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EVI SI ONS

V Wi.9.1 2006
V Wi.10 mars 2010
LOHI STORI OUE DES AMENDEMENTS

Articles Changements Approuvés
. o A . Portugal
Supprimer limitation d'age dans ces atrticles.
2010
Divers : changem ent pour inclure U23 en changeant les limites d'age Portugal
de19a 22ans inclus. 2010
Divers : changement pour créer la catégorie  junior U19 en changeant Portugal
les limites d'age de 14 al18 ans inclus. 2010
. L Portugal
_ Retirer la catégorie Cadet 2010
_ Nouvelle régle supplémentaire de dates obligatoires pour Portugal
Championnats du Monde et mettre un maximum de 10 jours. 2010
- Divers : changement de I'admissibilité des régles des joueurs Portugal
concernant lar eprésentation nationale. 2010
_ Ajouter | dachat des | icences CMAS pouPortugal
2010
. . . Portugal
- Ajouter |l a contrainte maxi male de | a 2010
- D®f inir | a dur ®e denatdtian p®r i ode déacclggitggal
- Retirer le classement des matchs inter -poules ggitggal
_ Modification du jury qui sera présidé par le responsable des arbitres du Portugal
tournoi 2010
Modifications apportées aux articles traitant de  «Retarder le match "/
" C Portugal
- régle du coin'. 2010
14.1.7 ; 16.2.2.1
Modifications de la regle concernant les couleurs des gants
_ Modifications de la regle concernant les palmes Portugal
Ajouter une r gle qui exige que totus 2010
porter un appareil qui protége les dents et les gencives
_ Divers : assouplissement des regles concernant les matériaux dela Portugal
crosse. 2010
_ Reformulation de la regle définissant 'la possession'. ggitggal
_ Nouvelle régle supplémentaire déterminant le résultat d'un match ggit(l;gal
_ Clarification de larégle  sur l'arrét du chronometre pendant les 2 Portugal
derniéres minutes du match. 2010
- Ajouter la régle supplémentaire sur ' le remplacement autorisé ' aprés Portugal
gu'un but a été marqué. 2010
Nouvelle régle supplémentaire exigeant un rapport sur les
Wi.17.4.4 . - . Lo s Portugal
joueurs/entraineurs recevant une expulsion définitive, & un Jury du 2010
tournoi.
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Misesajourvoté eslor s de | a a@iIN2S do CNHS 2015
Fr11.15 C[®at i on de | ri\ r gl e Fr.11. 1.5 i mpo.f,a CNHS 2015
|l 6assi stant doé®qui pe pr®sent dans | 6¢
Fr16.2.2.2 Crea't|on de la r.egle Fr.\16.2.2.2 ' sanctionnant le blocage du palet dans CNHS 2015

le coi n (extension de la régle du coin).
Misesajourvoté es | or s de bcwobreCHS dob CNHS 2015
- | Pas de modification sur ce volume. -
Mi s es jour vot®es | ors de | a CNHS dbéavr il CNHS 2016
Suppression de la régle Fr.12.5.2.1 relative aux protections des CNHS 2016
Fr.12.5.2.1 palmes pour les arbitres (mise en conformité avec les palmes de
; CNA 2015
joueurs).
Fri11.1.1
11.14
Fr.11.1.2.1
11.3.7.6
11.3.7.7 _ _
1251 Corrections mineures sans changement de sens (orthographe, )
o typographie, etc.
13.1.5 ypograp )
Fr.13.1.28
17.3.1.2
17.4.4
17.10.1
Mises a jour voté es lors de la CNHS de septembre 2016 CNHS 2016
- Pas de modification sur ce volume. -
Mises a jour voté eslorsdelaCNHS d 6 a v201i7I CNHS 2017
Suppression de | a gerlsgtiveraixenasquesn dous a CNHS 2017
Fr.11.3.1.1
« Sphera ». CNA 2017
Fr11.3.1.1 Suppressionde!l 6 except i on -¢eeesponro ledcatégories cadets CNHS 2017
e et minimes . CNA 2017
Suppression de la référence au site hockeysub.ffessm.fr pour
Fr.11.3.7.1 N . . . -
| 6 appr odbeadrdsses ; remplacé par approuve par la CNHS.
RIS 2) Modification de la formulation pour traiter | darbitrage tr
Fr.13.1.8 P g
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110 COMPOSI T1I ON DE LO6EQUI PE. | DEQUIPEMENTRERSANNEL ET
CROSSE

(@)

®qui pe

111 Composition de |

sont

Fr11.1.1 Lors d'un tournoi, une ®quipe peut inscrire jusqueé
catégorie au début de la compétition. Parmi eux, une équipe de dix membres au
maxi mum doit °tre engag®e pour chaque match du t ot
divisés en un maximum de six (6) joueurs et quatre (4) remplacants pouvant étre utilisés
a n'importe quel moment. Les joueurs du groupe qui n'ont pas été c hoisis pour un match
particulier sont appelés les "réserves".

11.1.2 Dans le cas d'un accident ou d'une blessure d'un joueur nécessitant un arrét de jeu et
une aide au joueur blessé pour regagner le bord du bassin, le capitaine de I'équipe
concernée doit demander et obtenir l'autorisation verbale de l'arbitre p rincipal pour
utiliser un remplagant.

11.1.2.1 En cas de blessure lors d'un match, un joueur de réserve ne peut pas étre utilisé pour ce
match.

Y

Un joueur qui quitte le terrain de jeux ou les abords du terrain de jeu a cause d'une
blessure, aprés avoir regu des soins, peut retourner dans le match a la discrétion de
I'arbitre principal.

11.1.3 Dans le cas d'une blessure ou d'une maladie confirmée par un certificat médical, les
membres du groupe peuvent étre remplacés pour toute la durée du tournoi.

11.1.4 Durant le jeu, I'équipe est autorisée a disposer de trois (3) personnes au plus, pour
I'assister sur le bassin. L'une d'entre elles peut étre dans I'eau, sur une ligne de touche et
les deux autres dans la zone des remplagants. Un de ces deux assistants peut s ortir de la

zone des remplagants et aller derriére la ligne de but, & tout moment. Si I'équipe décide
de n'avoir aucune personne dans l'eau, elle n'a droit qu'a deux (2) personnes dans la
zone des remplagants et derriere les lignes de but.
Fr11.15 Lbastsant do®qui pe pr®sent dans | 6eau doit °tre ®qu
différencier des joueurs et des arbitres.

112 Il dentification de | 6®qui pe

Fr.11.2.1 Léoarticle wi.11.2.1 est une recommandati on.

