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GENERALITES

Caractéristiques du jeu

Le Torball est un jeu pour les aveugles et défisiaisuels, hommes et femmes. Chaque équipe estittée de 3
joueurs. Le jeu est joué dans un gymnase.

Un but est dressé de chaque c6té de la largeurtefrain rectangulaire. La balle utilisée doit &telible quand elle
bouge. Pour qu'un tir soit conforme, le ballon didite tiré en dessous de trois ficelles tendudsaaers du terrain.

Le but du jeu est de lancer la balle de telle fagoielle passe la ligne de but opposée pendant'guie équipe

essaie de I'en empécher. Pour l'action suivantes défenseurs deviennent les attaquants et I'écatipguante
devient défenseur.

Champ d’application du reglement

Ces regles s’appliquent a toutes les associatiffiiées a 'IBSA (International Blind Sports Assiation). Il est
composé d’'un réglement plus cing annexes :

Annexe | - Schémas techniques

Annexe || - Annonces verbales de 'arbitre
Annexe Il - Feuilles de match

Annexe IV - Réclamations

Annexe V - Explications et exemples

Décisions et application du réglement
En cas d'interprétations différentes du réglemlantersion anglaise doit prévaloir.
S'’il n'existe pas de régle exacte applicable anaidient spécifique, la regle la plus proche s’apmi

Le sous-Comité de Torball recense les exempleseet traitement selon les régles et met en ceuvre des
éclaircissements pour parvenir a une regle uniguest cataloguée annexe V.

TERRAIN, EQUIPEMENT DU JEU ET EQUIPEMENT DES JO UEURS

Terrain

Dimensions du terrain :
Le terrain est un rectangle de 16 m de long etdertarge (lignes incluses). Les lignes de cotéaftiétre de 4 a 6
cm de largeur. Les mesures doivent étre padésxtérieur des lignes.

Le terrain est divisé par une ligne médiane en g¢reuties de 8 m * 7 m chacune (voir schéma en anhex

Aire d’équipe :
L'aire d’équipe s’étend de la ligne de but jusgadremiere ficelle, c’est-a-dire 7 m de large &un de profondeur.
Zone neutre :

La zone neutre est l'aire restante du terrain de@eux aires d'équipe. Elle fait 4 m de profamrdet est divisée par
la ligne médiane en deux parties de 2 m * 7 m chacu

Aire d’entraineur :
Deux aires d’entraineur doivent étre placées peckdigne médiane et a I'opposé de I'arbitre. Gleagire est une
zone marquée de 4 m de long et 3 m de large, distance de 2 a 4 m du terrain.

Chaque aire d’entraineur doit étre équipée delabeg (banc d'équipe).
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Aire des spectateurs :
L'organisateur du tournoi doit fournir une aire pdes spectateurs. Cette aire doit étre au molhsnadu terrain et de
l'aire des entraineurs.

L'arbitre doit faire attention que les spectatengssoient pas trop prés du terrain, des buts daide des entratneurs.

Modifications interdites:

Apres la vérification du terrain par un déléguéteque ou par le responsable de I'arbitrage, ilregstdit d'opérer un
quelconque changement ou ajout sur les équiperder&u ou sur le terrain & moins que cela soitaael@ par
I'arbitre. De plus, il n'est pas autorisé de plages objets sur I'aire de jeu ou a cbté (ex : hbbetd'eau, serviette,
mascotte...). Une infraction a cette régle est pgéalcomme conduite antisportive.

Equipement du jeu

Balle :
La balle est fabriquée en matiere synthétiqueletdelit étre audible quand elle est en mouvement.

Au début d’un tournoi, la balle doit avoir un poiis 500 g (plus ou moins 10 g) et une circonférelecé5 a 67 cm.

Le type de ballon a utiliser lors d'un tournoi ekfterminé par le Sous-Comité de Torball. Le sousiep est
également habilité a décider sur le type de baliglider pour une compétition spécifique.

Cordes et clochettes :
Trois ficelles sont tendues en travers du terr@irficelle centrale juste au-dessus de la ligneiamedet les deux
autres a 2 m de chaque co6té de la ficelle cergfglarant ainsi la zone neutre de la zone de jeu.

Elles doivent étre tendues a 40 cm de hauteurtemidieu avec une tolérance de 2 cm sur les cotés.

A la distance d’'une largeur de balle par rappoxtlagnes de coté a I'extérieur du terrain, des lolites doivent étre
fixées a chaque extrémité des trois ficelles de wrte que chaque mouvement d’'une ficelle caasdepballon ou
un joueur puisse étre entendu.

Les ficelles doivent étre accrochées a des potstalntes localiséau moinsa une largeur de ballon a I'extérieur du
terrain (voir schéma en annexe |).

Tapis d’orientation :
Les tapis d’'orientation sont de 2 m de long, 1 nhadge et leur épaisseur ne doit pas excéder 1 cm.

Dans chaque zone de jeu, 3 tapis sont disposésrtiecaie leur longueur soit paralléle a la lignebdé Le tapis
central est positionné au centre du terrain a 2Gonavant de la ligne de but. Les deux autres t&gis situés de
chaque c6té du tapis central de fagcon a ce queetardes tapis latéraux soit aligné avec I'avantapis central (a
1.20 m de la ligne de but). Les largeurs extermsstapis latéraux bordent les lignes de coté (sat@mexe I).

Tous les tapis doivent étre fixés solidement paitegqu’ils ne glissent.

Buts :
Le but mesure 7 m de large, 1.30 m de hauteur (mgstse sous la barre transversale en son mileg ane
tolérance de plus ou moins 2 cm de chaque co)ieavoir une profondeur d’au moins 25 cm (voinéma annexe

).

Les buts occupent la largeur totale du terrainliglae de base est la méme que la ligne de but¥oudeur de la ligne
de but doit étre en contraste manifeste avec le sol

Les poteaux de but doivent étre placdsxtérieur du terrain , a I'angle formé par la ligne de but et la ligreeabté.
lls ne peuvent excéder un diamétre de 10 cm (delghn

Toutes les parties du but (poteaux, barre tranalersupport, etc.) doivent étre construites derfa& ne comporter
aucun danger pour les joueurs.
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Table des officiels :
Une table de marques pour au minimum 3 personnié£tie placée au niveau de la ligne médiane askanmte de
2m du terrain.

Equipement des joueurs

Tenue :
Les vétements des joueurs peuvent étre amplesnaaisivent pas dépasser les contours du corpsudedpl5 cm,

protections comprises

Les joueurs d’'une méme équipe doivent pdeanéme maillotavec un numéro différent pour chaque jousdewrant
et derriere. Ces numéros doivent étre clairement visiblea@tédment reconnaissables pour les officiels.

