de but adversaire qui, accidentellement, avait laissé tomber sa crosse
et - ayant besoin de Ja récupérer - laisse sa cage déprotégée.
b) ducorps du joueur adversaire qui avait glissé et se trouvait tombé sur le sol.
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6.2 Dans des situations de jeu semblables  celles illustrées au point précédent de cet Article, les arbitres principaux doivent appliquer les

procédures suivantes:

B.21 Arréter le jeu immédiatement et donner un avertissement verbal au joueur attaquant, pour avoir considéré que c'est celui-ci qui
a commis une faute, étant donné qu'il avait essayé - oz fagon illégitime - que 'équipe adversaire soit pénalisé.

B.2.2 Prévenir ensuite |'arbitre assistant d'enregistrer une FAUTE D'EQUIPE au joueur attaquant, et faire recommencer le jeu avec un

COUP-FRANC INDIRECT contre son équipe, sous réserve du point 3.3.1 de ['Article 25 de ces Regles.

CHAPITRE V
FAUTES ET PENALISATION - REGLE DE L'AVANTAGE

ARTICLE 21
(TYPES DE FAUTES ET INFRACTIONS - REGLE DE L'AVANTAGE)

I.  Les infractions et les fautes commises dans |e jeu de Rink-Hockey sont classées comme suit :
Il Les infractions et les fautes techniques

12 les infractions et les fautes disciplinaires

2. les infractions et fautes disciplinaires sont distinguées selon la:

21 GRAVITE:
211 Fautes legeres
212  Fautes d'équipe
213  Fautes graves = Carton bleu
214  Fautes tres graves = Carton rouge

2.2 TYPE:
221 Fautes verbales

222  Fautes de contact
2.3 SITUATION:

231  Fautes commises avec |e jeu en cours
232  Fautes commises avec le jeu arrété

2.4 LIEU:
241  Fautes sur la piste
242  Fautes dans I'enclos de |'équipe

3. INFRACTIONS ET REGLE DE L'AVANTAGE

3.1 Les arbitres principaux doivent toujours arréter le jeu pour signaler une faute, excepté dans les situations od ils doivent appliquer |a

“REGLE DE L'AVANTAGE" - v égard aux points suivants - et laisser le jeu se poursuivre afin de garantir que I'équipe du fautif ne
béngficie pas de la faute en question.

3.2 Dans une situation de but imminent les arbitres principaux doivent appliquer la “REGLE DE L'AVANTAGE" et, tout de suite aprés Ia

conclusion du coup, procéder comme suit:

3.21 Siaucun but n'est marqué, les arbitres principaux arréteront |e jeu immédiatement pour prendre les mesures indiquées aux
alinéas a) et b) du point 3.0.1 de cet Article.

3.2.2 Siun but est marqué, |es arbitres principaux |e valideront, et appliquerant ensuite - /2 zas £c/gant - |a punition disciplinaire

aux infracteurs et & I'equipe. Le jeu recommence avec le COUP D'ENVOI correspondant au but marqué.

3.3 [uand la situation n'est pas de but imminent, les arbitres principaux ne doivent appliquer la "REGLE DE L'AVANTAGE" que lorsque
I'squipe qui a souffert une FAUTE D'EQUIPE peut bénéficier d'une situation de contre-attaque qui lui soit “favorable”, c'est-a-dire,

dans une des situations suivantes:

3.31 Un ou deux joueurs de I'équipe qui ont souffert |a faute suivent avec la balle en direction de la cage de I'adversaire, avec
'opposition - 277 outre dv gardien de but - de seulement un ou méme d'aucun autre adversaire.

3.3.2 Trais joueurs de |'equipe, l'un d'eux avec |a balle, avancent dans la direction de la cage de I'adversaire, avec |'opposition - 27
outre dv gardien de but - de deux, un ou aucun autre adversaire.
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3.4 A chaque fois que les arbitres principaux décident d'appliquer la "REGLE DE L'AVANTAGE - v égard au point 5.5 de cet Article - de ne
pas arréter |e jeu pour signaler une faute, ils devront toujours indiquer & |'arbitre assistant d'enregistrer la FAUTE D'EBUIPE commise
par le joueur fautif, méme si elle n'a pas donné lieu a un arrét de jev.

3.9 Sous réserve du point 3.2 de cet Article, la "REGLE DE L'AVANTAGE" ne doit pas étre appliquée par les arbitres principaux - /s doivent
arréter e jeu pour signaler immédiatement /g faute - dans les circonstances suivantes:
3.9.1 Dans le cas d'une faute grave ou trés grave, les arbitres principaux doivent prendre les mesures additionnelles suivantes:
a) Appliquer I'action disciplinaire correspondante & |a faute commise, par rapport au fautit (zzr2o7 blew ou carton rouge, selon
/e £as)) ainsi que par rapport a son équipe (POWER-FIAY)
b) Assurer la punition technique de I'équipe du fautif : un COUP-FRANC DIRECT ou un PENALTY, en fonction de I'endroit o la
faute a été commise.
3.0.2 Dans le cas d'une FAUTE D'EQUIPE qui - o s/ et ew égard au point 5.5/ de [4rticle 75 - détermine un COUP-FRANC DIRECT

contre 'équipe du fautif.

4, FAUTES COMMISES AVEC LA CROSSE SUR LA CROSSE D'UN ADVERSAIRE
41 les arbitres doivent savoir différencier et évaluer correctement toutes les situations de jeu, notamment quand il y a des actions qui
peuvent étre considérées comme fautives et, parmi elles, celles qui permettent de concéder la "REGLE DE L'AVANTAGE", eu égard aux
Articles précédents de ce chapitre.

4.2 Dans le cas particulier des actions fautives commises avec la crosse, les arbitres principaux doivent savoir évaluer - a7/ déviter
des arréts imutiles - les situations od, effectivement, une faute de crosse ne peut rester impunie, comme dans les exemples suivants.
421 ([uand un joueur touche légérement la crosse d'un adversaire, les arbitres principaux doivent permettre que |e jeu continue
normalement, sans signaler une faute.

422 Quand un joueur utilise sa crosse pour frapper plusieurs fois de suite et/ou avec force la crosse d'un adversaire, les arbitres
principaux doivent prendre |les mesures suivantes:
a) Arréter le jeu immédiatement et signaler une FAUTE D'EBUIPE, et assurer ensuite la punition technique du fautif, eu égard
au point 3.0 de I'Article 23 de ces Regles; ou
b) Appliquer la "REGLE DE L'AVANTAGE" - /2 zas échéant. eu égard aux points 5.5 et 54 de cet Article - et, sans arréter |e jeu
indiquer & I'arbitre assistant I'enregistrement de la FAUTE D'EBUIPE en question.

ARTICLE 22
(PENALISATION DES FAUTES - REGLES GENERALES)

I. Toutes les fautes et infractions aux Regles du Jeu seront sanctionnées par les arbitres avec la pénalisation appropriée. Il y a deux types de
pénalités & considérer:
1 Pénalités techniques, comprenant:

L1l le coup-franc indirect;
112 le coup-franc direct; et

113 Lle penalty
12 Pénalités pour |'équipe du fautif en termes techniques et disciplinaires. comprenant:

121  Ence qui concerne la sanction technique de |'équipe du fautif:
a) Un COUP-FRANC INDIRECT: eu égard a I'Article 78 de ces Regles.
b) Un COUP-FRANC DIRECT ou un PENALTY. eu égard a I'Article 23 de ces Regles.
12.2  En ce qui concerne la sanction disciplinaire de 'équipe du fautif : celle-ci jouera avec moins | (27)ou moins 2 (7ewx)joueurs en
piste ("PUWER-FIAY") en conformité avec ['Article 10 de ces Regles.
2. Sous réserve des situations od les arbitres doivent appliquer la "REGLE DE L'AVANTAGE", toutes les fautes qui sont commises durant le match
seront pénalisées en fonction de la gravité de la faute.

3. JEUDUR ET DELOYAL

3.1 Lejeu dur et incorrect n'est pas permis dans le Rink-Hockey. L'arbitre devra sanctionner toute conduite irréguliere, comme:
3.1 Presser un adversaire contre la cage de but ou la balustrade;
312 les charges et bousculades, les obstructions délibérées contre un adversaire;
3.1.3  Se bagarrer avec la crosse, frapper un adversaire avec sa crosse ou |e saisir vivement par une partie de son équipement ou
de son corps;
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3.1.4 les bagarres, les coups de poing, les coups de pied, ou n'importe quelle autre conduite agressive.

3.2 A l'exception du gardien de but lorsqu'il est a l'intérieur de sa surface de réparation, aucun joueur n'est autorisé a se tenir a la cage
de but tout en jouant la balle.