Fr.11.2.2 Les dix (10) joueurs de chaque équipe doivent porter un bonnet, noir (ou bleu foncé) ou
bl anc, assorti “ la couleur des crosses utilis®es
numeéro différent, compris entre 1 et 15 pour chaque joueur du groupe.
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11.2.4

—

Le Capitaine de chaque équipe devra porter la lettre "C" sur chaque bras au -dessus du
numeéro. La taille de cette lettre sera identique a la taille du numéro. De méme, le vice -
capitaine devra porter les lettres "VC".

11.3 Equipement personnel et la crosse

Fr.11.3.1 Chaque joueur doit étre équipé d'un masque, avec verre de sécurité ou autre matériau
de sécurité, d'un tuba sans partie métallique et pliable, d'une paire de palmes de hockey
subaquatique convention nelles (faites en caoutchouc ou d'une autre matie re synthétique
pliable non dangereuse) approuv®e par | a CNHS,
par la CNHS, de protections pour les mains qui tiennent la crosse, et d'une crosse de
hockey subaquatique.

Fr. Nota : La protection buccale est un accessoi re non bl essant per mettant
de | a bouche et |l i ® au tuba. Vue de face, I
lévres.

Fr.11.3.1.1 Le masque doit comporter deux vitres séparées a moins qu'il ait un renfort rigide au

11.3.2

11.3.3

11.3.3.1

11.34

11.3.5

11.3.6

centre faisant partie de I'armature du masque (les masques de petites tailles destinés a
la catégorie benjamin pourront faire exception a cette régle).

Les protections des mains (ex. gants) ne doivent pas contenir des matériaux de renfort
rigides ou coupants.

Les gants utilisés pour la protec tion des mains ne peuvent pas avoir les doigts palmés ou
toute autre conception qui faciliterait la natation.

Les protections des mains (c. -a-d. gants) doivent avoir des couleurs franchement
contrastantes par rapport a celles de la crosse et la couleur du palet utilisé pour le
match. C'est pour éviter une confusion si le palet est joué avec le poing. Les joueurs ne

doivent pas porter de gants dont la couleur peut étre confondue avec celle des arbitres
aguatiques utilisés en compétition, qui seront toujours jaune ou orange.

Lors des Championnats du Monde, le palet doit étre orange ou rose (cf regle 12.5.6.4),
c'est pourquoi sur certain s Championnats du Monde, et a la discrétion de I'Arbitre en
chef, le rose ne sera pas autorisé pour les gan ts.

On doit porter des bonnets avec des protections d'oreilles en polyéthyléne ou en
caoutchouc résistants.

On peut aussi utiliser des protections aux coudes ou aux genoux, sous réserve qu'elles
soient en matiére souple.

On ne doi t pas utiliser de combinaison de plongée ou de ceinture de plomb.

11.3.7 La Crosse (voir Figure 11A )

Fr.11.3.7.1 Matériaux: Une crosse de hockey subaquatigue peut étre produite a partir de bois ou de

plastique ou autre matériau approuvé par la CNHS .
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11.3.7.2 Dimensions: La crosse doit e ntrer entierement dans un gabarit dont les dimensions
intérieures sont 100mm x 350mm x 50mm.

11.3.7.3 Forme : la crosse ne doit pas pouvoir entourer le palet ou une partie de la main, ni
permettre | 6encastrement de plus de 5do%aledaula pal et
crosse. La crosse ne doit pas dépasser le bord interne de la main gantée de plus de 25
mm. Le rayon de l'angle  minimum autour du bord périphérique de I'ensemble de Ia
crosse estde 10 mm

11.3.7.4 Sécurité : la crosse doit étre considérée ¢ omme sans danger . Les arétes doivent étre

arrondies de telle sorte a ne pas causer de blessures. Si l'arbitre  principal ou [l'arbitre
aquatique juge que la crosse peut blesser, la crosse peut étre retirée du jeu pour ce
match.

11.3.7.5 Couleur : La crosse doit étre uniformément noire ou blanche, cependant, elle peut
comporter un symbole discret et simple, ou des initiales dans une couleur en contraste
pour son identification. Si I'arbitre principal ou un arbitre aquatique détermine que ce
symbole ou ces in itiales créent une confusion quant a la couleur de la crosse, la crosse
pourra étre retirée du match.

11.3.7.6 La crosse peut étre fixéed lamain quijoue d'une maniéred ne pas étre blessante ou
interférer avec le palet .

11.3.7.7 La "surface de jeu" d e la crosse est la surface ¢ 6té pouce non couverte par la main
gantée. Le palet ne peut pas étre joué avec la partie de la crosse qui pourrait dépasser
le bord interne de la main gantée.
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FIGURE 11A LA CROSSE

E I ]

La crosse doit rentrer posée a plat ou horizontalement dans un gabarit
dont le volume intérieur a les dimensions suivantes
100 mm de largeur x 350 mm de longueur x 50 mm de hauteur
350 mm

100

(Le dessin nbest pas

La crosse doit rentrer dans un gabarit de 200 mm x 350 mm x 50mm

Arrondis minimums des coins de la surface plane de la crosse : 10 mm

Les angles et arétes doivent étre arrondis.

La crosse est uniformément noire ou blanche.

La crosse peut avoir n'importe quelle forme ou dessin dans les dimensions minimales ou
maximales données. L'illustration est seulement un guide. Des protubérances sur la crosse
sont autorisées

La crosse ne doit pas pouvoir entourer le palet ou une partie de la mai n ni permettre
de plus de 50 % du palet, ni le verrouillage du palet a la crosse.
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120 LES OFFICIELS ET LEUR EQUIPEMENT

12.1  Nombre, titres, et qualifications

1211 Les officiels qui contr6lent une rencontre de hockey subaquatique sont : un arb itre
principal, deux ou de préférence trois arbitres aquatiques, des marqueurs et des
chronométreurs, et tout autre officiel désigné par I'arbitre principal.

12.1.3 Les marqueurs et les chronométreurs doivent étre des arbitres qualifiés par leur
fédération.

12.2  Fonctions de l'arbitre principal

12.2.1 L'arbitre principal assure ses fonctions, positionné sur le bord de la piscine d'ou on a
une vision ininterrompue de la zone de jeu.

12.2.2 L'arbitre principal est respon sable de :

12.2.2.1 Tous les aspects et la conduite globale du match.

12.2.2.2 Informer les équipes qui s'affrontent sur les conditions particulieres du match.

12.2.2.3 Donner les signaux de départ et d'arrét du match selon les reégles 15.1 et 15.3.

12.2 .2.4  Observer toutes les infractions aux regles qui sont seulement visibles au -dessus de
I'eau, et attribuer les pénalités appropriées aux fautifs.