Un joueur par équipe doit étre identifié comme glamrapitaine.

Rembourrage :
Des protections sont admises deés lors qu’ellescé@ant pas 5 cm d’épaisseur.

Patchs ; Lunettes opaques (lunettes de ski ou masgjde sommeil) :
Tous les joueurs sur le terrain doivent utilises gatchs sur les deux yeux et, en plus, portefutedtes opaques.

Ceux-ci doivent étre fixés de telle sorte que leejor ne puisse rien voir ; son acuité visuelleleégkst pas prise en
considération.

Avant le début du jeu (ou mi-temps/prolongatiorigrditre vérifie rapidement que tous les joueurste
correctement leurs patchs et leurs lunettes opadyess ce contrdle, un joueur qui souhaite ajustsriunettes doit
en demander la permission a I'arbitre (voir rega.5. et 1.3.3.6.).

Si I'arbitre suspecte un joueur de voir quelquesehd peut prendre des mesures pour corriger cela.

Les remplacants doivent porter correctement leshgagt les lunettes opaques dés I'annonce du ciramgeAvant
de sortir de la zone d’entraineur, ils doivent @n&ts pour un contréle de l'arbitre.

Une infraction a cette régle est pénalisée pamoup ¢ranc contre le remplagant en question.

Si un joueur veut ajuster ses patchs ou ses lsneéltdoit en informer I'arbitre. Aprés accord delw-ci, le joueur

doit se retourner face a sa ligne de but avanusiaj ses patchs ou ses lunettes.

Un joueur, qui doit sortir du terrain dans une aittn de coup franc ou de penalty, ne doit ni teucti ajuster ses
patchs ou ses lunettes sans en informer l'arbitre.

Une infraction a ces regles est pénalisée par up franc.

Si un arbitre réalise qu’un joueur ne porte pasextement ses patchs ou ses lunettes, il doitrottgare le jeu et
demander au joueur de les ajuster. Si un jouelsusstecté de conduite antisportive, I'arbitre daivre la régle 6.4.

L'organisateur est obligé de fournir des patchslesilunettes de rechange si nécessaire.

Interdiction d’aides visuelles et de protlees :
Le port de lunettes de vue, lentilles de contassibien que de prothéses pendant le jeu n'esiygasisé.
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Vétements spécifiques de protection :
Le responsable de l'arbitrage doit étre informé piegections spéciales au moment de la réuniontdeahébut du
tournoi. Dans certains cas, il peut approuver.

Equipement des joueurs

Avant le tournoi, I'entraineur peut demander apoesable de I'arbitrage de contrdler I'équipementés joueurs ou
I'équipement du jeu (terrain, buts, ballon, et€i)la demande est justifiée, le responsable dbittage doit accéder a
la requéte et prend une décision irrévocable.

Si une demande concernant le contréle de I'équipemst faite aprés le début du tournoi, cela divé éonsidéré
comme une protestation et les frais de réclamationgent étre payés.

CLASSIFICATION, QUALIFICATION

Classification et divisions

Classification des joueurs :
Les joueurs aveugles ou handicapés visuels telteqigfinit I'IBSA sont autorisés a pratiquer leriall.

Divisions :
Les tournois sont organisés en deux catégoriessciMine et Féminine.

Qualification

Avant un tournoi, chaque joueur doit fournir l@pve :

- du degré de son handicap visuel selon la classifin de I''lBSA (B1, B2, B3) ;

- qu'il est autorisé a jouer en équipe nationalepdys auquel il appartient (selon les régles &SA) ou, en cas de
compétitions de club, étre autorisé a jouer daéguipe du club auquel il appartient (selon leseaggle la

participation a une coupe régionale ou mondiale).

Si I'une de ces preuves ne peut étre fournie,leyo ne sera pas autorisé a participer.

OFFICIELS ET DEVOIRS DES OFFICIELS

Les officiels

Nombre d’officiels :
Pour chaque match, il doit y avoir un arbitre, gaigiges de buts, et au moins un marqueur et wnohmétreur.

Emplacement des officiels :

L’arbitre se tient face a la table de marque dtadgre c6té du terrain.

Les juges de but se tiennent aux coins du tercast-a-dire dans le prolongement de la ligne de bu
Le marqueur et le chronométreur sont assis a la tis officiels.



3.2.

Devoir des officiels

3.2.1. Arbitre:

3.2.2.

L'arbitre supervise la totalité du match et fagfpecter le réglement.
Toute interruption de jeu doit étre expliquée fambitre en utilisant le langage spécifié en anriexe

Les annonces doivent toujours étre données avetsime et clarté afin que tous les participantsgent I'entendre,
en particulier les joueurs et les membres des égquip

Ses devoirs sont les suivants

a) Il doit vérifier les équipements des joueurdieterrain,
b) Il doit s'assurer qu'il n'y ait pas de spectetaur le terrain ou prés des buts et des zonegrdireurs,

¢) Avant chaque mi-temps et durant le jeu, il déitifier que les joueurs des deux équipes, podemectement leurs
patchs et leurs lunettes,

d) Il doit annoncer le nom et la position des égsigui se rencontrent et laquelle des deux engagera

e) Avant le début du match, il doit inviter les sggeurs a rester silencieux, et ceci dans unauaogmpréhensible
pour les spectateurs,

f) En cas de remue-ménage ou bruit génant, ilidoitédiatement interrompre le jeu et faire en squtd disparaisse.
Les applaudissements et encouragements sont @&stpeadant les interruptions de jeu,

g) Il doit surveiller les actions offensives etel#dives ainsi que les passes afin qu’elles soienbeformité avec les
articles qui leur sont propres,

h) Il indique le début de chaque mi-temps en ananintrét”, donne la balle a I'équipe qui engagsiffie trois fois

i) Il doit siffler au début de la partie ou au cediu jeu seulement & ballon est sous contréle du joueur,
(cf rajout regle dans le reglement du championedfmince 2010-2011)

j) Il détermine la validité d'un but et, dans cs,iffle deux fois,

K) Il doit indiquer toute autre interruption de jéauf but marqué ou fin de mi-temps) par un coesitflet et en
expliquer les raisons ; la reprise du jeu est deveau indiqué par un autre coup de sifflet,

[) Il doit arréter chaque mi-temps par trois cougss sifflet dés que le chronométreur signale la dintemps
réglementaire par un clair avertissement sonore,

m) Il doit signer la feuille de match aprés ladiela rencontre,

n) Pour tout ce qui concerne le jeu, I'arbitre préndécision finale.