3.3 Frapper o crocheter un joueur avec la crosse est un acte particulierement violent et dangereux, qui sera séverement sanctionné, & la
fois techniguement et disciplinairement.

4. ENDROIT DES FAUTES

41 Sauf 'etabli dans le point suivant, I'endroit de la faute est défini en fonction de "I'endraoit ob la faute est commise”".

4.2 Siala suite d'un tir, la balle s'eleve a plus de .50 metre (w7 métre et cinguante centimetres) 'endroit de |a faute est I'endroit oo
I'acte a eu lieu, c'est-a-dire I'endraoit od |a crosse a frappé |a balle.

3. FAUTES DANS LA ZONE DE DEFENSE DE L'ERUIPE GUI EN BENEFICIE

a.1. Sous réserve du point 9.2 de cet Article, quand |'&quipe qui défend bénéficie d'une coup-franc indirect commise a l'intérieur de sa zone
de défense, la balle peut étre immédiatement remise en jeu, sans qu'il soit nécessaire de respecter rigoureusement I'endroit exact ol
|a faute a &té commise, ni de la transporter vers |'un des coins de la surface de réparation.

9.2 [ependant, pour exécuter la pénalité la balle doit étre complétement arrétée.

6. FAUTES OU INFRACTIONS COMMISES SIMULTANEMENT

B.1  Sideux joueurs, un de chague équipe, commettent simultanément des fautes semblables, les deux sont punis disciplinairement, et le
jeu recommence par un entre-deux exécuté:
B..1  Alendroit o les fautes ont été commises, si l'endroit est le méme; ou
6.2 Al'endroit on se trouve |a balle, siles fautes ont &té commises a des endroits différents.

B.2 Sideux joueurs, un de chaque équipe, commettent simultanément des fautes différentes, les deux sont punis disciplinairement et une
faute technique sera signalée contre |'équipe que a commis la faute la plus grave.

B.3 Si deux joueurs, de la méme équipe., commettent simultanément des fautes de nature différente, les deux seront punis
disciplinairement, et le jeu reprendra avec la pénalisation la plus grave contre |'équipe fautive.

7. FAUTES OU INFRACTIONS COMMISES A DISTANCE SUR DES ADVERSAIRES EN PISTE

11 Dans le cas de fautes commises a distance - /zzement dune crosse, dun masque, d'un gant, etz. et tant que la balle est en jeu - |es
arbitres doivent toujours pondérer les conséquences pratiques de la faute commise, et envisager différentes possibilités d'action :
7.1 (Quand le fautif est doment identifié par les arbitres : un carton rouge et expulsion définitive du match.

712 [uand le fautif n'est pas identifié par les arbitres: les procédures prévues au point 2.2 de |'Article 23 de ces Regles.

713  Dans tous les cas, I'equipe du fautif est toujours punie avec le temps de “power play” correspondant au carton montré par les
arbitres, en considération de ['Article 10 de ces Regles.
1.2  Dans les situations indiquées aux points 7.1, 7.2.2 et 7.3 de cet Article, e jeu reprend avec un coup franc direct ou un penalty contre

I'equipe des fautifs, en tenant compte de:
721 L'endroit od se trouvait le joueur atteint, quand la faute est “tentée et concrétisée”.

722 |'endroit o se trouvait |a balle au moment de ['arrét, quand la faute est “tentée mais non réussie ", et 'adversaire n'a pas été

atteint.

7.3 Etant donné que ce type de faute correspond toujours & un coup-franc direct ou un penalty, la régle de I'avantage ne s'applique pas.
Les arbitres arréteront le jeu immédiatement et prendront les mesures stipulées aux points 7.1 et 7.2 de cet Article.

1.4 Si un but est marqué, celui-ci doit étre validé et, ensuite, - 27 considération dv point 7/ de cet Article - les arbitres appliqueront la
sanction disciplinaire aux fautifs et a leur équipe et ordonneront la reprise du jeu avec un coup d'envoi correspondant au but marque.

ARTICLE 23
(FAUTES COMMISES EN DEHORS DE LA PISTE - DEFINITION, ENCADREMENT ET PENALISATION)

I. Les exemples de fautes ou infractions graves ou trés graves commises par des membres des équipes (joueurs, délégués, Equipe technigue
et assistants)dans l'enclos de '&quipe sont:

1 lancer une crosse ou n'importe quel autre objet sur la piste de jeu;
12 Protester ou manifester, de forme ostensive, son désaccord avec les décisions des arbitres;
Désobeir, de fagon persistante, aux instructions des arbitres relatives aux attitudes et comportements dans |'enclos de |'equipe;

1.3 Insulter, menacer ou agresser un quelconque acteur dans |e jeu (@rfitres, membres de Ja table de marque, membres d'une des
Bquipes, public)
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1.4  Pendant le jeu, entrer sur |a piste ou, par tout autre moyen, chercher & géner les arbitres et/ou les joueurs sur la piste
1.3 Maintenir de fagon flagrante une conduite ou un comportement antisportit
1.6 Manipulation mal intentionnée du chronometre, quand il est placé sous le contrdle d'un délégué d'une des équipes en jev.

2. Les fautes commises en dehors de la piste sont sanctionnées de la fagon suivante:
2.1 PUNITION DE L'INFRACTELR IDENTIFIE PAR LES ARBITRES

211  les joueurs et 'entraineur principal sont pénalisés, en fonction de la gravité de la faute, avec un carton bleu ou rouge et la
sanction correspondante, sous réserve du point suivant:

212 Sous réserve du point 2.4 de ['Article 26 de ces Regles, 'entraineur principal sanctionné d'un carton bleu n'est pas suspendu
du jeu, mais son équipe est sanctionnée avec 2 (Zeux) minutes de “power-play”. Un joueur, & désigner par I'entraineur, est
retiré de la piste, mais sans aucune pénalisation disciplinaire (7/ peut remplacer un co-équipier)

213 les autres membres de |'équipe - délégués, entraineurs assistants, autres membres de /équjpe technigue et assistants -
sanctionnés d'un carton rouge sont expulsés de |'enclos de I'équipe.

2.2 PUNITION DE L'INFRACTEUR NON IDENTIFIE PAR LES ARBITRES

221  Ala premigre infraction non identifiée, 'entraineur est sanctionné d'un carton bleu, mais il n'est pas suspendu.

2.2.2 Encas de recidive (situation dv méme type) 'entraineur est sanctionné d'un carton rouge et expulsé de I'enclos de I'équipe.

223 Aucas ob l'entraineur aurait déja été expulsé, le délégué de |'equipe ou, dans |'absence de celui-ci, le capitaine de |'équipe est
sanctionné d'un carton bleu et 2 (7Zeux)minutes de suspension.

2.3. PUNITION DE L'EQUIPE DU JOUEUR FAUTIF

231 En termes de sanction disciplinaire, |'équipe est punie avec “"power-play” (Zeux ou quatre minutes, en fanction dv carton
montre au joueur)

232 Entermes de sanction technique, I'équipe est pénalisée avec un coup-franc direct, sauf si l'infraction a été commise pendant
un arrét du jeu qui ne donne pas lieu & une sanction technigue.

ARTICLE 24 )
(FAUTES TECHNIQUES - DEFINITION, ENCADREMENT ET PENALISATION)

I. les fautes techniques sont toutes les infractions commises sur la piste de jeu, essentiellement pour ne pas respecter les normes,
procédures ou gestes techniques définis dans les Regles du Jeu, comme par exemple:
1 Jouer la balle tandis qu'appuyé sur ou accroché & la cage de but, excepté le gardien quand dans sa surface de réparation.

12 Rester arrété, en possession de la balle, dans un coin de la piste ou derrigre une cage de but.

1.3  Immobiliser ou clouer |a balle entre |a balustrade et les patins ou entre |a balustrade et la crosse.

14 Commettre une faute lors de l'exécution d'un PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT (e/fzctuer une simulation ou mouvementer la balle
apres les b secondes concédées pour | exécution)

1.3 Elever la balle plus haut que permis, excepté dans le cas du gardien de but - guand il se trowve dans sa surface de réparation - et
indépendamment si c'est en résultat d'une défense, ou non.

L6 Commettre une faute lors de I'exécution d'un ENTRE-DEUX (mzauvementer la balle avant le sifflet de [arbitre, provoguer |adversaire
4 COmmettre une faute, ete.)

1.7 Excéder le temps permis de possession de |a balle dans sa zone de défense (Zix ou cing secondes)

1.8  Eviter un but de fagon irréguliere (ntercepter o balle aver la main, les patins ou une autre partie du corps)

19  Intentionnellement donner un coup de pied (patin) dans la balle.

110 Attraper |a balle avec la main.

LIl Action intentionnelle du gardien de but - saisi /a2 balle, se coucher sur o balle, la prendre entre les jambes ou les gants - de fagon a
empécher que la balle continue d'étre jouée.