12.2.2.5 Arréter et redémarrer le match suite a une suspension de temps ou a un temps -mort.

12.2.2.6 Véri fier que les remplacements se font correctement.

Fr.12.2.2.7 Autor iser les joueurs pénalisés a rentrer dans l'eau quand les marqueurs/
chronométreurs le lui indiquent
12.2.2.7.1 Appliquerla Reégle17.3.1.2.3 alafindelapénalitt tandis que le jeu est arrété.

Fr.12.2.2.8 Demander les arréts du chronometre quand cela est né cessaire.

12.3  Fonctions des arbitres aquatiques

12.31 Les arbitres aquatiques assurent leurs fonctions dans I'eau.

12.3.2 lls sont conjointement responsables de :

12.3.2.1 I nspecter | 6®qui pement personnel de tous | es joue
12.3.2.2 Faire respecter les regles a tout moment.

12.3.2.3 Signaler 7 | '"arbitre principal déarr°ter |l e jeu (¢
12.3.2.4 Signaler 7 | '"arbitre principal déarr°ter |l e jeu (¢

12.3.2.5 Attribuer les pén alités appropriées pour les infractions aux régles.

12.3.2.6 Assurer le placement correct du palet, et indiquer a l'arbitre principal que le match est
prét a étre redémarré.

12.3.2.7 Assurer l'alignement des buts en position correcte a tout moment.

12.3. 2.8  Signaler a l'arbitre principal d'arréter le jeu en faisant le geste "arrét de jeu" en cas
d'accident ou de blessure, et aider immédiatement le joueur blessé a gagner le bord
du bassin.

Fr.12.3.2.9 Ent ®r i ner | es (¢ eosdesautred earhitré a aquaticue s.

12.4  Fonctions des marqueurs et des chronométreurs

12.4.1 Les taches des marqueurs/chronométreurs peuvent étre accomplies par une ou
plusieurs personnes et doivent étre effectuées a un emplacement attenant a celui de
I'arbitre principal.

124 2 Les responsabilités des marqueurs/chronométreurs sont de :
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12.4.2.1 Chronométrer tout le match et indiquer a I'arbitre principal la fin de chaque période.

ci pal
Fr.12.4.2.2 Chronométrer les joueurs exclus de l'eau pour deux (2) ou cing (5) minutes de
p®nal i t®, et i ndi q upalguanidilslpéusentbegagner'eap.r i n c
12.4.2.3 Arréter le chronométre de temps de jeu a la demande de I'arbitre principal en cas de
blessure grave, de discussion entre les arbitres, temps mort, ou autres circonstances
spéciales.
12.4.2.4 Assurer l'afficha ge et I'annonce de tous les buts immédiatement apres qu'ils ont été
validés.
12.4.2.5 Annoncer le score final a la fin du match aprés que la feuille de match a été vérifiée et
contre signée par les arbitres.
12.5 Equipements des officiels et le palet
12.5.1 L'arbitre principal devra disposer d 6 u moyen capable de créer un signal audible au -
dessus et au -dessous de la surface de l'eau.
12.5.2 Les arbitres aquatiques devront étre équipés: d'un masque, avec verre de sécurité ou
autre matériau de sécurité; d'u n tuba sans partie métallique et pliable, d'une paire de
palmes de hockey subaquatique conventionnelles (faites d'une matiére synthétique
pliable non dangereuse et recouverte déun film de
en cas de rupture) , d 6 une pgioshaoneecles blessures des dents et gencives Les
arbitres aquatiques devront aussi porter une tenue facilement identifiable, un bonnet
rouge avec des protections dbéoreilles, et une pai
orange pour les compétitions imp  ortantes .
12.5.3 Le masque doit comporter deux vitres séparées a moins qu'il ait un renfort rigide au
centre faisant partie de I'armature du masque.
1254 Les chronométreurs doivent disposer de moyens de chronométrage adapté, suffisants
pour chronométrer  en méme temps le match, et au moins deux joueurs exclus pour
un temps de pénalité.
1255 Les marqueurs doivent disposer de moyens adaptés pour enregistrer par écrit les faits
du match et d'un affichage du score visible de toute I'aire de jeu.
12.5.6 Le Palet (voir Figure 12A )
12.5.6.1 Le palet doit avoir un diamétre de 80 mm, + 4 mm et une épaisseur de 30 mm + 4
mm, - 2 mm. Ce sont les dimensions extérieures, qui incluent le palet et
éventuellement son enveloppe protectrice.
12.5.6.2 Les arétes du palet,  qu'il soit recouvert ou non, doivent avoir un rayon de 3 a 10mm.
12.5.6.3 Le palet doit peser 1,3 kg, + 0,2 kg.
12.5.6.4 Le palet doit avoir une couleur clairement distincte. On préférera le rose ou l'orange
fluo (obligatoire pour les Championnats du Mond e)
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FIGURE 12A LE PALET

80mm * 4mm—>‘

f (+4mm
é 30inm 2mm)
revétement ‘\; R3mm Mini

protecteur R10mm Maxi

Le palet pese
1.3 kg +0.2 kg.
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13.1 __ Signes (__voir Figures 13A -13G)

13.1.1 Prét a commencer
Le signe prét a commence r est un bras levé droit en I'air, main ouverte, doigts joints.
13.1.2 Arrét du Jeu

Le signe d'arrét de jeu est un bras tendu en I'air, main ouverte effectuant un
mouvement large et rapide d'un c6té a l'autre.

13.1.3 Temps
La fin d'un match ou d'une mi -tem ps est signalée par une main au -dessus de l'autre,
en forme de "T".

13.1.4 Entre -deux
Un entre -deux est signalé par les bras croisés au -dessus de la téte avec les deux
mains poings fermés.

13.1.5 Coup -franc
Un coup -franc est signalé en repoussant I'équip e fautive, en utilisant un bras tendu,

paume tournée vers les fautifs. Puis en utilisant le bras libre en le déplacant sur un
arc de 90° au -dessus de la surface de I'eau pour indiquer la ligne de I'équipe fautive.

Une fois I'équipe fautive correctement pos itionnée, le bras qui la repoussait est levé
verticalement, main ouverte. Quand les deux arbitres aquatiques ont levé leur bras , le
jeu peut étre relancé par I'arbitre principal.

13.1.6 Expulsion temporaire
Une expulsion temporaire est signalée en désigna nt d'un doigt le joueur fautif puis la
zone de pénalité avec le méme doigt, en indiquant le temps de pénalité, en méme
temps, avec les doigts de l'autre main élevée au -dessus de la téte.

13.1.7 Expulsion définitive
Une expulsion définitive est signalée en désignant d'un doigt le joueur fautif puis la

zone de pénalité avec le méme doigt, et en balangant I'autre bras d'avant en arriere,
horizontalement au -dessus de I'eau en un arc de 90°.