Juge de but :

Le juge de but aide I'arbitre a contréler les pade jeu offensive et défensive et I'informe d’'ionmespect éventuel
du reglement.

Le juge de but a les devoirs suivants :
Il indique, en levant la main, que la bal@entierement traverséla ligne de but,

Il prévient l'arbitre lorsque le ballon est sorti gil a touché le sol en dehors du terrain,

Il doit donner le ballon :
Au joueur défensif le plus proche quand pendattatiae, le ballon sort des limites du terrain oWabitre
déclare une balle comme « balle morte »,
Au juge de but de I'équipe adverse si le ballor, dorsqu'il est passé d'un joueur a un autre dex@sméme
équipe ou dans une action offensive,
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4.

4.1.
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Il aide les joueurs, sur demande de l'arbitre, @egkacer sur le terrain, en particulier suite &onp franc ou penalty,

Il doit accompagner les joueurs entre le terraia @bne d’entraineur en cas de remplacement.

Marqueur :

Le marqueur a plus particulierement les tachesastes :

a) Avant le début du jeu, il doit contréler toute inftation concernant le tournoi et les joueurs itsaur la feuille
de match. Si une donnée est manquante, il dodrgptéter,

b) Il doit enregistrer les buts marqués par chaqué@éct afficher le score du moment,

c) Il doit enregistrer les temps morts de chaque éxeiple nombre de changements de joueurs. Il dfmtmer
l'arbitre d'un non respect du réglement a ce sujet,

d) Il doit enregistrer chaque tir des joueurs et pnévkarbitre dés qu'un méme joueur tire quatresfde suite ou
plus, en annongant « Quatrieme tir »,

e) |l doit enregistrer les coups francs de chaquepiget prévenir l'arbitre du troisieme coup franmd' méme
équipe pour signaler un penalty, en annoncant isi€rae coup franc, Penalty »,

f) Deés la fin du match, il doit présenter la feuille ohatch a l'arbitre et aux entraineurs/capitaires pecueillir
leurs signatures avant de la signer lui-méme,

g) Il doit enregistrer I'annonce d'une réclamationcgmpris son heure, la réception de ses frais etnet la
procédure décrite en annexe V.

Chronométreur :

Le chronométreur a les devoirs suivants :
Contrdler le temps du jeu et signaler la fin degeleami-temps par un fort signal sonore bien distthe sifflet de
l'arbitre. Lorsque ce signal se fait entendre, &cm est interrompu et plus aucune action ne cgmpte

Chronométrer le temps effectif de jeu en déclenchaan arrétant le chronometre a chaque cougffiie sie I'arbitre
(le chronomeétre est a I'arrét pendant une situat@®ooup franc ou de penalty),

Annoncer haut et fort la derniére minute de jeleddeuxiéme mi-temps, en évitant de perturber gtierade jeu,

Chronométrer les tirs suivant la régle des huibsdes et signaler a l'arbitre toute infraction enamg¢ant : "Huit
secondes”,

Emettre un signal sonore audible 10 secondes daditt d'un temps mort et signaler a l'arbitre itade ce temps
mort,

Emettre un signal sonore audible 30 secondes #véintde la pause entre les deux mi-temps.

EQUIPE, REMPLACEMENT, ENTRAINEUR, TEMPS MORT

Equipe

Nombre de joueurs :
Au début d'une compétition, chaque équipe doit@irestituée de 3 joueurs et au maximum 3 remplagant



Nombre de joueurs au minimum :
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Si au cours d'un tournoi, une équipe est rédutgaaueurs, I'équipe peut décider de continuer aulaacompétition.
Si un autre joueur quitte la compétition, I'équist éliminée d'office.

Membres de I'équipe :
Les membres de I'équipe doivent passer le matclereatl'intérieur de I'aire d’entraineur du coté Beir équipe.
Quand I'équipe change de camp, les membres deigéainivent également changer d’aire d’entraineur.

Les membres de I'équipe qui sont autorisés a rdstes I'aire d’entraineur sont :
- au maximum trois remplacants et
- au maximum trois autres personnes.

Remplacement

Nombre de remplacements :
Pendant un match (les deux mi-temps comprisesyjushéquipe a droit jusqu’a trois remplacements.
Les remplacements opérés pendant la pause enttelgsni-temps ne sont pas comptabilisés.

Signal et accord d’'un remplacement :

Chaque changement de joueur doit étre annoncélitiéa par le capitaine de I'équipe ou par I'entmir lorsque
I'équipe est en possession du ballon ou aprés up fanc, par un signe des mains, ou en indiquardude voix
“changement”. L'arbitre doit donner son accord paarchangement sans délai ; cependant, il ne pwuied son
accord gqu'a I'équipe en possession de la balleef@écaprés une situation de coup franc, voir régj2$. et 6.3.6.).

L'arbitre arréte le jeu, si nécessaire, et anndecehangement de joueurs en indiquant le nom dgpiipe et les
numeéros des joueurs concerneés.

Remplacements pendant la pause entre les deux miips :

L'arbitre doit étre informé par le capitaine ou I'entrainéler tous les changements de joueurs survenus auke p
entre les deux mi-temps avant la reprise du jeu.d@but de la deuxiéme mi-temps l'arbitre annoncesales
remplacements en nommant I'équipe et les numémmdeurs concernés.

Blessures, Remplacements en cas de blessures :
Si un joueur se blesse, I'arbitre doit interromprggu. Si un joueur blessé ne peut continuer arjapres 30 s d'arrét
de jeu, il doit quitter le terrain et le jeu dadprendre.

L'équipe concernée peut immédiatement remplacj@ukeur blessé, si toutefois elle n'a pas déjardatteinombre de
remplacements autorisés.

Aide pendant les remplacements :

Pendant les remplacements, les juges de buts da@idar, si nécessaire, les joueurs a se rep&eacdompagnent le
joueur jusqu’a son aire d’entraineur et le rempiggde I'aire d’entraineur jusqu’au terrain.

Il est interdit @ un membre de I'équipe de pénéitnete terrain ou de communiquer avec les jousetsouvant sur le
terrain.

Conseils de I'entraineur

Les conseils de l'entraineur ne peuvent étre dognéspendant les temps morts autorisés, la pause les deux
mi-temps et entre la fin du temps réglementaitesprolongations.