112 Jouer |a balle en dehors de |a piste.

113 Crier ou siffler, cherchant & tromper |'adversaire qui a la possession de la balle.

114 lever la crosse au-dessus des épaules, mais seulement si ce geste technique met en danger l'intégrité physique d'un adversaire ou
co-équipier.

118 Couper ou jouer la balle avec la crosse de fagon irréguliere - 7ztamment. couper ou faucher la balle aver e cité ajgy de la crosse -
excepté le gardien - /orsquil se trouve dans sa surface de réparation - et indépendamment si cette action est |e résultat d'une
defense effectuée ou non.
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LI6  Entrer et demeurer sans bouger dans la zone de protection du gardien de but adversaire, sans avair le contréle de la balle.
2. la punition des FAUTES TECHNIQUES dépend uniquement de I'endroit de la piste oo elles ont &té commises, sans aucune conséquence

disciplinaire pour les fautifs, en conformité avec ce qui suit:

2.1 Excepté dans le cas du point 4.1 de |'Article 29 de ces Regles. 4 chaque fois que la FAUTE TECHNIOUE est commise dans la surface
du fautif, les arbitres principaux arréteront le jeu immédiatement pour signaler un penalty contre son équipe.

2.2 Dans toutes les autres situations - 27 dans /e cas o la "FEGLE DF [AVANIAGE” nest pas applicable - les arbitres principaux
arréteront |e jeu immédiatement pour assurer un COUP-FRANC INDIRECT contre |'equipe du fautif, eu égard au point 2 de ['Article 28
de ces Ragles.

ARTICLE 25
(FAUTES LEGERES ET FAUTES D'EQUIPE - DEFINITION, ENCADREMENT ET PUNITION)

I, Autant les fautes légeres que les fautes d'équipe sont des infractions mineures. Elles sont cependant |'objet de procédures différenciées, en
conformité avec les points suivants de cet Article.

2. FAUTES LEGERES

21 Sous réserve du point 3.3 de cet Article, les fautes légares sont des fautes commises quand le jeu est arrété. || s'agit

d'incorrections |égéres de comportement, dont exemple le type de fautes suivant:
211 Sauter par-dessus la balustrade de |a piste sans la permission des arbitres.

212  Effectuer un coup franc indirect avant le coup de sifflet de I'arbitre, et aprés que le joueur exécutant avait demandé que les
adversaires soient placés  |a distance réglementaire.

213  Simuler une blessure ou simuler d'avoir souffert une faute commise par un adversaire.

214  ln gardien de but qui se dirige a I'enclos de son équipe pour nettoyer la visigre de son masque, ou pour une autre raison

quelconque, sans qu'il en ait regu la permission des arbitres.

215 Ungardien de but qui en défendant sa cage - /ors de /exécution dun coup franc direct ou penalty - se mouvemente avant

que le joueur exécutant n'ait joué la balle.

206 Unjoueur qui - /ors de exécution o un coup franc direct ou penalty et se trouvant dans la surface de réparation de | Equjpe

qui benéficie de /a faute - se mouvemente dans la direction de |a balle, avant que |e joueur exécutant ne |'ait jouée.

217  Unmédecin et/ou masseur qui péngtre sur la piste pour assister un joueur, sans la permission préalable des arbitres.

218  Perdre du temps intentionnellement quand un temps-mort est signalé.

213  Ungardien de but qui maintient une position non réglementaire dans sa cage, en violation du disposé au point 1.2 de |'article

13 de ces ragles.
2.2 Sic'est |a premigre fois qu'un fautif commet une des fautes mentionnées au point précédent, les arbitres procéderont comme suit:

221  Donner un AVERTISSEMENT au fautif, sans d'autres conséquences pour lui ou pour son équipe.

222  |'avertissement doit étre effectué de forme publique et transparente. Les arbitres se dirigeront au fautit - /z4/geront. si
ECESSAIre, 4 se mettre debout - et utiliseront des gestes clairs pour expliguer que, bien que ce soit une premigre infraction,
elle ne doit pas se répéter.

2.3 Y'ilyarécidive de la faute mentionnée au point 2.1.1 de cet Article, les arbitres principaux montreront un CARTON BLEU au gardien ou

joueur fautit, impliquant - powr /e récidiviste et son équjpe - les sanctions additionnelles établies au point 2 de I'Article 26 de ces
Regles.

2.4 S'ilyarécidive de la faute mentionnée au point 2.1.7 de cet Article, les arbitres principaux montreront un CARTON ROUGE au médecin
et/ou physiothérapeute fautif, eu égard au point 7 de 'Article 2 de ces Regles.

2.5 Sous réserve des points 2.3 et 2.4 de cet Article, |a récidive d'une des autres fautes |égeres déterminera les procédures suivantes:

231  Silafaute est répétée au méme moment ou méme action du jeu - o guand il fallait répéter exécution de la premiére sanction
(LIUP-FRANG INOIREL'T GOUP-FRANG DIRELT ou penalty) - les arbitres principaux arréteront le jeu (e cas échéant) et
s'assurerant de:

a) Montrer un carton blew, si le fautif est un gardien, un joueur de champ ou I'entraineur principal, impliquant - gour /e fautif
récidiviste et son équipe - |es sanctions additionnelles établies au point 2 de I'Article 26 de ces Régles.

b) Montrer un carton rouge, si le fautif est un autre membre de 'équipe. impliquant - gour /e fautif récidiviste et son équjpe -
|es sanctions additionnelles établies au point 2 de I'Article 27 de ces Regles.
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2.5.2 Silafaute est répétée postérieurement au moment ol action de jeu qui avait déterming la premigre faute, les arbitres suivront
les procédures définies au point 2.2 de cet Article.

3. FAUTES D'ERUIPE

3.1 les fautes d'équipe comprennent seulement les fautes de moindre gravité, pouvant &tre commises:
3.1 Avec e jeu arrété ou interrompu, méme si elles comprennent seulement une des deux fautes suivantes:
a) Ne pas respecter la distance réglementaire lors de I'exécution d'un COUP-FRANC INDIRECT contre son équipe.
b) Déplacer ou retenir intentionnellement la balle, retardant I'exécution d'un COUP-FRANC INDIRECT contre son équipe.
3.1.2  Avec le jeu actif et en cours. Sont exemple les fautes suivantes:

a) Effectuer un blocage illégal ou une obstruction intentionnelle d'un adversaire, eu égard aux points 4 et 5 de ['Article 19 de
ces Regles.

b) Tromper les arbitres, simulant une faute ou cherchant & bénéficier, de fagon illégitime, d'une faute en faveur de son équipe,
eu égard au point B.| de ['Article 20 de ces Regles.

c) Fautes de contact sans emploi de violence et sans provoquer des dommages physiques graves, comme, par exemple, saisir
0 pousser un adversaire, frapper la crosse ou les jambigres.

d) L'intervention active dans le jeu d'un gardien ou joueur dont I'équipement n'est pas en conditions réglementaires, eu égard
au point 3. de ['Article |7 de ces Regles.

3.2 INFORMATION ET ENREGISTREMENT DES FAUTES D'EQUIPE ACCUMULEES PAR CHAQUE EQUIPE

3.21 Sous réserve des alinéas a) et b) du point 3.5.1 de cet Article, les arbitres principaux indiquerant & I'arbitre assistant - 2z fazon
visible et au mayen de signaux spécifiques (que les deu effectueront) - toutes les FAUTES D'EQUIPE commises au cours du
jeu, aussi bien celles qui ont été effectivement signalées, que celles qui - /722 o signalées - sont objet de I'application de la
REGLE DE L'AVANTAGE.

3.2.2 |'arbitre assistant & la Table de marque est chargé de:
a) Actualiser le registre du nombre accumulé de FAUTES D'ERUIPE. en fonction des informations spécifiques transmises par

les arbitres principaux ;

b) Informer le public des FAUTES D'EQUIPE signalées & chaque équipe.

3.2.3 le registre du nombre accumulé des FAUTES D'ERUIPE sera constamment actualisé, et transite de la premigre partie du match
4 la deuxieme, ainsi que - /z cas échéant - de la fin du temps normal de jeu a la prolongation.

3.3 FAUTES D'EGUIPE ACCUMULEES PENDANT LE JEU - SANCTIONS ET PROCEDURES SPECIFIBUES

3.3.1 (uand une équipe accumule 10 (7x) FAUTES D'EBUIPE elle est sanctionnée techniquement avec un COUP-FRANC DIRECT ; la
méme sanction sera appliquée a chaque fois que cette équipe accumule 8 (z/7g) FAUTES D'EQUIPE additionnelles.