Fr.13.1.8  But
Un but est signalé d'abord par le signal d'arrét de jeu, puis par les deux bras levés
droit en | " air, mains ouvertes. Afarbitrescqu@igi ueer une
avant de lever le bras, ils devront se confirmer que le but est valide en pointant leur
deux index vers le haut, au niveau de la téte.

13.1.9 Pas de but, ou but défendu avec succés durant un penalty
Il est signalé d'abord par le signal d'arrét de jeu , puis les deux coudes écartés dans le
prolongement des épaules, les avant -bras et les mains droites, perpendiculaires a la
surface de I'eau, doigts joints et les paumes des mains tournées vers l'avant. Décrire
avec les deux avant -bras des arcs de cercle v ers la surface de I'eau simultanément, le
bras droit vers la gauche et le bras gauche vers la droite. Répéter plusieurs fois.

13.1.10 Tir de pénalité
Un tir de pénalité est signalé en faisant d'abord le signe d'arrét de jeu, puis en
pompant d'un bras de b as en haut verticalement depuis I'épaule, poing fermé.

13.1.11 But de pénalité
Un but de pénalité est accordé par la séquence gestuelle suivante: arrét de jeu, puis
en signalant un tir de pénalité et, puis les deux bras levés mains ouvertes.

13.1.12 Temps -mort dd®qui pe

Un temps -mort d & ® g uastpsignalé en levant les deux bras au -dessus de la téte en
formant un grand " O", puis en montrant du doigt |
a qui sera attribué le temps -mort.
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13.1.13

13.1.14

13.1.15

13.1.16

13.1.17

13.1.18

13.1.19

13.1.20

13.1.21

13.1.22

13.1.23

Usage irrégulier du bras lib re
L'usage irrégulier du bras libre est signalé par un bras paralléle a I'eau, coude fléchi et
poing fermé : le bras se déplacant dans un mouvement de pompe horizontale.

Obstruction, blocage , accrochage

Les fautes de type blocage sont signalées pa rles deux bras au -dessus de l'eau,
agrippés I'un a l'autre aux poignets, en les déplacant vers la poitrine et en les
éloignant, dans un mouvement de va -et-vient.

Faire avancer le palet avec le gant, la main libre ou le corps
Ces fautes sont signa lées par un poing frappant la paume de l'autre main, puis en
touchant la partie du corps utilisée pour faire avancé illégalement le palet.

Arrét irrégulier du palet
Le signe pour un arrét irrégulier du palet est une main ouverte, tenue dans un pla n
vertical, en se déplagant de bas en haut en un mouvement de hachage.

Faute de crosse
Le signe est un mouvement de hachage d'une main sur le milieu de l'avant -bras de
l'autre bras. On tiendra I'avant -bras paralléle a la poitrine a la distance d'u n bras.

Appel de l'arbitre

L'arbitre peut appeler n'importe qui dans l'eau en utilisant une main, paume tournée

vers l'arbitre, en bougeant les doigts d'avant en arriere comme pour appeler ou pour

faire signe de se rapprocher. Dans le méme temps i | pointera du doigt avec l'autre
main le joueur concerné.

Temps -mort dbéarbitres

Les arbitres peuvent demander une suspension du temps en formant un large "O" au -
dessus de la téte, puis en amenant les mains sur les épaules et en tapotant les

épaule s.

Changement incorrect
Un officiel signalera un changement incorrect par un mouvement de roulement des
mains, I'une au -dessus de l'autre.

Conduite antisportive
Une conduite antisportive est signalée en fermant un poing, et puis en se tap otant sur
le haut de la téte, avec le poing du c6té du pouce, a plusieurs reprises.

Faux départs

Le signal est un bras tendu vers | e haut avec | 06i
tourner | a main plusieurs f oi sdexuheercfeamagnaire™ f ai r e

au-dessus de |l a t°te, parall "l e " |l a surface de | 6
S'agripper ou se tirer aux barrieres de démarcation ou le but pour gagner un

avantage.

Le signe se fait avec une main ouverte avec les doigts incurvés, on la déplace dbéavant

en arriere dans un mouvement de traction. Le signe reproduit le geste d'agripper le
haut d'une barriére invisible, et de la secouer.

Fr.13.1.24 Unefaute a ®t ® observ®e mais on applique I a r gle de
Cest un signal au -dessus de | 6eat, cdeqgb@iadarlbnsoit clairem
| 6 ar bprincipak L'arbitre aquatique effectue une rotation de la main, en pointant
| 6i ndex, |l es autres doigts pli®s en poing tant q
cette action est de mont gueiarbitre | ajumtiqgbei & vuaunepgaute nci p a l
etque, pour | e moment , il appligue I a "R gle de 1|6
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13.1.25 Palet sorti en touche ou en dehors des limites du terrain de jeu
Le signe se fait avec un avant -bras et la main en ligne, doigts joints et alignés.
L'avant -bras et la main sont tenus paral I "l es 7 |l a surface de | deau

tournée vers la poitrine, et ils sont maintenus loin de la poitrine a une distance
correspondant a la longueur du bras. L'autre main fait alors un mouvement de
plongeon par -d e s s us |bbaa imanabtlisé, imitant un palet tiré au -dessus d'une
barriere. Ce signe doit alors étre suivi du signe approprié: entre -deux ou coup -franc.

13.1.26 Faute pour ralentir le jeu
On signale une faute pour retarder le Jeu impliguant la zone du coin de l'aire de jeu,
en mettant une  main sur I'épaule opposée, le bras horizontal et en pointant le coude
vers le(s) joueur(s) fautif (s).

13.1.27 Avertissement officiel
Un avertissement d'arbitre est indiqué par un bras tendu fermement, tenu paralléle a
la surface de l'eau et perpendiculai re a la poitrine. La main formée en poing avec le

pouce tendu paralléle a la surface de I'eau.