Les conseils de I'entraineur donnés pendant le saiBpjeu seraient considérés comme une conduitgparitve
(régle 6.4).
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Temps morts

Temps mort d’équipe :

Nombre de temps morts : Chaque équipe est autaxisdiiser un temps mort de 30 s par mi-temps ddimecueillir
les conseils de l'entraineur. Une fois accordéléesk équipes peuvent profiter de l'opportunité.

Signal et accord de temps mort :
Chaque temps mort doit étre indiqué a l'arbitrelparapitaine de I'équipe ou par I'entraineur laesgéquipe est en
possession du ballon ou aprés une situation de ftanp, avec un signe des mains ou en annongamhpst mort ».

L’arbitre doit donner son accord pour un temps nsbrféquipe est en possession de la balle (excaptés une
situation de coup franc, voir regles 6.2.6. et®)3.

Début, durée et fin du temps mort :

Si nécessaire, I'arbitre interrompt le jeu par ong de sifflet et annonce le temps mort clairene¢mtune voix forte
en nommant I'’équipe qui demande le temps mort.

Un temps mort commence avec I'annonce de I'arbitreom de I'équipe et dure 30 secondes.

10 secondes avant la fin de chaque temps morigoalsonore, clairement audible des équipes, @satdl

A la fin du temps mort, tous les membres accompagns doivent étre sortis du terraans nouvel appel. Si ce n'est
pas le cas, ce sera considéré comme une condtigpative.

Nombre de membres de I'équipe autorisés :
Pendant un temps mort, seulement deux membreaide d’entraineur sont autorisés a entrer surtaite

Temps mort arbitre :
Un arbitre peut ordonner un temps mort a tout imtstiés qu'il I'estime nécessaire. Pendant un tengss arbitre, il
n'est pas autorisé aux membres accompagnateués|diges de communiquer avec les joueurs sur laiterr

Balle & I'arbitre :
L'arbitre doit récupérer le ballon pendant un temmst ou quand le jeu est interrompu pendant ug lomoment
(c'est-a-dire approximativement 30 s).

Pour reprendre le jeu, l'arbitre, aprés un cougifflet, doit donner (de fagon audible) le ballohéguipe qui attaque.

DEROULEMENT DU JEU

Durée du jeu, arrét du chronometre, Mi-temps

Durée du jeu :
La durée du jeu est de 10 minutes de temps r§eldavec deux mi-temps de 5 minutes chacune.

Durée réelle du jeu, Arrét du chronométre :
Quand le jeu est interrompu par le sifflet de limebou quand un but est marqué, le chronomeétre &t arrété.
Aprés un coup de sifflet, le chronométrage estisepr

Exception : Les coups francs et les penaltys nemasexécutés pendant le temps réel du jeu.
Interruption du jeu :

Pendant une interruption du jeu, les joueurs né pas autorisés a faire une passe ou donner la &alin autre
joueur, sinon, il y aura une balle perdue.
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Pause entre les deux mi-temps :
La pause entre les deux mi-temps dure deux min@@&secondes avant la fin de la pause, le chromeorétoit
émettre un signal sonore.

Tirage au sort, Annonce des membres de I'équipe

Tirage au sort pour 'engagement et les camps

Le tirage au sort pour le premier tir ou le choixtdrrain est généralement exécuté 15 minutes dealébut du jeu
par un officiel accompagné des entraineurs despéguioncernées (le temps exact doit étre annoroétes les
équipes avant le début du tournoi).

L'officiel lance une piece de monnaie et le gagnaenit choisir entre 'engagement ou son camp. Awtée la
seconde mi-temps, le premier tir et les campsisoBtsés.

Inscription des membres de I'équipe :

En méme temps que le tirage au sort, les entrairdnivent également inscrire les joueurs sur ldléede match y
compris les membres de I'équipe qui seront dansel’des entraineurs durant le jeu. De plus, le manet la
classification des joueurs et des remplacants db&tee inscrits.

Absence au tirage au sort :

Si une équipe est absente au tirage au sort @tsaription des membres de I'équipe, I'équipe esigisée par un
penalty d'équipe.

Avant le début du jeu, les membres de I'équipe eltiétre inscrits sur la feuille de match et leghgndoit étre
exécuteé.

Jeu offensif

Tir :
Si une balle est passée, ou un but contre son effegiué, cela n’est pas considéré comme un tir.

Joueurs autorisés :
Tous les joueurs présents sur le terrain peuvenelda balle L'équipe attaquante n’est pas autorisée a faire du
bruit délibérément de fagon a perturber les autregoueurs (conduite antisportive)

Quatrieme tir :

Un joueur n’est autorisé a tirer successivementtopie fois. Un quatriéme tir successif ou plusndéme joueur est
une infraction au reglement et entraine un coupcfantre le tireur.

Les tirs successifs sont également comptabilisée ¢m premiére et la deuxieme mi-temps et pousiemtions de
coup franc et de penalty.

Pied en dehors :

Si un joueur, lorsqu’il tire, met son pied en dehde la ligne de but ou de la ligne de coté avagesed en entier, le
tir n'est pas valable. Cependant, avant de tierjoleur est autorisé & mettre le pied en dehortedain pour
s’orienter.

Touché de ficelles :
Si un joueur touche une ficelle et quelle qu’ert &iraison, c’'est une infraction au réglement retcoup franc est
imposé au joueur. Cette régle est également maiaetpendant les interruptions de jeu.
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Balle morte :
Si, pendant le jeu offensif, la balle simmobili@®lle morte) dans l'aire de jeu de I'équipe ofieasla régle des 8
secondes doit s’appliquer (voir régle 5.6).

Tir prématuré :
Si un joueur tire la balle avant le début de jeuijrlest considéré non valable et une perte Balla s’ensuit.

Jeu défensif

Joueurs autorisés :
Le jeu défensif peut étre exécuté par tous lesuieusur le terrain.

Placement des joueurs :
Les défenseurs doivent attendre la balle a I'iatérde leur aire d’équipe, ou ils peuvent boudmaelnent et se placer
n'importe ou.
Des que la balle part de la main du tireur, lesdgurs peuvent également prendre place a I'extédie I'aire
d’équipe (c'est a dire : a I'extérieur de la lighe c6té, derriere la ligne de but ou en dessouficdies).

Position du corps :

Restrictions concernant la position dysor

Les joueurs en défense doivent attendre la balie dae position debout/en mouvement ou dans untgpoavec les
deux pieds ou les deux genoux qui touchent leTsmites les autres parties du corps situées auslegsugenoux,
excepté les mainse doivent toucher le sol. Cette restriction étie appliquée a partir du moment ou la balle gest
mains du tireur.