3.3.2 (uand une équipe accumule 3 (7zv7) FAUTES D'ERUIPE dans la premigre période de jeu - ou guand elle accumule 5 (cing)
FALTES DFILIPF additionnelles (un total de 14, 19, etc.) dans les périodes suivantes - 'arbitre assistant placera une plague
sur la Table officielle de marque - 2z montrera un carton informatif - de fagon & ce que - s/ wne autre FAUTE D EQUIPF est
commise -es arbitres principaux signalent d'immédiat un COUP-FRANC DIRECT, sans concéder la REGLE DE L'AVANTAGE.

3.3.3 Entout cas, a chague fois qu'une équipe atteint le nombre accumulé de FAUTES D'EBUIPE qui obligent & un COUP-FRANC DIRECT,
'arbitre assistant donnera 'avis correspondant au moyen d'un signal sonore ou coup de sifflet.

3.3.4 Si - av méme moment que la lable officielle indigue Ja fin dune période de jew - les arbitres principaux signalent une FAUTE
D'EBUIPE qui - 2v Egard au point 557 de cet Article - oblige & un COUP-FRANC DIRECT contre I'équipe du joueur fautif,

'exécution du coup doit toujours étre assuré en conformité avec le point B de ['Article 23 de ces Regles.

3.4 FAUTES D'EQUIPE COMMISES AVEC LE JEU ARRETE DU INTERROMPU - SANS PUNITION
Sous réserve du point 3.3.1 de cet Article, les FAUTES D'EQUIPE commises avec le jeu arrété ou interrompu ne seront autrement
sanctionnées - &/les sont seulement signalges par les arbitres principaux pour 81re enregqistrées par /arbitre assistant

3.5 FAUTES D'EQUIPE COMMISES AVEC LE JEU ACTIF ET EN COURS - PUNITION NORMALE
Sous réserve du point 3.3 de cet Article, la punition normale des FAUTES D'EQUIPE commises avec le jeu actif et en cours dépend
uniquement de |'endroit de la piste oo elles ont &été commises, en conformité avec ce qui suit:
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dal

3.a0.2

J.a.3

Les arbitres principaux doivent immédiatement arréter le jeu - 27 fenant compte que la FEGLE DF [ AVANTAGE ne peut étre
appliguée - quand une FAUTE D'EQUIPE est commise qui doit &tre sanctionnée techniquement avec:
a) Un PENALTY contre I'équipe du fautif, 4 signaler toujours que la FAUTE D'EQUIPE est commise a l'intérieur de la surface de
réparation du fautif.
b) Un COUP-FRANC DIRECT contre I'équipe du fautif. a signaler toujours que la FAUTE D'EQUIRE - Aizn que commise en
dehors de la surface de réparation du fautif - ait contribug, de fagon indiscutable, & empécher clairement un but d'gtre
marqué favorable & I'equipe adversaire.

Dans les deux situations mentionnées dans |e point précédent, les FAUTES D'EQUIPE en question ne pourront étre indiquées ou

inscrites dans |e registre de |'arbitre assistant, et ne donneront pas non plus lieu & la punition disciplinaire du fautif ou de son
gquipe.
Toutes les autres FAUTES D'EQUIPE commises avec le jeu actif et en cours seront seulement punies avec un COUP-FRANC

INDIRECT, sans qu'il y ait lieu & |a sanction disciplinaire du fautif ou de son équipe.

ARTICLE 26
(FAUTES GRAVES / CARTON BLEU - DEFINITION, ENCADREMENT ET PUNITION)

\. les "fautes graves" - samctiomnges avec un carton blew - comprennent les actes qui relévent de linsubordination, les injures et les
outrages, ainsi que les fautes pratiquées par les joueurs et autres membres des équipes qui sont dangereuses pour |'intégrité physique et
qui impliquent le besoin d'assistance médicale et/ou |'impossibilité temporaire de continuer dans le jeu, comme par exemple:

12
1.3
14
1.3

16
17
18
13
110

Protester contre les arbitres ou se diriger de fagon agressive ou intempestive a un adversaire, arbitre, co-équipier ou une personne
dans le public.

Manifester publiquement son désaccord avec les arbitres, par paroles ou par gestes.

Se moquer ou crier aprés les arbitres, co-équipiers, adversaires ou public.

Déplacer intentionnellement une cage de but.

Saisir, bousculer ou charger un adversaire dangereusement, presser un adversaire contre la balustrade, faire tomber un
adversaire.

Frapper, sans violence, un adversaire en dehors des régions protégees par les protege-tibias (zromc, mains, bras ou genoux)

Faire un croc-en-jambe & un adversaire.

Crocheter le patin d'un adversaire, méme sans intention et méme si ce joueur ne chute pas.

Crocheter ou donner un coup par derrigre sur la crosse d'un adversaire, 'empéchant ainsi de tirer & la cage.

Effectuer un remplacement irrégulier, le joueur remplagant pénétrant sur la piste avant que le joueur remplacé ne ['ait quittée

2. les fautes disciplinaires graves commises par les membres des équipes (joueurs, délégués, équipe technique et assistants) seront
sanctionnées de |a fagon suivante:

SANCTION DISCIPLINAIRE DU JOUELR FAUTIF

21

22

2.1

212

213

214

Dans le cas d'un joueur, celui-ci est sanctionné d'un carton bleu et d'une suspension temporaire de 2 (Zewx) minutes, sous
réserve du point .14 de cet Article.

Dans |e cas de |'entraineur principal de I'2quipe, celui-ci est sanctionné d'un carton bleu, mais sans suspension temporaire -
en conformité avec le point 217 de I4rticle 73 de ces Regles - sous réserve du point 2.1.4 ci-aprés.

Dans le cas de tout autre membre de |'équipe. celui-ci est sanctionné d'un carton rouge, en conformité avec le point 2.1.3 de
'Article 23 de ces Regles. Etant expulsé définitivement du jeu il doit quitter 'enclos de ['&quipe.

Si un joueur ou |'entraineur principal de 'équipe est sanctionné, par accumulation, d'un troisiéme carton bleu, Il sera
sanctionné d'un carton rouge et expulsé définitivement et obligé de quitter I'enclos de I'equipe

SANCTION DISCIPLINAIRE ET PENALISATION TECHNIQUE DE L'ERUIPE DE L'INFRACTEUR

221

222

223

Comme sanction disciplinaire, 'équipe du joueur fautif doit jouer en “power-play” pour la durée maximum de 2 (dewx)
minutes, en conformité avec |'Article 10 de ces Regles.

Sous réserve de |'alinéa ci-apres, la sanction technique infligée & I'équipe du joueur fautif est un coup-franc direct ou
penalty en fonction de I'endroit ol |a faute a été commise.

Si la faute a été commise pendant un arrét du jeu ou pendant la mi-temps, il n'y a lieu & aucune sanction technique.

3. FAUTES ADDITIONNELLES COMMISES PAR UN JOUEUR BUI A DEJA REGU UN CARTON BLEU

Quand - aver /e jeu arrété et aprés dej@ avoir regu un carton bley - un membre de 'équipe (entrameur principal joueur ou gardien de but)
commet une faute grave ou trés grave, les arbitres procederont comme suit:
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3.1 Sila nouvelle faute est considérée trés grave. les arbitres principaux montreront un carton rouge. et expulseront le fautif
definitivement du jeu.

3.2 Si la nouvelle faute est considérée grave, les arbitres principaux montreront un nouveau carton bleu, qui suspend le fautif
temporairement de la participation au jeu.
3.21 [uand il s'agit du troisidme carton bleu montré, par accumulation, & un joueur ou gardien ou encore & |'entraineur principal
de I'equipe, les arbitres principaux montreront également un carton rouge, expulsant le fautif définitivement du jeu, et
'obligeront & abandonner |'enclos des réserves en conformité avec le point 2.14 de cet Article.
3.2.2 (uand il s'agit du deuxiéme carton bleu montré au méme fautit - dans /e cas d'un joveur au gardien de but - la durée de sa
suspension temporaire sera aggravée a un total de 4 (quatre) minutes.
3.3 Dans toutes les situations définies aux points 3.1 et 3.2 de cet Article, le temps maximum de POWER-PLAY de I'équipe du fautif sera
toujours augmentée & 4 (quatre)minutes, compte-tenu du point B de ['Article 10 de ces Regles.
4. FAUTES ADDITIONNELLES COMMISES APRES LA REPRISE DU JEU PAR LN INFRACTELR EN TRAIN D'ACCOMPLIR LNE SUSPENSION
TEMPORAIRE
Si, aprés la reprise du jeu, un joueur ou gardien de but - 27 train d accomplic une suspension temporaire 4 cité de la Table officielle de
margue - commet une nouvelle infraction grave ou trés grave, les arbitres principaux doivent procéder comme suit:

41  Arréter le jeu immédiatement et sanctionner le fautif avec un CARTON ROUGE DIRECT, déterminant son expulsion définitive du jeu.
4.2 Sanctionner I'equipe du fautif avec un POWER-PLAY de 4 (quatre) minutes, et s'assurer qu'un joueur de cette équipe soit retiré de la
piste, sauf dans le cas du point 3 de ['Article (0.