Fr.13.1.28 Mélée

Suite " | 6apparition dbébune ®volution vers un jeu

fond sur une petite surface (engendr ant quantité de fa utes dans la mélée tres difficile
identifier par | es arbitres), |l es arbitres cons

jeu; torts partagés. lls arrétent le jeu pour le faire reprendre sur un entre -deux. lls

expulsent un joueur de chaque équipe pour 2 min, ceux qui sont les plus proches du

palet. La sanction est renouvelable si le phénoméene persiste. Le signe utilisé est «

joindre les deux mains  devant le visage pour former une boule avec ses mains»

Version: Wi.10.00 juillet 2011 et Fr.10. 08 de juillet 201 7 Signature Volume 2 (de 2)

Approuvé par Sébastien Dotte, Directeur des Régles
Les articles surlignés e n bl eu ne sont applicables quba Page 15 de 54

Les articles surlign®s en jaune ne sont app



REGLES DE JEU DU HOCKEY SUBAQUATIQUE E.HISSMJ,
Volume 2 : Régles de jeu QAW senuiseisn

””ﬁiﬁmm

FIGURE 13A LES SIGNES

13.1.1 Prét a la mise en j eu

13.1.2 Arrét du jeu

13.1.3 Temps

13.1.4 Entre -deux
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FIGURE 13B LES SIGNES

13.1.5 Coup -franc

13.1.6 Expulsion _temporaire

13.1.7 Expulsion __définitive
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Fr.13.1.8 But

13.1.9 Pas de but, ou but défendu avec succés durant un penalt

13.1.10 Tir de pénalité

13.1.11 But de pénalité
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FIGURE 13C LES SIGNES
13.1.12 Tempsmort do®qui pe
13.1.13 Usage irrégulier du bras libre
ﬁ
13.1.14 Obstruction, blocage, accr ochage
A

13.1.15 Faire avancer le palet avec le gant, de la main libre ou du corps
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FIGURE 13D LES SIGNE

13.1.16 Arrét irréqulier du palet

13.1.17 Faute de crosse

13.1.18 Appel de |l darbitre

13.1.19 Temps -mo r_t déarbitres
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FIGURE 13F LES SIGNES
13.1.24 Une faute _a été observée mais on ap pligue 1l a r dale de | d6avant a
N
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13.1.25 Palet sorti en touche ou en dehors des limites du terrain de jeu

13.1.26 Faute pour___ralentir le jeu
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13.1.27 Avertissement officiel

Fr.13.1.28 Mélée
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140 LE MATCH

14.1 Regles dujeu

Un match est "en jeu" durant la période comprise entre le début et la fin du match qui

sont indiqués par l'arbitre principal. A contrario, il est " hors -jeu" pendant un temps
mort demandé par une équipe ou un temps mort d'arbitres, pendant le repos entre
les périodes de temps, y compris entre les deux mi -temps des prolongations, et
pendant le repos qui précede la mort subite.

14.1.1 Seule la "surface de jeu" de la crosse peut étre utilisée pour déplacer le palet. La
"surface de jeu" est la partie de la crosse qui n'est pas recouverte par la main du
joueur quand la crosse est tenue normalement, en excluant la partie qui pourrait
dépasser du bord coté petit doigt.

14.1.2 Un joueur est d®cl ar® fien possessiond quandrl a su
est en contact avec le palet et que la crosse est tenue par la main qui joue.

14.1.3 Le palet ne peut étre ni soulevé ni porté en équilibre sur la crosse dans une
quelconque direction. Et si le palet se trouve accidentellement soulevé par une crosse,
il doit étre laché de la crosse immédiatement.

141.4 La crosse peut étre tenue, soit par la main droite, soit par la main gauche. Il est
permis de changer de main pendant le jeu.

14.1.5 Un joueur peut avoir |l es deux mai ns sumBs eh a crog
possession du pal et (par exemple soil adopte un
sprinter vers | e palet au centre du terrain, ou
échappée).

14.1.6 La main libre ne doit pas étre utilisée pour soutenir la crosse, | a main qui tient la
crosse ou | dautre bras, pendant que | e joueur est

14.1.7 Pendant le match, le palet peut étre poussé ou passé dans n'importe quelle direction
dans l'aire de jeu, par le joueur en possession. Voir la Regle 16.2 pour l'exce ption
"Faute pour retarder le jeu "

14.1.8 A aucun moment le joueur ne doit toucher le palet, de la main libre ou de la main qui
joue. Si le palet touche par accident le dos de la main qui joue, ceci ne sera pas
considéré comme une faute sauf si cela est d élibérément fait pour déplacer le palet.

14.1.9 Lorsqu'on pousse le palet avec la crosse, on peut I'appuyer contre I'index avec la main
en position naturelle de tenue de crosse.

14.1.10 Lorsque les joueurs nagent en surface, le crawl est autorisé, mais seu lement si les
autres joueurs ne risquent pas d'étre frappés.

14.1.11 Durant le match, les quatre remplagants doivent étre dans la zone des remplacants
de leur équipe.

14.1.12 Les méthodes de remplacements sont définies dans le paragraphe 15.2 des regles

142 Duréede 'ieu

Fr.14.2.1  Un match doit durer trente -trois (33) minutes. Le match est partagé en deux périodes
de quinze (15) minutes et un repos de trois (3) minutes a la mi -temps.

14.2.1.1 A la fin de la seconde période de quinze (15) minutes, I'équipe ayant marqué le plus
de buts pendant les deux périodes du match sera déclaré e gagnante. Si les deux

équipes ont marqué le méme nombre de buts, le match aboutit & une égalité. Voir la
Reégle 14.2.4 pour des informations complémentaire concernant I'égalité en fin de

match.

Fr. Nota : Les temps de jeu sont les temps maximums. Les orga nisateurs pourront les réduire.
lls pourront de méme supprimer un ou deux temps morts, supprimer les
prolongations, et supprimer une mi -temps.

14.2.2 A la mi -temps de 3 minutes, les équipes changent de camp.
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14.2.3 Une fois commencé, le décompte du temps est continu jusqudaux deux
minutes du match et il ne peut étre arrété que par l'arbitre principal en cas de
blessure grave, quand il y a le besoin de discuter avec les autres arbitres, ou autre
circonstance particuliére.

14.2.3.1 Pendant les deux (2) derniéres minutes du match, et pendant les deux (2) derniéres
minutes de la prolongation ( Régle 14.2.4 ), le chronométre du match sera arrété
durant tous les arréts de jeu, sauf pour les buts.

14.2.3.2 En cas d'une interruption du jeu avant les deu X (2) derniéres minutes du match, et
que le chronomeétre  continu a décompter pour arriver aux deux (2) derniéres minutes
du match, le chronometre doit alors étre arrété. Le chronometre est relancé au signal
de l'arbitre principal de recommencer le jeu.

Fr.14.2.4  S'il est néce ssaire d'avoir une équipe gagnante et que le match se termine sur un nul,
aprées un repos d'une (1) minute et sans que les équipes ne changent de camp, le jeu
se déroule sans interruption jusqu'a ce qu'un but soit marqué. La premiére équipe qui
marque un bu t gagne le match (mort subite).

Fr.14.2.4.1 Au début de la mort subite, chaque capitaine désigne un joueur de champ (qui

n ésepas en prison) qui devient remplacant (celui -ci rejoint la zone des remplagants).

Chaque équipe joue donc avec un joueur de champ en moins.