Position du corps libre : Dés que la bpbet de la main du tireur, les défenseurs peubaduer la balle dans
n'importe quelle position.

Défense illégale :
Une défense illégale a lieu quand :
Le placement du joueur est incorrect (violationaleegle 5.4.2.) ;
La position du corps est incorrecte (violation dedgle 5.4.3.) ;
Une ficelle est touchée par un joueur en défense ;
Les joueurs en défense se touchent ou se tiereeohk aux autres de fagon intentionnelle (formadio chaines).

En raison de la regle de I'avantage (voir regle)51@ défense illégale doit étre punie par un cfsapc uniqguement
apres I'exécution du tir.

Balle morte :
A partir du moment ou la balle entre dans la zimgeu des joueurs en défense, la balle devraéntedlée en 8
secondes, sans quoi la balle sera considérée chaliegoerdue (et rendue a I'adversaire)

Balle retour :
Si la balle est repoussée par un joueur en défenspoteau de but ou la barre transversale etrsawde nouveau la
ligne médiane a l'intérieur du terrain, c’'est uiteaion de «balle retour » et I'équipe attaquadmupére de nouveau
le ballon. Cette régle ne s’applique pas lors d'singation de coup franc ou de penalty.

Balle sortie :
Si le ballon est repoussé a I'extérieur du terrgar un joueur en défense, un poteau de but barl® transversale,
c’est une situation de balle sortie et I'équipeléfense récupére le ballon.
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Passer la balle :
Passer la balle a I'intérieur de l'aire de jeu 'deuipe est autorisé si la passe a lieu en conféraniec la régle des 8
secondes.

Précision Annexe V Passer la balle (la faire rouler, la lancer, méitusieurs fois) a I'intérieur de I'aire d’équipst
autorisé mais est soumis a la régle des 8 secondes.

Secouer la balle, la laisser tomber ou toute aatt®n similaire, ayant pour le but de troubleéqgliipe adverse est
considérée comme une conduite antisportive etédi@tpénalisée selon la régle 6.4.

Passe incorrecte :

Balle morte : Si une situation de balletma lieu pendant une passe, c’est-a-dire silla beste sans mouvement a
l'intérieur de I'aire de I'équipe, la regle dese&endes s’applique (voir régle 5.6.).

Si la balle traverse la ligne de c6té ou la preenficelle pendant une passe, une balle perdussten

Si la balle traverse la ligne de but pendant wsse, le but est comptabilisé (but contre son camp)

Lors d’'une passe, si la balle traverdigie de but, cela est comptabilisé comme un butt ¢ontre son camp). La
balle n’est pas redonnéd’adversaire pour le tir suivant

Ballon passé de mains en mains :
Passer la balle directement dans la main d’'un gotieur n’est pas permis.
En cas d'infraction a cette régle, il est imposé&anp franc contre le joueur qui a fait la passe.

Communication entre les joueurs :

Les joueurs de I'équipe sont autorisés a communicge le terrain d'une facon appropriée (c'estd@di
communication par voix basse, battements de leaieancoups sur le sol, etc.) aussi longtemps gleere perturbe
pas l'autre équipe.

Regle des 8 secondes

Quand un joueur a saisi avec assurance le balldfaméne sous son contrdle, le ballon doit avoiitt§u’aire de
I'équipe dans les 8 secondes. En cas d'infractiaette régle, un coup Franc est imposé au joueua gqouché en
dernier le ballon.

Regle de 'avantage

Si I'équipe attaquante marque un but malgré unetier des défenseurs d’empécher cela par une siEfidigale ou
une conduite antisportive, le but marqué est coreedl n'y a pas de pénalité concernant l'infraatide I'équipe
défensive.

Définitions

Ballon traversant la ligne :

Un ballon «traverse la ligne » quand il a francimé ligne avec sa circonférence compléte (lignbudgligne de coté,
ligne médiane).

La balle n'a pas «franchit la ligne » quand ell¢ tesijours dans les mains du joueur qui, en pivofaour tirer,
traverse la ligne (pas de but contre son campdedslle sortie).
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But, But contre son camp :

Une balle qui traverse complétement la ligne depeaidant le temps de jeu (incluant les situatiansalip franc et de
penalty) est comptabilisé comme un but.

Le but n'est pas comptabilisé si une balle traviasdigne de but :
- pendant une interruption de jeu ;
- a cause d’'une passe incorrecte de I'extérieurlgditre, les juges de but ou autres personnpes)
- apres étre sortie (ligne de c6té ou plafond) ;
- aussi longtemps que la balle reste dans les ndaitiseur (pas de but contre son camp ; voir régel.).

Balle sortie :

Une balle qui franchit completement une des ligine<6té ou la barre transversale ou touche le dagendant le
temps de jeu (incluant les coups francs et leslpaast considérée «sortie ». La balle n’estquassidérée «sortie »
aussi longtemps qu’elle reste dans la main durtifwair régle 5.8.1.).

Balle morte :

Une balle est considérée comme «balle morte »lesiesk en arrét complet sur le terrain et n'estgrapossession
d’une équipe.

La distinction doit étre faite entre
- une balle morte en jeu offensif (voir régle 5.3;6
- une balle morte en jeu défensif (voir régle 54,5
- une balle morte lors d’une passe (voir regles15.et 5.5.2.2.).

INFRACTIONS AU REGLEMENT

Généralités
Infractions et sanctions :

Dés qu'une régle n'est pas respectée, c'est unaciiin au réglement qui est pénalisé par un asenent, une balle
perdue, un coup franc ou un penalty. La premiéradtion commise est celle prise en compte.

Infractions simultanées :

Quand les infractions se produisent en méme tempsigein d'un méme jeu offensif, la pénalité lassgévere doit
étre imposée.

. Infractions pendant I'attaque et la défense :

Si une infraction est faite par I'équipe offensieegqu’en méme temps, il y a une faute de défetsterise illégale ou
conduite antisportive), seul le coup franc conguipe offensive doit étre imposé.

: Coup franc « séparé » :

Les infractions au réglement qui ne concernent I@gsu offensif ou défensif, doivent toujours éménalisées “a
part” (ex : faute de lunette ou faute de banc digeju Aprés I'exécution d’'un coup franc « séparda»balle reste
dans le camp de I'équipe défensive.



6.2. Balle perdue

Une balle perdue signifie que I'équipe défensivedde droit du prochain tir ou que le tir d'une gmpiattaquante
devient non valable ; I'équipe opposée obtientsaletballon.