4.3 Recommencer |e jeu avec un COUP-FRANC DIRECT contre ['équipe du fautif.

. NOUVEAU CARTON AVEC LE JEU ARRETE A LN DES FAUTIFS SUSPENDUS EN SIMULTANE
Avec le jeu arrété et déja apres le remplacement d'un joueur ou gardien de chacune des équipes - ev ggard au point 17 de Article 1l pour
une faute grave et en simultang - un nouveau carton (Gleu ou rouge) est montré & un des fautifs concernés. Cette situation doit étre
sanctionnée par les arbitres de la fagon suivante:

9.1 Sanctionner le fautif et son équipe, en conformité avec le point 3 de cet Article.

9.2 Ordonner la sortie de la piste d'un joueur de chaque équipe, prenant en considération que les remplacements effectués
antérieurement devront 8tre annulés, étant donné que, & partir de maintenant, il y a des temps différents de POWER-PLAY a accomplir
par chacune des équipes.

ARTICLE 27
(FAUTES TRES GRAVES / CARTON ROUGE - DEFINITION, ENCADREMENT ET PENALISATION)

I. Les “fautes trés graves”, sanctionnées avec un carton rouge, comprennent les actes trés graves d'indiscipline, pouvant impliquer la violence
ou de graves dommages, ainsi que des actes violents qui peuvent mettre en danger |'intégrité physique de tiers, comme par exemple:

1. Manifester, envers une quelconque personne dans le jeu (public, arbitres, table officielle de marque, joueurs et outres membres de la
propre équipe ou de |'adversaire) - les comportements suivants:

11 Proférer des menaces et des insultes, faire des gestes obscenes
11.2 Agression ou tentative d'agression
113 Réponse ou tentative de réponse & une agression par une attitude agressive et/ou violente

(A Pratiguer des actes violents ou brutaux.

12 Menacer. bousculer ou essayer d'attaquer un adversaire, lorsque le jeu est arrété (@rrét intervalle de mi-temps ou fin du jeu)

1.3 Patiner directement sur un adversaire et |e faire tomber

1.4 Frapper violemment un adversaire dans une partie non protégée du carps (fronc, mains, bras, jambes ou genoux)

1.5 Crocheter intentionnellement le patin d'un adversaire, en provocant qu'il chute dans da piste

LB lancer la crosse, le masque, les jambigres ou tout autre objet dans la direction de la balle ou contre les arbitres, adversaires ou co-
equipiers sur la piste

1.7 Provoquer le public avec des gestes ou expressions de caractere offensit (zu considérés comme tef)

2. les fautes disciplinaires trés graves commises par les membres des équipes (joueurs, délégués, Equipe technigue et assistants) sont
sanctionnées de |a fagon suivante:
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2.1 SANCTION DISCIPLINAIRE DU JOUEUR FAUTIF

Les arbitres doivent montrer un carton rouge et expulser définitivement |e joueur fautif, qui doit quitter 'enclos de 'équipe.
2.2 SANCTION DISCIPLINAIRE ET PENALISATION TECHNIQUE DE L'EQUIPE DU JOUEUR FAUTIF

221  Comme sanction disciplinaire, I'equipe du joueur fautif doit jouer en “power-play” pour la durée maximum de 4 (quatre)
minutes, en conformité avec |'Article 10 de ces Regles.

222  Sous réserve de |'alinéa ci-apres, la sanction technique infligée & I'équipe du joueur fautif est un coup-franc direct ou
penalty, en fonction de I'endroit od |a faute a été commise.

223  Sila faute a été commise pendant un arrét du jeu ou pendant l'intervalle de mi-temps, il n'y a lieu & aucune sanction
technique.

___CHAPITREVI
PENALISATION TECHNIBUE

ARTICLE 28
(LE COUP-FRANC INDIRECT - DEFINITION ET ENCADREMENT)

|.  Un coup-franc indirect sera infligé par I'arbitre pour-

LI Sanctionner techniquement les fautes moins graves commises sur la piste, ainsi que des fautes plus graves dans certaines situations
de jew.

12 Recommencer le jeu aprés un arrét ordonné par I'arbitre sans qu'une faute n'ait été commise. Le coup est accordé a |'équipe qui avait
|a possession de |a balle ou moment de |'arrét.

2. EXECUTION D'UN COUP-FRANC INDIRECT

21 En conditions normales, le coup-franc indirect est exécuté avec la balle arrétée. La balle ne peut étre frappée qu'une seule fois, sans
que l'arbitre n'ait a siffler.
211  lors de I'exécution d'un COUP-FRANC INDIRECT tous les joueurs de I'equipe punie doivent se placer & une distance de, au moins,

3 (frois)metres par rapport au point d'exécution,

2.1.2  Siune faute est commise prés de la balustrade - o s/ /2 balle sort de /g piste - e COUP-FRANC INDIRECT correspondant peut
gtre exécuté avec la balle placée jusqu'a une distance de 70 (szixante-dix) centimetre de la balustrade.

213 les joueurs de 'Bquipe qui bénéficient de |a faute peuvent se placer a n'importe quel endroit de |a piste, excepté dans la zone de
protection du gardien adversaire.

214 e joueur qui exécute le COUP-FRANC INDIRECT ne peut rejouer la balle avant que
a) Laballe n'ait été touchée ou jouée par un autre joueur; ou
b) La balle n'ait touche |a partie extérieure de I'une des cages de but.

215 Si le joueur s'allonge & exécuter le COUP-FRANC INDIRECT, les arbitres principaux siffleront pour recommencer le jeu
immédiatement.

2.2 le joueur exécutant peut demander aux arbitres principaux que les adversaires se placent & la distance réglementaire de 3 (7zis)

metres. Dans cette situation, le COUP-FRANC INDIRECT peut seulement étre exécuté aprés le sifflet des arbitres principaux.

221 Apres le sifflet des arbitres principaux, la balle est en jeu et n'importe quel joueur de |'équipe punie peut prendre possession de
|a balle et continuer le jeu.

2.2.2 Toute infraction dans |'exécution du COUP-FRANC INDIRECT sera punie en accord avec le point 2.2 et - /z zas échéant - e point
2.0 de |'Article 75 de ces Regles

3. ENDROIT D'EXECUTION DE COUP-FRANCS INDIRECTS
L'endroit d'exécution d'un COUP-FRANC INDIRECT est défini en fonction de la faute spécifique et de I'endrait od |a faute a été commise, compte-
tenu du suivant:

3.1 Dans le cas de fautes commises par l'infracteur dans la zone de défense de I'adversaire, le COUP-FRANC INDIRECT correspondant peut
gtre exécuté a n'importe quel endroit de cette "zone", eu égard au point 3 de ['Article 22 de ces Regles.

3.2 Sila balle s'éleve a plus de L.a0m (7 métre et demi) de hauteur, & la suite d'un mouvement de crosse d'un joueur qui se trouvait “a
lintérieur” de sa surface de réparation, le COUP-FRANC INDIRECT correspondant sera exécuté par I'équipe adversaire dans |'un des
coins supérieurs de |a surface en question.
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3.3 Ui la faute a été commise derrigre la cage de |'équipe du fautif, le COUP-FRANC INDIRECT correspondant sera exécuté par I'équipe
adversaire dans |'un des coins inférieurs de |a surface de réparation de ['équipe fautif.

3.4 Dans le cas d'un joueur qui a sauté par-dessus |a balustrade, le COUP-FRANC INDIRECT est exécuté pres de I'endroit de l'infraction.

3.9 Ui la durée permise de possession de la balle dans la zone de défense de I'équipe fautive est dépassée. le COUP-FRANC INDIRECT
correspondant sera exécuté dans l'un des coins supérieurs de |a surface de réparation de I'equipe fautive.

3.6 Dans le cas d'autres fautes, le COUP-FRANC INDIRECT correspondant sera exécuté au méme endroit ou la faute avait été commise.

4. BUT MARGUE SUR UN COUP-FRANC INDIRECT

41  Lors d'un coup-franc indirect un but n'est accordé que si la balle, avant qu'elle n'entre dans |a cage de but, a été touchée ou jouge par
un autre joueur, peu importe |'équipe & laguelle il appartient.

4.2 lors d'un coup-franc indirect, si la balle péngtre dans |a cage de but sans avoir préalablement été touchée ou jouée par un autre
joueur que celui qui exécute le coup-franc, le but sera refusé. Le jeu recommencera avec un entre-deux.