Pass® cing (5) mi nut es, au premier arr°t de jeu,
mor t doéar bi tr e a ehaquedcapiteine deedésigner un joueur de champ (qui

nbest pas en prison) qui devient rempla-ant. La r
correspondant.

Ceci se répéete ensuite toutes les deux (2) minutes, au maximum trois fois (il ne reste
al or s nspu ueur par équipe).

Dur ant Il a mort subite, chaque ®qui pe peut avoir
doivent étre dans leur zone des remplacants.
Dans | e cas exceptionnel OU une ®qui pe avec moin

verrait accordé un tir de pénalité, un des remplacants sera autorisé a rentrer dans le
jeu pour la durée du tir de pénalité.

Fr.14. 2.4.2 La mort subite fait partie intégrale du match, et de ce fait, seuls les joueurs déclarés
au début du match peuvent jouer la mort subite.

14.2.6 Temps-mort dé6 ®qui pe
Pour toutes les compétitions, on peut demander un temps -mort par équipe et par mi -
temps, a la faveur d'un arrét naturel du jeu. Le temps -mort peut étre demandé soit

par le capitaine d 'équipe, soit par  I'entraineur.

14.2.6.1 Pour demander un temps -mort, le capitaine ou l'entraineur attirera l'attention soit
d'un arbitre aquatique soit de I'arbitre principal en faisant une demande verbale et en
levant les deux bras au  -dessus de la téte en forme d'un larg e "O". L'arbitre principal
accepte la requéte en répétant le signe et en arrétant le chronometre. Les arbitres
aquatiques reprennent aussi le signe de temps -mort de I'arbitre principal.
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14.2.6.2 Chaque temps -mort aura une durée d'une (1) minute. Aprés quar ante -cinq (45)
secondes, l'arbitre principal donnera un avertissement de quinze (15) secondes.
14.2.6.3 Le temps -mort est seulement autorisé pendant les deux périodes normales de
quinze (15) minutes. Aucun temps -mort ne peut étre demandé ni pendant les
périodes de cing (5) minutes de prolongation, ni pendant la période de mort -subite.
14.2.6.4 Pendant un temps -mort, les joueurs pénalisés (sauf les joueurs expulsés
définitivement) et les entraineurs peuvent rejoindre leur équipe dans le terrain de
jeux. A la fin du temps -mort, les joueurs pénalisés doivent étre retournés dans la
zone de p®nalit®, et |l es entra " neurs doivent °tre

Remarque: Voirlarégle 16.3.4 concernant plus de 6 joueurs dansl'eau tandis que le match est
enjeuet 16.1.1.
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15.0 DETAILS DU MATCH
15.1  Départ du jeu

15.1.1 Au début du match, aprés une mi -temps, aprés qu'un but a été marqué ou apres
gu'un tir de pénalité a été joué, les positions de départ des joueurs de chaque équipe
sont dans l'eau, le long de leur | igne de fond respective, chaque joueur ayant au
moins une main en contact avec la ligne de but. Cette main doit étre visible des
officiels.
15.1.2 Les remplacants de chaque équipe devront étre dans leur zone des remplacants
respective, et les joueurs pénal isés éventuels devront étre dans la zone de pénalité
désignée.
15.1.3 Entre | e moment o% | 6arbitre principal donne | e s

ou le palet rentre "en possession”, tous les joueurs, y compris les remplagants,
entrant dans le jeu, doivent démarrer selon la regle 15.1.1. Une fois que le palet est
"en possession” les joueurs entrant en jeu depuis leur zone des remplacants peuvent
entrer directement dans le jeu, en appliquant la regle, selon la méthode de

remplacement utilisée : sur | e clt®, dans | deau ou aux extr ®mi t «
15.1.4 Les positions de départ des officiels du match sont :
15.14.1 L'arbitre principal sera sur le bord du bassin, approximativement au milieu de la ligne

de touche.
15.1.4.2 Quand il n'y a que deux arbitres aquati ques, ils seront dans l'eau, au milieu de leur

ligne de touche respective. Si le systeme des trois arbitres aquatiques est utilisé : l'un

d'eux sera dans l'eau, au milieu de la ligne de touche, du c6té de I'arbitre principal.

Les deux autres seront dans I'e au, au niveau de l'intersection de la ligne des 2 metres
et de la ligne des 5 meétres, du c6té du but qu'ils surveillent lors du départ du jeu, a
I'opposé de I'arbitre principal.

15.1.5 Un signal d'avertissement audible sera donné trente (30) secondes avant le début de
chaque période (premiere période, deuxieme période, chaque période de
prolongations et avant la mort -subite). A la fin des trente (30) secondes, on donnera

le signal sonore de début de jeu.

15.1.6 L'arbitre principal fait reprendre le jeu tre nte (30) secondes aprés qu'un but a été
marqué, ou plus tét si I'équipe qui a marqué le but est préte. Aucun avertissement
des tr ente (30) secondes n'est donné.
15.1.6.1 Si pour une raison quelconque, le jeu reprenait avant que tous les joueurs aient
regagn® | eur | igne de but, ces derniers doivent n a
toucher avant de reprendre le jeu. La main qui touche le mur doit étre visible de
| 6arbitre principal

15.1.7 Si le jeu est interrompu pour une infraction aux regles, un temps m ort, un accident
ou une blessure, il sera relancé par l'arbitre principal.

15.2 Remplacement

Il'y a trois (3) méthodes pour les remplacements de joueurs au cours des compétitions:
remplacement sur | e c¢c1t® h oemgacetent latédak dans l'eau et r emplacement aux
extrémités. Une seule méthode peut étre choisie pour une compétition donnée.

Le ou les joueurs remplagants ne peuvent entrer dans le match avant que le ou les joueurs
sortant soi ent enti rement lessmegles i ¥.2.1d7¢ 151 . .25 et 1528.6 0 n
EXCEPTE aprés un but.

| Durant le match, aprés qu'un but a été marqué, tous les joueurs peuvent entrer et
quitter l'aire de jeu sans souci pour le nombre de joueurs dans l'aire de jeu.

i Une fois que le jeu a recommencé, pas plus que 6 joue urs de chaque équipe ne
peuvent étre dans l'aire de jeu.
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Fr. Nota

15.2.1
15.2.1.1

15.2.1.2

15.2.1.3

15.2.1.4

15.2.1.5

15.2.1.6

15.2.1.7

15.2.1.8

15.2.1. 9
15.2.1.10

15.2.1.11

15.2.1.12

15.2.1.13

: Quand un joueur quitte le terrain en dehors de sa zone des remplacants, il est toujours

considéré comme faisant partie des 6 joueurs dans l'eau. Il peut regagner le terrain a
sa guise en d ehors des temps d'arrét de jeu.