Une balle perdue s’ensuit dans les cas suivants :
a) Une action de jeu pendant une interruption (regle35) ;
b) Balle sortie pendant un jeu offensif (regle 5.3;1.)
c) Mettre le pied en dehors de la ligne de but ouddé @egle 5.3.4.) ;
d) Le tir prématuré (régle 5.3.7.) ;
e) La balle retour (regle 5.4.6.) ;
f) La passe incorrecte (régle 5.5.2.2.).

6.3. Coup franc et penalty

Avec certaines infractions contre les regles, Itagldoit imposer un coup franc. Le troisieme c@ngmc d’'une équipe
dans un méme jeu doit étre exécuté comme un penalty

En cas de coup franc, le joueur pénalisé doitrsdutiterrain et I'équipe défensive doit garder ig &vec un joueur en
moins.

6.3.1. Arrét du chronométre :

Des que Il'arbitre interrompt le jeu avec un coupsifiéet, le chronométre doit étre stoppé. Le céamc est exécuté
en dehors du temps réel de jeu, mais il est confisgalcomme partie intégrante au jeu. Aprés ungatibn de coup
franc, le chronomeétre est remis en route lorscarbitre recommence le jeu avec un autre coup fletsif

6.3.2. Début et fin d’'une situation de coup francwde penalty
La situation de coup franc ou de pénalty débute dmanonce de l'arbitre.

Le coup franc ou le pénalty est lui-méme commegga®ment avec un coup de sifflet. La fin du caapd ou du
pénalty est marquée par :

a) L’arbitre signalant une infraction au reglement parcoup de sifflet ou une annonce,

b) L’arbitre signalant un but par deux coups de diffle

c) L’arbitre déclarant le ballon bloqué, appelé «b®a

d) La balle sortie signalée par I'arbitre par «sostie

6.3.3. Coup franc ou pénalty apres la fin du temps2el de jeu :

Un coup franc ou pénalty , survenu pendant la ddedgu réglementaire, doit étre exécuté mémeteings réel du
jeu a expiré.
Les infractions au réglement du jeu offensif net g@as pénalisées, le tir devient non valable.

a) Avec une infraction au reglement de I'équipe défende coup franc doit étre répété si le but rea pté
marqué (voir régle 5.7.). Si le coup franc répé&téum troisieme coup franc, il doit étre exécuténom
un penalty. Les tirs répétés ne sont pas compiébifpour la régle du «quatrieme tir ».

b) Avec une infraction au réglement de I'équipe défende penalty doit étre répété si le but n'a pas
marqué (voir régle 5.7.). Les tirs répétés ne pastcomptabilisés pour la regle du «quatrieme. tir »

6.3.4. Exécution du tir :
Un coup franc ou un pénalty doit étre exécuté eonrcavec la régle du tir (régles 5.3, 5.5, 5.6).
6.3.5. Joueur concerné et défense :
6.3.5.1 En cas de coup franc, le joueur qui a cantanfaute doit sortir du terrain, et il est audéra rentrer uniquement apres

que l'arbitre conclut clairement la situation deigdranc (en accord avec la régle 6.2.2.).
L'équipe défend en accord avec la régle 5.4.



6.3.5.2 En cas de pénalty,
Choix du joueur : L’équipe défensive sélectionnedéfenseur parmi les joueurs sur le terrain. Ilsvpat aussi sélectionner le
joueur qui a commis la faute. Les autres joueungethd sortir du terrain jusqu’a la fin de la sitieat de penalty.

Position : Avant le coup de sifflet de I'arbitresljoueurs, défenseur et attaquant doivent restde gapis central ; apres le
sifflet, ils peuvent utiliser I'aire compléte de&djuipe pour la défense et I'attaque.

Défense du penalty : La défense du penalty daté&técutée en accord avec la régle de défensadlgméent les regles 5.4.3.
et5.4.4.).

En cas d'infraction au reglement du jeu défensifpénalty doit étre répété si aucun but n'a étgoé(voir régle 5.7.). Les
tirs répétés ne sont pas comptabilisés pour |& gk quatriéme tir ».

6.3.6. Interdiction de changement et de temps mort

Des qu'une situation de coup franc ou de pénaltyiregosée, I'équipe n’est pas autorisée a changgoweur ou
prendre un temps mort.

6.3.7. Cas des coups francs ou des pénaltys :

6.3.7.1Les infractions au réglement suivantes sont pé&mssipar un coup franc :
a) Le ballon touche ou rebondit au-dessus d’'une fidglgle 5.3.1.) ;
b) Touché de la ficelle par un joueur (regle 5.3.%.4t4.b) ;
c) Le quatrieme tir successif et les suivants d'urejoyrégle 5.3.3.) ;
d) La balle morte pendant une action offensive (réghes.) ;
e) Ladéfense illégale (regle 5.4.4.) ;
f) Le ballon passé de mains en mains (régle 5.5.3.) ;
g) Larégle des 8 secondes (régle 5.6.) ;
h) L’'ajustement des patchs ou des lunettes opaqusgpsamission (régle 1.3.3.) ;
i) La conduite antisportive (régle 6.4.).

6.3.7.2Les infractions au réglement suivantes sont pé&edipar un pénalty :
a) Un troisieme coup franc causé par une équigedion match (régle 6.3.) ;
b) Une conduite antisportive particulierement séar répétée d’'un joueur (regle 6.4.) ;
c) Un penalty contre un membre de I'équipe surdect/ dans I'aire d’entraineur (penalty de banglere
6.4);
d) L’absence au tirage au sort (regle 5.2.3.).

6.4. Conduite antisportive

6.4.1. Personnes concernées :

Toute personne impliquée dans le tournoi et présgahs le gymnase peut étre accusée d'une coraigportive,
c’est-a-dire joueurs, membres de I'équipe, offgielrganisateurs et spectateurs.

6.4.2. Types de conduites antisportives :

Les comportements suivants sont considérés comtispartifs :
a) Conduite insultante envers les arbitres, les @fficou autres personnes impliquées dans le tournoi
b) Jurons, cris de rage, gestes obscenes ;
c) Distraction de I'équipe adverse a travers des ®iniitiles ou génants ;
d) Coaching incorrect ;
e) Ajustement des patchs ou des lunettes sans peomissi
f) Evident retard de jeu (a I'extérieur de la régls 8esecondes), et ainsi de suite.

6.4.3. Sanctions :

C’est a I'arbitre d’estimer quand il y a conduitgisportive et quel type de sanction s’ensuit.