ARTICLE 29
(LE COUP-FRANC DIRECT ET LE PENALTY - DEFINITION ET ENCADREMENT)

1. Un coup-franc direct et un penalty sont toujours exécutés dans la moitié de la piste de I'equipe du joueur fautif et seront infliges pour
sanctionner techniguement les situations spécifiques indiquées dans ces Regles du Jeu.
11 Le PENALTY, sur la marque située sur la ligne supérieure de la surface de réparation, & une distance de 9.40m (zing meétres et quarante

centimetres)du centre de la ligne de but.
12 |e COUP-FRANC DIRECT, sur la marque située a 7.40m (sept métres et quarante centimetres)en face de la ligne de la cage.

2. PROCEDURES DES ARBITRES PRINCIPAUX LORS DE L'EXECUTION DU PENALTY ET DU COUP-FRANC DIRECT
21  le joueur qui exécute le PENALTY ou le COUP-FRANC DIRECT dispose d'un maximum de & (z/7g)secondes pour commencer |'exécution du

coup, avec |a balle arrétée - /e temps est contrilé par un des arbitres principaux au moyen de signaux Specifigues - mais sans qu'un

des arbitres n'ait a siffler.
211 Le COUP-FRANC DIRECT ou le PENALTY - méme si dans ce dernier cas, il s agit de défaire /Egalité - peut étre exécuté par le
gardien de but, & condition que celui-ci garde ses jambigres de protection, mais pas le masque et les gants de protection.

2.2 les joueurs qui n'interviennent pas dans 'exécution ou la défense du coup doivent se placer dans |'autre moitié de la piste, dans la
surface de réparation. |ls ne peuvent se mouvementer ni participer activement dans le jeu qu'aprés que la balle n'a été touchée pour
I'execution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT.

2.3 ln des arbitres principaux se place devant les joueurs mentionnés au point ci-dessus, & environ | (zz/metre de distance, pour contraler
leur position, et - guand tout est en ordre - il léve un bras verticalement pour informer 'autre arbitre que celui-ci peut commencer
'execution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT.

231 Dans les situations suivantes, les joueurs mentionnés au point 2.2 de cet Article ne peuvent plus intervenir dans le jeu - mais ils

peuvent se placer n'importe od dans |'autre moitié de piste -
a) Execution de PENALTYS pour |e départage du résultat.
b) Exécution du PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT signalé a la fin du temps d'une période de jew,

2.4 |'autre arbitre principal se place au centre de |a ligne latérale de la surface de réparation, pour contrdler la position du gardien de but,

et - gprés le signal de |autre arbitre, mais sans siffler -il procedera comme suit:

2.41  |lleve un bras verticalement pour indiquer que I'exécution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT peut commencer;

2.4.2 | effectue avec l'autre bras Aorizontalement & la hauteur de /2 ceinture - un maximum de 9 (z77g) mouvements latéraux - w7
mouvement pour chague seconde - pour contrgler le temps maximum de 9 (zirg) secondes concédées pour commencer
'exécution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT.

243 le joueur qui exécute le PENALTY ou le COUP-FRANC DIRECT peut toucher ou frapper la balle immédiatement apres que |'arbitre
principal l2ve le bras pour indiquer qu'il peut commencer I'exécution du coup.

2.4.4 e decompte du temps de jeu est repris au moment od la balle est touchée ou frappée par |e joueur exécutant le PENALTY ou le
COUP-FRANC DIRECT.

2.5 Aucun joueur n'est autorisé & rentrer sur la piste - 7/ pour effectuer un remplacement i pour restituer un joueur au jeu apres
conclusion du temps de "FOWER-PLAY" - a partir du moment o un PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT est signalé et jusqu'a ce qui celui-ci

soit conclu.
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231 Encas dinfraction de cette regle, les arbitres principaux n'arréteront pas le jeu immédiatement - /mais /s attendront le résultat
de [exécution du PENALTY ou du COUP-FRANG DIRELT - et assureront aprés les procédures suivantes:

2.5.2 Si un but est marqué. celui-ci doit toujours tre validé, sans préjudice de - pustérizurement - 'application des mesures
disciplinaires établies aux alinéas a) et b) du point 2.5.3 de cet Article.

253 Siaucun but n'est marqué, le jeu est immediatement arrété pour assurer les procédures suivantes:
a) Montrer un CARTON ROUGE au joueur rentré sur la piste ainsi qu'a I'entraineur principal ou - dass son absence et dans

[ordre indigué - & |'entraineur assistant, a un des délégués, ou au capitaine sur la piste.
b) Sanctionner '¢quipe du fautif avec POWER-PLAY, en conformité avec le point 3 de ['Article 0.
c) Silinfraction est commise par un joueur de |'équipe sanctionnée, le PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT sera répété.
d) Silinfraction est commise par un joueur de |'équipe qui bénéficiait du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT, un COUP-
FRANC DIRECT sera signalé contre I'équipe du fautif.
2.6 Sile joueur chargé de I'exécution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT commet une faute - ev égard aux points 4.5 et 5.7 de cet
Article - les arbitres principaux arréteront le jeu immeédiatement, et signaleront une FAUTE TECHNIBUE au joueur et puniront |'équipe

d'un COUP-FRANC INDIRECT, & exécuter sur la marque de PENALTY ou de COUP-FRANC DIRECT.

3. NORMES GENERALES CONCERNANT LE GARDIEN DE BUT DANS LA DEFENSE D'UN PENALTY OU COUP-FRANC DIRECT
3.1 PRESENCE OBLIGATOIRE D'UN GARDIEN DANS LA DEFENSE DE LA CAGE

(uand une équipe est punie techniquement avec un PENALTY ou un COUP-FRANC DIRECT, la présence d'un gardien de but est

obligatoire pour défendre la cage.

311 Sile gardien avait &té remplacé par un joueur de champ, I'exécution du PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT ne peut s'effectuer
qu'aprés que ce dernier n'ait été remplacé par un gardien de but effectif.

312 Si - en raison de sanction disciplnaire ou de blessure - il n'y a pas de gardien de but disponible, il doit étre remplacé par un
joueur de champ. en conformité avec les conditions établies au point 5.1 de I'Article (6.
3.2 RESTRICTIONS AUX MOUVEMENTS DU GARDIEN DANS LA DEFENSE D'UN PENALTY ET COUP-FRANC DIRECT
Lars d'un PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT contre son équipe, le gardien de but:

3.2.1  Doit se tenir sur ses deux patins, les axes transversaux avant (#zizs ou roves)placés sur la ligne de but.
3.2.2 Doit tenir la crosse contre les deux patins en position horizontale et parallgle 4 la ligne de but, et aussi:

e  La main quitient la crosse ne peut s'appuyer sur la cage ou sur la piste.

e Lamain libre doit rester en position statique, sans &tre en contact avec la cage ou avec |a piste.

—

3.2.3 Ne peut faire aucun mouvement pour défendre sa cage avant que |a balle n'ait été frappée ou mouvementée par le joueur chargé

de l'exécution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT.

3.3 PUNITION DES INFRACTIONS DU GARDIEN DANS LA DEFENSE D'UN PENALTY OU COUP-FRANC DIRECT

Silors de I'exécution d'un PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT le gardien de but bouge avant que le joueur chargé du coup touche la balle,

les procédures suivantes seront observées:

3.31 Ala premigre infraction du gardien de but, celui-ci regoit un avertissement des arbitres principaux, qui se placeront devant
|e gardien debout, et aviseront en public qu'il ne peut répéter la méme faute.

3.3.2 A la deuxiéme infraction du méme gardien de but - /775 gz /exécution du meme PENALTY ou LOUP-FRANG DIFFCT - il lui sera
montré un CARTON BLEU ou - s/ /7 dewxiéme infraction est commise lors de /exécution d'un penalty pour départager le résultat
-un CARTON ROUGE.

3.3.3 Eu égard au point 3 de ['Article 10, I'tquipe du gardien fautif est punie de "POWER-PLAY", excepté dans les situations on le
PENALTY est destiné & départager le résultat.
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3.3.4 3ile premier gardien de but de réserve est également suspendu ou expulsé - i 2gard aux points 5.5/ et 5.57 de cet Article
-il sera remplacé par un joueur de champ ou, éventuellement, par un autre gardien inscrit sur la feville de match.

3.3.9 Siun deuxiéme gardien de but de réserve est également suspendu - ez 2gard aux points 5.5/ et 5.57 de cet Article - les
arbitres principaux termineront le match, reportant tous les détails sur la feville de match.