Rempl acement sur le c!'t ®oirFigwerlSA gle | 6eau

Pour les Championnats du Monde, les remplacements sur le cété sont les seuls

autorisés.
Les deux zones des remplagants d'équipe doivent étre du méme cbété du terrain de
jeu, marquées sur le bord de la piscine, et visible aussi bien dessus que dessous la

surface de |

observer les remplacements.

Les deux zones des remplacants doivent étre visibles du terrain de jeu, de la surface
et sous l'eau.

La |ligne de touche, gubdelle soit un mur de

aux zones des remplacants d'équipe. Il pourra également y avoir une zone neutre

entre le terrain de jeux et les zones des remplagants d'équipe. Une zone neutre de un

métre de large est optimum.

Des variations de configuration des piscines exigent de la flexibilité. Des adaptations
aux regles de remplacement peuvent étre nécessaires. Ces changements sont a la
discrétion du Directeur de Compétitions.

La zone des remplacants de chaque équipe sera une zone de 5 metres située entre 5
métres et 10 metres de la ligne de but comportant le but défendu par I'équipe.

On consid re quobéun joueur sortant du terrai
ent i

des rempla-ants de | 6®quipe quand il est
I 6i nt ®elaznedes templagants.

Un remplagant ne peut pas entrer dans le terrain de jeux avant que le joueur sortant

soit entierement sorti de I'eau. On considére que le remplagant a quitté la zone des

pi

n

eau. Léempl acement privil ®gi ® pour
en face de l'arbitre principal et de la table de marque, ain si on peut facilement

scCi

de
r

rempl a-ants de | 6®qui pe q edcseaddanslletesraimppdejeux. cont act

Les remplagants ne peuvent pas s'asseoir avec les jambes ou les palmes dans l'eau.

Les remplagants qui entrent dans le jeu peuvent sauter ou plonger la téte la premiére.
Cependant, pour des raisons de sé curité, saut ou plongeon sont interdits quand un
joueur ou un arbitre aquatique est a moins de 3 meétres du point de chute. A moins de

3 meétres, le remplagant doit se laisser glisser dans I'eau. Un temps de pénalité sera
donné pour infraction a cette régle. Aucun avertissement ne sera donné. Cette régle
s'applique a tout moment entre le début et la fin d'un match.

Quand |l es rempla-ants entrent dans | 6aire
pénalité, ils doivent toucher leur ligne de but respec tive avant de rentrer dans le jeu,
a moins que le jeu ait repris et que le palet soit "en possession".

Les quatre remplagants peuvent étre utilisés pendant le cours du match, c. -a-d.,
remplacement pendant le jeu ou pendant tout arrét du jeu, par exemple, sortie du

palet en touche, pénalité, but, temps -mort ou pause alami  -temps.
Un, deux, trois ou quatre joueurs peuvent étre remplacés dans le méme temps.

Fr.15.2.1.14 Le remplacant qui commet une faute (celui qui entre dans le terrain de jeu)

15.2.1.15

15.2.1.16

sanctionn® doéune pO®nallibl®Quidpe2)j nmue@ua eavec

moins qudéil y a de rempla-ants p®nali s®s.

Quand l'arbitre principal ne peut pas déterminer le joueur fautif, il demandera au
capitaine de I'équipe fautive de désigner le joueur fautif. Le capitaine ou le vice

capitaine a 5 secondes pour le faire. Si le capitaine, ou le vice -capitaine n'indique

aucun membre de son équipe pendant cette période, le capitaine sera envoyé dans la
zone de pénalité pour y subir la pén alité.

Les arbitres n'attendront pas que les remplagants reprennent leurs places pour le
coup -franc.

qgubi
sera
autant

de
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15.2.1.17 Les joueurs qui ont quitté l'eau pour permettre a un remplagant d'y entrer
deviennent eux -mémes remplacants et doivent attendre dans la zone des
rempla-ants de | 6®qui pe, jusqu' ce qu'ils soi
Version: Wi.10.00 juillet 2011 et Fr.10. 08 dejuillet201 7 Signature Volume 2 (de 2)

Approuvé par Sébastien Dotte, Directeur des Régles
Les articles surlignés e n bl eu ne sont applicables quba Page 20 de 54

Les articles surlign®s en jaune ne sont app

e nt



REGLES DE JEU DU HOCKEY SUBAQUATIQUE
Volume 2 : Régles de jeu

FFESSM...

“ * COMMISSION

‘mh

FIGURE 15A DI SPOS1 T1 ON DE LO6AI RE DE JEU
REMPLACEMENT SUR LE COTE., HORS DE LOEAU
.- s I5m— = >
[ 12m —>

Zone de pénalité

er marqueurs

Tables des chronométreurs

entre

C

Ligne de remise en jeu pour sortie en touche

Aire des
remplagants

—-bm

 Secteur neutre (optionel, 1 metre de rgeurestoptima)
o

remplagants
S |

- =~
2 ,” h Ry R
s 7 i <
2 / N T
3 v Zone de tir de N\ £ .
v 7 pénalité N HE :
2 / \ 2 :
3 / \ |
\ | i E
: o ahe 0
Zone de but \\ e
| e
| AN \ [_ 41 |
o —— ] plul v v
._ Reégles du coin
Rlm
Version: Wi.10.00 juillet 2011 et Fr.10. 08 dejuillet201 7 Signature Volume 2 (de 2)
Approuvé par Sébastien Dotte, Directeur des Régles
quba Page 30 de 54
Les articles surlign®s en jaune ne sont app



REGLES DE JEU DU HOCKEY SUBAQUATIQUE ;"[SSM.
Volume 2 : Régles de jeu L eaniseise

‘mh

15.2.2 Rempl acement sur |l e c¢ct't® dans | deau (voir Figure
15.2.2.1 Les deux zones des r emplacants d'équipe doivent étre délimitées du méme coté du
terrain de jeu. Léempl acement privil®gi ® pour | es

situé en face de l'arbitre principal et de la table de marque, ainsi on peut facilement
observer les remplaceme  nts.

15.2.2.2 De préférence, la ligne de touche ne devra pas étre contigué aux zones des
remplacants. Une zone de transit de un métre de large entre le terrain de jeu et les
zones des remplacgants est optimum.

15.2.2.3 La zone des remplacants de chaque équi pe sera une zone de 5 métres située entre 5
metres et 10 métres de la ligne de but comportant le but défendu par I'équipe.

15.2.2.3.1 Une ligne flottante en surface marquera le bord de la zone des remplacants. Il n'y
aura pas de ligne flottante au -dessus d e la ligne de touche.

152232 Les joueurs ne peuvent pas sbaccrocher aux 1lignes
remplacants d'équipe.

15.2.2.3.3 Il est interdit aux joueurs de déplacer les lignes de délimitation pour étre avantagés.
Si on le fait, on sera péna  lisé de 2 minutes pour conduite antisportive. Il n'y aura pas
d'avertissement.