7.

La conduite antisportive peut mener a I'éliminatédnjeu ou du tournoi, voire méme, si besoin esgx&lusion par
I'arbitre a I'extérieur du gymnase.

Si cela a lieu pour la premiére fois, I'arbitre psimplement avertir. Les comportements antisporépétés par la
méme personne doivent conduire a une sanctiorsphere.

Types possibles de sanctions :

En cas de conduite antisportive de joueurs : agmtent, perte de la balle, coup franc, penalgiusion du jeu
/ tournoi (un joueur éliminé peut étre remplacé yparemplacant si 'équipe concernée a encore angdgment
possible) ;

En cas de conduite antisportive de membre de PéEgdans I'aire d’entraineur : avertissement, pgribéiquipe,
exclusion du gymnase ;

En cas de conduite antisportive d’'une personne impliquée dans I'équipe : avertissement, exclusion
gymnase.

PROLONGATIONS, TIRS AUX BUTS

7.1.

7.1.1.

7.1.2.

7.1.3.

7.1.4.

Prolongations

Raisons :

Finales, demi-finales ou matchs de classement dbitee prolongés si le résultat aprés le templsdet¢eu est une
égalité.

Prolongation du jeu :

La prolongation est considérée comme la contirdiiténatchprécédent avec les joueurs et membres de I'éqiéjze

annonceés.

Aprés une pause de 2 minutes entre le match ackiele début de la prolongation, le jeu est pouisauec la
modification des camps et du premier tir.

Quand la prolongation est donnée, le décompteidedd chaque joueur et le décompte des coupssfiaémalty de
chaque équipe continue.

Temps mort d’équipe, remplacements :

Pendant la prolongation, chaque équipe est autodséin temps-mort et au changement de deux joukass.
remplacements avant le début de la prolongatioau8risés) mais aussi pendant la pause entre lsnmpis de la
prolongation ne sont pas comptabilisés.

Temps de jeu, « buten or » :

Des que le premier but « but en or » est compsahile jeu est terminé.
Si aucun but n'est comptabilisé, la durée des pgdtions est de 4 minutes de temps réel de jeisédiven deux mi-
temps chacune. Il y a une pause de 2 minutes lestrai-temps.

7.2. Tirs aux buts



7.2.1.

7.2.2.

7.2.3.

7.2.4.

7.2.5.
7.2.5.1.

7.2.5.2.

7.2.5.3.

7.2.54.

7.2.6.

Raisons :

Les tirs aux buts sont exécutés si :
Aprés un tournoi, un classement doit étre effectué,
Aprés prolongation dans une finale, demi-finale,nsatch de classement, il y a encore une égalitgie(re
8.4.2.,85.1,,8.5.2).

Annonce des joueurs :

Aprés une égalité a la fin des prolongations etl@auequéte de I'arbitre, chaque équipe doit anaptmis joueurs
(fiche écrite) qui effectueront aussi bien les &iox buts que la défense.

Si une équipe ne comporte que deux joueurs, cesjdeeaurs doivent effectuer les tirs aux buts aldéivement.

Si une équipe n’annonce pas, dans le temps imfestjpueurs pour les tirs aux buts, celle-ci derchatch avec un
résultat de 0:5.

Tirage au sort du premier tir et des camps :

Avant le début des tirs aux buts, un tirage au donpremier tir ou des camps doit étre réaliséariazmité avec la
regle 5.1. Le tirage au sort est valable pour tesisirs.

Nombre des tirs :

Chaque équipe doit exécuter trois tirs et défeatteznativement.
S'il y a égalité, les tirs aux buts sont poursueisaccord avec la régle 7.2.6.

Exécution des tirs :

Les joueurs nommés doivent restés a Fiextédu terrain du c6té de I'arbitpendant la durée des tirs aux buts. Les
patchs et les masques pour les yeux doivent étptaer correctement dés que les joueurs quitteineld’entraineur.

Pour I'exécution des tirs aux buts, legla® pour le tir de penalty d’équipe s'appliquert fcon analogue
(spécialement les régles 6.3.2., 6.3.4., 6.3.5.).

Les joueurs doivent exécuter les tira eldfense dans I'ordre préalablement annoncé.

Les joueurs nommés en premier rentrent sur leiterta tireur exécute son tir et le défenseur défle but et chaque
tir est clarifié et isolé par le sifflet de I'art®t Puis le tireur devient le défendeur et vicesseDe la méme facon, les
joueurs nommeés en deuxiéme et en troisieme agissemhe tireurs et défendeurs.

En cas d'infraction au reglement quandudeur tire, aucune sanction ne s’ensuit ; leaidnt non valable.
En cas d'infraction au réglement en défense, lauibut doit étre répété si aucun but n'a été cahilgé (voir régle
5.7.).

Détermination du gagnant :
L'équipe qui a comptabilisé le plus de buts estatée vainqueur.

En cas d’'égalité, les tirs aux buts sont poursuiss le méme ordre des joueurs avec un tir papéqusqu’a ce
gu’une équipe (avec le méme nombre de tirs) mangusut supplémentaire par rapport a I'autre équipe.

ORGANISATION DE TOURNOIS

Dans les championnats internationaux ou dans legpex (tels que les coupes ou les championnats
mondiaux/nationaux, etc.) les points suivants dutiédre appliqués.

Si au moins 4 équipes de pays différents prennamtdans un tournoi international, I'organisateait &n informer
'IBSA au moyen d’un formulaire.



8.1.

8.2.

8.3.
8.3.1.

8.3.2.

8.3.3.

8.4.

8.4.1.

Participation

Dans un championnat international, il n’est admiduge seule équipe féminine et une seule mascudé@ehaque
pays membre, si cela n'est pas déja statué damégllement du tournoi en question (comme les réues la coupe
du monde ou la coupe nationale).

Schéma des équipes

Si plus de 11 équipes participent a un tournoirir@Bonal, deux poules doivent étre formées, vhis [3i nécessaire
(voir regle 8.3.2.).

Les équipes seront réparties dans ces poules Elorlassement dans les derniers championnat&asiesi Cela
signifie que pour une répartition a I'’échelon mahdie classement obtenu lors du précédent tounterinational est
retenu, et que pour un championnat régional, keselment obtenu au précédent championnat régidnatesu.

Le schéma suivant sera appliqué (exemple de tmigep) : I'équipe classée premiéere au dernier cli@mpt sera
placée en poule A, I'équipe classée deuxieme efep®ul’équipe classée troisieme en poule C, I'éguclassée
quatrieme en poule C, I'’équipe classée cinquiémpoerte B, I'équipe classée sixieme en poule A,Uipg classée
septiéme en poule A, etc...