3.4 Quand - malgré que e gardien ait bougé avant |exécution du PENALTY ou du CODP-FRANG DIFFLT - e joueur chargé du PENALTY ou
COUP-FRANC DIRECT effectue - presgue simultanément - un tir direct a la cage résultant dans un but marqué, les arbitres principaux
procéderont comme suit:

3.41 Ne pas valider le but, lorsqu'un des arbitres principaux a déja sifflé pour arréter le jeu, et punir ensuite - 2z 2gard aux
points 5.5/ 5576t 555 de cet Article - |e gardien fautif et faire répéter I'exécution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT en
question.

3.4.2 \Valider le but, lorsque le jeu n'a pas été arrété par les arbitres principaux, et punir ensuite - v 2gard aux points 5.5 557
et 5.3.5 de cet Article - |e gardien fautif.

4. INFRACTIONS COMMISES "A L'INTERIEUR" DE LA SURFACE DE REPARATION DE L'INFRACTEUR
41 FAUTES NON PUNISSABLES DE PENALTY

Les fautes suivantes ne doivent pas étre sanctionnées d'un PENALTY:

411  Quand la balle s'éleve plus haut que La0m (z7 metre et cinguante centimétres), & la suite d'un mouvement de crosse d'un
joueur qui se trouvait “a l'intérieur " de sa surface de réparation - /7dependamment de s agir (ou non) dune faute commise
intentionnellement - les arbitres principaux sanctionnerant cette faute avec un COUP-FRANC INDIRECT, qui devra étre exécuté
dans I'un des coins supérieurs de la surface de réparation concernée.

412 Quand la balle est retenue ou déviée par une action non intentionnelle - r260nd sur le corps, sur les patins ou sur la crosse -
d'un joueur qui se trouvait "3 l'intérieur” de sa surface de réparation, cette situation ne doit pas étre sanctionngée par les
arbitres principaux.

4.2 FAUTES PUNISSABLES D'UN PENALTY
421 les arbitres principaux doivent punir avec rigueur - sigalant le FENALTY correspondant - toutes les fautes graves et/ou trés
graves qui - avec ou sans la balle au prés - soient commises sur des adversaires qui se trouvent “dans” la surface de
réparation du joueur ou gardien fautif, compte-tenu que - 27 conformité avec le point 5 de [Article 5 du Reglement technigue -
|a "surface” inclut les "lignes" de démarcation.

422 les arbitres principaux doivent également préter une attention spéciale et punir avec le méme zele et rigueur toutes les fautes
commises sur des adversaires qui se trouvent dans la surface de réparation de l'infracteur, notamment:

a) Infraction commise par un gardien de but qui - 2 fazon intentionnelle - empéche la balle de continuer d'gtre jouée, en la
saisissant dans la main, se couchant sur elle ou la prenant entre les jambes ou avec les gants.

b) Un joueur ou gardien qui accroche, pousse, charge ou blogue illégalement un adversaire qui - sazs gue /2 balle soit
présente - se mouvemente pour recevoir la balle d'un co-équipier ou pour occuper une position plus favorable pres de la
cage du fautif.

c) Une faute commise, en défense de sa cage de but, par un gardien ou joueur qui - /7zentionnelement ou non - ait contribué &
empécher qu'un but soit marqué contre |'gquipe du joueur ou gardien fautif.

4.3. NORMES GENERALES A CONSIDERER DANS L'EXECUTION DU PENALTY
431 lejoueur chargé d'exécuter le PENALTY doit toujours le faire d'un tir direct - 27ig2 obligatoirement vers la cage adversaire -
& partir d'une position arrétée, prés de la balle, sur la marque correspondante située dans la zone de défense de |'gquipe
sanctionnée.

432 |l n'est pas permis au joueur charge d'exécuter le PENALTY de faire des simulations; pour cela il ne peut pas:

a) Effectuer un arrét ou un mouvement non uniforme quand il mouvemente sa crosse pour frapper la balle;

b) Effectuer - avant de frapper la balle aver /s crosse - un mouvement du corps ou de la crosse, pour essayer de tromper le
gardien de but et provoquer que celui-ci commette une faute punissable disciplinairement;

c) Effectuer un tir direct qui ne soit pas dirigé vers la cage de |'adversaire;

d) Commencer |'exécution du PENALTY aprés I'écoulement des a (z/7g)secondes concédées  cet effet.
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4,33 Apres le premier coup - &z profitant du rebond de la balle sur e gardien, la cage ou les planches au fond de la piste - |e joueur
chargé du PENALTY peut choisir entre effectuer un nouveau tir ou joueur la balle d'une autre fagon, sous réserve du point
suivant de cet Article.

434 Dans le cas d'un PENALTY exécuteé 2 la fin d'une des périodes de jeu ou d'un PENALTY exécuté pour départager le résultat, |a balle
ne peut étre jouée ou frappée de nouveau, étant donné qu'elle n'est plus en jeu aprés |'exécution du coup.

a. FAUTES COMMISES "EN DEHORS" DE LA SURFACE DE REPARATION DU FAUTIF
a.  FAUTES PUNISSABLES D'UN COUP-FRANC DIRECT

9.l Les arbitres principaux doivent punir strictement - 27 signalant un LOUP-FRANG DIFFLT - toutes les fautes graves et/ou tres
graves qui - gvec /2 balle présente ou non - suient commises sur des adversaires qui se trouvent "en dehors” de la surface de
réparation du joueur ou gardien fautif, compte-tenu que - en conformité avec le point 3 de 'Article 3 du Réglement technique -
|a "surface” inclut les "lignes" de démarcation.

9.2 les arbitres principaux doivent également préter attention et punir avec un COUP-FRANC DIRECT toutes les FAUTES TECHNIQUES
et/ou FAUTES D'EQUIPE qui - commises 'en dehors” de la surface de réparation du joueur fautif - aient contribué, de fagon
indiscutable, 8 empécher |'équipe adversaire de marquer un but.

9.2 NORMES GENERALES A CONSIDERER DANS L'EXECUTION DU COUP-FRANC DIRECT

9.21 Le joueur chargé de l'exécution du COUP-FRANC DIRECT peut - & partir de /e margue correspondante située dans la zone de

aefense de | Equipe sanctionee -opter pour I'une des formes suivantes:

a) Effectuer un tir direct et obligatoirement dirigé vers la cage de I'adversaire.
b) Transporter la balle en direction de |a cage de I'adversaire, essayant de tromper le gardien et/ou effectuer ensuite un tir &
|a cage.
9.2.2 |'exécution du COUP-FRANC DIRECT doit obéir aux conditions suivantes:

a) Lejoueur chargé du COUP-FRANC DIRECT doit opter entre:
e lIne position arrétée, pres de la balle, ou

o Un mouvement lancé - sais arréts i simulations - effectué depuis une distance maximum de 3 (77zis)métres de |a
marque correspondante.
b) Il n'est pas permis au joueur chargé d'exécuter le COUP-FRANC DIRECT de faire des simulations; pour cela il ne peut pas:
e  [ffectuer un arrét ou un mouvement non uniforme quand il mouvemente sa crosse pour frapper la balle;
o tffectuer - avant de frapper la balle aver /e crosse - un mouvement du corps ou de la crosse, pour essayer de
tromper le gardien de but et provoquer que celui-ci commette une faute punissable disciplinairement;
e  [ffectuer un tir direct qui ne soit pas dirigé vers la cage de I'adversaire;
e Retenir |a balle et la passer ensuite & un co-équipier, sans effectuer de tir ou envoi de |a balle en direction de la cage.
c) Commencer |'exécution du COUP-FRANC DIRECT aprés I'écoulement des 3 (2/7;7)secondes concédées  cet effet.

9.2.3 Apres e premier coup - &/ profitant du rebond de la balle sur e gardien, la cage ou les planches au fond de la piste - e jougur
chargé du COUP-FRANC DIRECT peut choisir entre effectuer un nouveau tir ou joueur la balle d'une autre fagon, sous réserve du
point suivant de cet Article.

9.2.4 Dans le cas d'un COUP-FRANC DIRECT exécuté & la fin d'une des périodes de jeu ou d'un COUP-FRANC DIRECT exécuté pour
départager |e résultat, |a balle ne peut étre jouée ou frappée de nouveau, étant donné qu'elle n'est plus en jeu aprés |'exécution
du coup.

6. PENALTY OU COUP-FRANC DIRECT SIGNALE A LA FIN D'UNE PERIODE DE JEU

8.1 Si - au meme moment oo la Table officielle indigue /g fin du temps o lne période de jev - une faute est commise qui doit étre punie avec
un PENALTY ou un COUP-FRANC DIRECT - y inclus, /e cas échéant les situations dans lesquelles s appligue le point 5.5 de [Article 25 de
ces egles - |es arbitres principaux doivent garantir 'exécution de celui-ci - 2z 2gard respectivement, aux points 4.5 ou 5.7 de cet
Article -et compte-tenu des conditions suivantes:
B.11  Dans le cas du COUP-FRANC DIRECT - &7 z2/ quil est établi pour /e PENALTY - celui-ci doit étre obligatoirement effectué au

moyen d'un tir direct; il n'est pas permis de simuler ni de transporter |a balle.

B.1.2  Apres 'exécution du PENALTY ou du COUR-FRANC DIRECT il n'est pas permis de tirer de nouveau.

B.2 En fonction du résultat de I'exécution du PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT effectué a la fin du temps réglementaire du jeu, les arbitres
procéderont comme suit:
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B.21 Sous réserve des points 1.4 et 2.0 de |'Article 3 de ces Regles. si un but valide est marqué, les arbitres principaux doivent le

reconnaitre formellement, ordonnant un “COUP D'ENVOI", et siffler immédiatement aprés pour conclure |e temps de jew.

B.2.2 Siun but n'est pas valide par force d'irrégularités commises par le gardien de but défenseur lors de I'exécution du coup,
'exécution du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT sera répétée.
6.23 S'il n'y a pas de but marqué - 2/ sans que le gardien défenseur nait commis une faute ou irrégularité - les arbitres

principaux siffleront immeédiatement pour terminer le temps de jew.

7. PUNITION DES FAUTES DE JOUELRS BUI N'INTERVIENNENT PAS DANS L'EXECUTION DU PENALTY OU COUP-FRANC DIRECT

A

Sous réserve du point 2.3.| de cet Article, un joueur qui - #/ntervenant pas directement dans |exécution du PENALTY ou du LOUP-FRANE
JIRFLT et se trouve dans la surface de réparation de |équjpe qui bénéficie de /a faute - peut seulement sortir de cet endroit ou se
mouvementer en direction de la balle aprés que le joueur chargé du PENALTY ou du COUP-FRANC DIRECT a touché ou frappé la balle.

En cas d'infraction au point précédent - zais sous réserve de ce qui est Btabli specifiguement au point 7.5 de cet Article - 'arbitre
principal qui contréle la position de ces joueurs doit assurer - 2 ggard au point 2.7 de [Article 25 de ces Regles - les procédures
suivantes:

121 S'agissant de la premigre faute commise - /o5 du PENALTY ou DOUP-FRANG DIRFLT en cause - par un joueur d'une des
gquipes, celui-ci doit recevoir un avertissement. || sera avisé - zizs/ que /es autres joueurs de son Equjpe - qu'une nouvelle
faute impliquera un carton bleu pour le fautif. Ensuite, le PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT en question sera répété, sous réserve
de |'alinéa a) du point 7.3.7 de cet Article.

722 i lors de la répétition de ce meéme PENALTY ou COUP-FRANC DIRECT, une nouvelle faute est commise - par /e méme joueur ou

par un autre joueur de la méme équipe - ceci résultera immédiatement dans un CARTON BLEU pour le fautif, impliquant sa
suspension du jeu et la sanction correspondante de "POWER-PLAY" pour son équipe, eu égard au point 3 de |'Article |0 de ces
Regles.

Si la faute est commise aprés que |'exécution du PENALTY ait commencé, les arbitres principaux doivent toujours attendre le
résultat du penalty, et aprés procéder comme suit:

7.3.1  Siun but est marqué, celui-ci doit toujours 8tre validé; ensvite - mais seulement dans le cas de récidive de la méme faute -

appliquer |a sanction disciplinaire au fautif et a son équipe, eu égard au point 7.2 de cet Article.

7.3.2 Siaucun but n'est marqué, les arbitres principaux arréteront immédiatement |e jeu, et procéderont comme suit:

a) Sila faute est commise seulement par des joueurs de |'gquipe qui bénéficiait du PENALTY, celui-ci ne sera pas répété: le
jeu recommence - gpres /application de la mesure disciplnzire défine au point 7.7 de cet Article - avec un COUP-FRANG
INDIRECT contre I'équipe du fautif, & exécuter dans I'un des coins supérieurs de la surface de réparation.

b) Sila faute est commise seulement par des joueurs de |'équipe sanctionnée avec le PENALTY - 2w par des joueurs des dewx
Bquijpes - son exécution sera toujours répétée, immediatement apres |'application de la mesure disciplinaire définie au
point 7.2 de cet Article.

Relativement au COUP-FRANC DIRECT - tant donné gull faut prendre en considération la forme d exécution choisie par le joveur

chargé de e fzire - les arbitres principaux doivent assurer |es procédures suivantes:

741 [Duand le joueur exécutant le COUP-FRANC DIRECT choisit de tirer directement a la cage de I'adversaire:
a) S'il marque un but, appliquer ce qui est défini au point 7.3.1 de cet Article.
b) S'il ne margue pas de but, appliquer ce qui est défini au point 7.3.2 de cet Article,

7.4.2 [uand le joueur exécutant le COUP-FRANC DIRECT choisit de transporter la balle, e jeu sera immédiatement arrété, pour
assurer ensuite |es procédures définies au point 7.3.2 de cet Article.

CHAPITRE VI

PROTETS
ARTICLE 30
(PROTETS - DEFINITION ET ENCADREMENT NORMATIF)
PROTETS ADMINISTRATIFS
LI Un protét administratif concerne les irrégularités ou infractions au Reglement Technique (mauvais état de fa piste ou des marquages,

cages de but irréguliéres, etz
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12 Un protét administratif ne sera valable que s'il est signifié aux arbitres par le délégué et par le capitaine de I'équipe, avant le début du
match.

1.3 [uand un protét administratif est signifié aux arbitres, ils doivent:
131  Informer le délégué et le capitaine de I'autre équipe du protét formulé.

1.3.2  Enregistrer les fondements du protét formulé sur la feille de match et la faire signer, & I'endroit desting a la déclaration de
protét, par les délégués et capitaines des deux équipes.

1.3.3 Procéder, ensemble avec les délégués et capitaines des deux équipes, & |'identification des irrégularités invoquées, afin de
confirmer si le protét est ou non pertinent et, si oui, vérifier si les irrégularités existantes peuvent étre corrigées et/ou si
elles compromettent |a réalisation du match.

1.4 Siles arbitres considzrent que le match ne peut avoir lieu sur la piste en question, ils devront immédiatement prendre les mesures
nécessaires pour que le match puisse se réaliser, en conformité avec le point 2 de ['Article 7 de ces Regles.

1.3 En tous cas, |es arbitres doivent, en complément & |a feuille de match, faire un rapport confidentiel des mesures et décisions prises
concernant e protét.

2. PROTETS TECHNIGUES

21 ln protét technique concerne les éventuels "erreurs de droit” - ow erreurs alléguées darbitrage - qui peuvent étre commises par les
arbitres dans |'arbitrage d'un match.

2.2 Un protét technique ne sera valable que s'il est signifié sur la piste, par |e capitaine de I'equipe qui le formule, aux arbitres du jeu, lors
d'un arrét de jeu ou immediatement apres le signalement de la fin du match.

2.3 [uand un protét technique est signifié aux arbitres, ils doivent:

231 Informer immédiatement le capitaine de I'autre équipe, ou en son absence le sous-capitaine, que le match fait I'objet d'une
déclaration de protét de la part de |'équipe adverse.

232 |Immediatement aprés, faire signer |a Feuille de match, a I'endroit desting a la déclaration de protét, par les délégués et les
capitaines des deux équipes.

3 CONFIRMATION DES PROTETS
Tous les protéts, administratifs ou techniques, doivent par la suite étre confirmés. dans le délai fixé. par lettre officielle de 'autorité
responsable de ['équipe qui les avait formulés, accompagnée d'une caution de protét, adressée a l'autorité organisatrice de |'épreuve,
notamment:

3.1 CIRH ou Confédération Continental. dans |e cas d'épreuves internationales (e sélections nationales ou de clubs)

3.2 Fedérations nationales, dans |e cas d'épreuves organisées dans les pays membres de la FIRS.

CHAPITRE VIl

DISPOSITIONS FINALES ET TRANSITOIRES

ARTICLE 31
(REGLES DU JEU - APPROBATION, ENTREE EN VIGUER ET CHANGEMENTS FUTURS)

I Les Regles du Jeu et le Reglement Technique ont été approuvée & L'Assemblée générale du CIRH - Comité International de Rink Hockey -,
tenue |e 8 octobre 2008 & Yuri-Honjo, au Japon. Les corrections postérieures et explications ont été approuvées par le Comité Exécutif du

CIRH en 2009 et 2010.

2. les présentes Regles du jeu et le Reglement technique entrent en vigueur aux dates suivantes: le 1" janvier 2011, pour toutes les
Confédérations internationales et Fédérations de la FIRS.

3. Toute proposition ultérieure de changement aux Regles du jeu et Reglement technique de Rink-Hockey doit étre soumise pour approbation en
conformité avec les Statuts et Reglement générale de la FIRS/CIRH.
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