Répartition des poules, tours préliminaires

Une poule :
S'il y a moins de 11 équipes participant au toyrteitour préliminaire sera un « round robin » @plna équipe joue
une fois contre chacune des autres équipes).

Deux poules ou plus :

Si plus de onze équipes participent a un touresi,dquipes sont réparties en deux poules, voie glnécessaire,
selon la régle 8.2..

Deux poules doivent étre formées quand il y a giud1 et moins de 19 équipes participantes. Ungidme poule,
ou plus, doit étre formée dés qu’une poule comppdasl de 9 équipes.

Classement dans la poule :

Dans chaque poule, chaque équipe joue une foisectast autres (round robin). Les classements dapsule sont
décidés selon la régle 8.6..

Les trois premiéres équipes de chaque poule satifigas pour le second « round robin » (réglel8)4.

Si le tour préliminaire est joué en deux poules, dguipes restantes — de la quatrieme place damgietpoule —
jouent un match de classement (reégle 8.4.2.)y sliltrois poules ou plus c’est a I'organisateurceopération avec le
délégué technique de I'IBSA, de décider le typeldssement.

Second « Round Robin » et match de classement

Second « Round Robhin » :

Si le tournoi est joué en deux poules ou plustrigis premiéres équipes de chaque poule s’affrontans un second
tour (chaque équipe joue une fois contre chacusadges équipes) pour la participation a la pFiaaée.

Dans le second tour, une équipe joue uniquementrecdas équipes qu’elle n'a pas affronté lors deplease
préliminaire. Lorsque deux équipes se sont afflestérs du tour préliminaire, les résultats de e¢chmsont pris en
compte dans le second tour.

La détermination du classement dans la seconde gir®ffectuée de la méme fagon que le premier(tour régle
8.6.)



8.4.2.

8.5.
8.5.1.

8.5.2.

Les quatre meilleures équipes du second tour amadifig¢es pour les demi-finales (régle 8.5.). Lesipes restantes
sont éliminées du tournoi et sont placés de cimgei@ sixieme, de cinquiéme a neuvieme ou de cinia
douzieme en fonction du nombre de poules.

Match de classement :

Si les phases éliminatoires se font en deux polds®quipes classées quatrieme dans chaque poel®t pour la
septieme place, les équipes placées cinquiémegpupour la neuvieme place, etc.

En cas d'égalité a la fin du temps de jeu réglemient une prolongation sera jouée (régle 6.2.)ajBes cette
prolongation, I'égalité persiste, on aura recoulis $8ance des tirs au but (régle 6.3.).

Phase finale

Demi-finales :

Les quatre meilleures équipes des phases élimiaat@u du second tour) participent aux demi-finalles jouent
'une contre l'autre dans un match a éliminatiomedie. L'équipe classée premiere joue contre celbssée
guatrieme, la deuxiéme joue contre la troisieme.

Finales :

Dans les finales, les deux perdants des demi-fnjaleent pour la troisieme place, les deux gagnanint pour la
victoire du tournoi / le titre de champion.

Si dans les demi-finales ou les finales, les équgmnt a égalité a la fin du temps réglementaine, prolongation
devra étre jouée (voir régle 7.1.). Si, a la fincééte prolongation, les deux équipes sont toujauggalité, la séance
des tirs aux buts déterminera le vainqueur (réedle 7

8.6. Détermination du classement

8.6.1.

8.6.2.

8.6.3.

8.6.4.

8.6.5.

Points :
La place d’'une équipe aprés chaque tour, dansllebaque équipe a joué une fois contre chacuneutess équipes
(Round Robhin) est déterminée d'aprés le nombreoilgpque chaque équipe a obtenu.

Chaque équipe obtient deux points par victoirepaint en cas d’'égalité et zéro point par défaite.

Différence de buts :

S'il y a égalité, au total des points, la plus gimardifférence de buts (buts marqués moins butsissés) sera
décisive.

Buts marqués :

Avec une égalité dans les points et la méme diffé¢ede buts, le plus grand nombre de buts marqgédies le
meilleur classement

Match direct :

Avec une égalité de points, la méme différence aks bt le méme nombre de buts marqués, le résliltamatch
direct entre les deux équipes concernées, décidaidqueur.

Tirs aux buts :

Si apres l'application des regles 8.6.1. a 8.6.4.a encore une égalité et un classement ideatdps deux équipes
n'est pas possible (dG a une qualification poyHase finale etc.), la séance des tirs aux but£thei effectuée pour
une décision finale (voir régle 7.2.).
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8.11.

8.12.

Forfait

Si une équipe est en retard pour le début du matest un forfait comptant comme une défaite quirdoa I'équipe
gagnante deux points et un score de 5:0.
L ‘équipe absente perd le match avec un score5leD@: plus, 2 points leur sont enlevés en pénalité

Précision : retard = maximum 2 minutes a comptercdup de sifflet annoncgant la fin du match précéden

Forfait avant la fin du jeu ; Elimination du tourn oi

Si une équipe ne peut finir le jeu, I'équipe retgagagne ce match avec un score de 5:0.

Si une équipe quitte le tournoi, toutes les auém@sipes recoivent deux points et zéro but ; leslta#s précédents
sont annulés.

Détermination des meilleures équipes offensiet défensive

Meilleure attaque :

La meilleure équipe offensive sera déterminée ‘pddition des buts marqués par I'équipe et en ditice total par
le nombre de matchs joués. Les buts marqués pefefamirolongations ou pendant la séance de tirsbats ne
comptent pas.

Meilleure défense :
La meilleure équipe défensive sera déterminée’@adition des buts encaissés par I'équipe et eisalii ce total par

le nombre de matches joués. Les buts encaissésupteled prolongations ou pendant la séance deaudixsbuts ne
comptent pas.

Nombre de matchs

Les organisateurs doivent établir un planning décmaur une journée de telle sorte qu’une équipéaitepas jouer
plus de 8 matchs.

Pour certains cas justifiés, le sous-comité de dlbgeut permettre des exceptions a cette régle.

Comité de réclamations

Le Comité de réclamations est constitué des peesommentionnées en annexe IV et prend les décidioakes
relatives a une réclamation, suivant I'esprit enkthode de cette annexe.

Exceptions a ces regles

Dans certains cas justifiés, le sous-comité ouéléglié technique de I'IBSA, peut accorder quelguasptions a
certaines régles pendant la conduite de tournois