15.2.2.4 On consid re qudéun joueur sortant du terrain de
desrempl a-ants de | 6®qui pe quand son tuba perce | a
la zone des remplacants.

15.2.25 Un remplagant ne peut pas entrer dans le terrain de jeux avant que le tuba du joueur
sortant perce la surface de I'eau dans la zone des remplacants. On considére que le
rempl a-ant a quitt® | a zone pagaand soretuhpdstsubmargés de | 6
sous |l a surface de | 'eau dans |l a zone des rempl a-
15.2.2.6 Quand | es rempla-ants entrent dans | 6aire de | eu
ils doivent toucher leur ligne de but respective avant de rentre r dans le jeu, a moins
gue le jeu ait repris et que le palet soit "en possession".
15.2.2.7 Les quatre remplacants peuvent étre utilisés pendant le cours du match, c. -a-d.,
remplacement pendant le jeu ou pendant tout arrét normal du jeu, par exemple,
sorti e du palet en touche, pénalité, but, temps -mort ou pause alami -temps.
15.2.2.8 Un, deux, trois ou quatre joueurs peuvent étre remplacés dans le méme temps.

ction
de |
Fr.15229 Le rempl a-ant qgui commet une faute sera sanctio
minutes. L6 ®qui pe jouera avec autant de | cemptagants en m
pénalisés.
15.2.2.10 Quand l'arbitre principal ne peut pas déterminer le joueur fautif, il demandera au
capitaine de I'équipe fautive de désigner le joueur fautif. Le capitaine ou le vice -
capitaine a 5 secondes a pour le faire. Si le capitaine ou le vice -capitaine n'indique
aucun membre de son équipe pendant cette période, le capitaine sera envoyé dans la
zone de pénalité pour y subir la pénalité.
15.2.2.11 Les arbitres n'attendront pas que les remplacants reprennent leurs places pour le
coup -franc.
15.2.2.12 Les joueurs qui ont quitté l'eau pour permettre a un remplacant d'y entrer
deviennent eux -mémes remplacants et doivent attendre dans la zone des
rempla-ants de | 6®qui pe, jusqu' ce qu'ils soient
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15.2.3 Remplacement aux extrémités (voir Figure 15C)
15.2.3.1 C'est la forme la moins souhaitable pour les remplacements lors des compétitions et
elle sera  SEULEMENT utilisée quand le remplacement sur les cOtés ne peut pas étre

employé. Elle NE SERA JAMAIS utilisée pour les Championnats du Monde.

15.2.3.2 La ligne de but du terrain de jeu doit étre contigué aux zones des remplacants. Il ne
pourra pas y avoir de zone neutre entre le terrain de jeu et les zones des remplagants
d'équipes.

15.2.3.3 La zone des remplacants d'équipe est située derriere la ligne de but comprenant le
but défendu par I'équipe.

15.2.34 On considere que le joueur sortant du terrain de jeu est entierement dans la zone
desremplacan t s de | 6®qui pe, quand il est enti rement
limites de la zone des remplacants.

15.2.3.5 Un remplacgant ne peut pas entrer dans le terrain de jeu avant que le joueur sortant

soit entierement sorti de I'eau. On considére que le remplacant a quitté la zone des
rempla-ants de | 6®quipe, quand il a pris contact
15.2.3.6 Un remplacant ne peut pas s'asseoir avec ses jambes ou ses palmes dans l'eau.
15.2.3.7 Les quatre remplagants peuvent étre utilisés pendant le cours du match, c. -a-d.,
remplacement pendant le jeu ou pendant tout arrét normal du jeu, par exemple,
sortie du palet en touche, pénalité, but, temps -mort ou pause alami -temps.

15.2.3.8 Un, deux, trois ou quatre joueurs peuvent étre remplacé s dans le méme temps.

a-ants p®nali s®s.
Fr.15.2.3.9 Le remplagcant q u i commet une faute sera sanctionn® do
minutes . L6 ®qui pe jouera avec autant de joueurs en mc
pénalisés.

15.2.3.10 Quand l'arbitre principal ne peut pas déterminer le joueur fautif, il demandera au
capitain e de I'équipe fautive de désigner le joueur fautif. Le capitaine ou le vice -
capitaine a 5 secondes a pour le faire. Si le capitaine ou le vice -capitaine n'indique
aucun membre de son équipe pendant cette période, le capitaine sera envoyé dans
la zone de pé nalité pour y subir la pénalité.
15.2.3.11 Les arbitres n'attendront pas que les remplacants reprennent leurs places pour le
coup -franc.
15.2.3.12 Les joueurs qui ont quitté l'eau pour permettre a un remplacant d'y entrer
deviennent eux -mémes remplacants e t doivent attendre dans la zone des
rempl a-ants de | 6®qui pe, jusqu' ce qu'ils soient
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15.3 Arrét du jeu
15.3.1 Le signal d'arrét de jeu chronométré est donné par l'ar bitre principal, d'aprés les
indications du chronométreur, selon lesquelles le temps de la période est écoulé.
15.3.2 Le jeu est aussi arrété par l'arbitre principal :
15.3.2.1 Lorsqu'un but est marqué.
15.3.2.2 Lorsqu'une infraction aux regles est commis e.
15.3.2.3 Lorsque survient un accident ou une blessure.
15.3.2.4 Lorsquéil y a un besoin de consulter |l es arbitres
15.3.2.5 Lorsque survient une circonstance fortuite pour lague l'1e | 6arbitrequylrincip

est approprié d'arréter le jeu
15.3.2.6 Quand un tir de pénalité est accordé.

15.3.3 Le chronometre n'est pas arrété sauf indication contraire de I'arbitre principal.
154 Conditions pour gu'un but soit margué (voir Figures 15D et 15E)
15.4.1 Un but est marqué lorsque le palet en enti er est entierement entré dans le volume du

but et lorsqu'il a touché soit la paroi arriere ou le fond du but, en ayant été propulsé

ou lancer par une crosse. Si le palet entre dans le volume du but poussé par autre
chose que la crosse, il sera refusé et la sanction appropriée pour infraction aux regles
sera appliquée.

15.4.2 Le volume du but est le volume dont la largeur est: 120 mm de la ligne de but du
terrain de jeu, : | 6ar°te ant®rieure de |l a cuvet
longueur, le long de la cuvette de but.

15.4.3 Huit (8) diagrammes identifiés de "A" a "H" dans la Figure 15D représentent des
illustrations de buts marqués. Dans ceux -ci, le palet est entierement entré dans le
volume du but, et il a touché, soit la paroi arriére, soit le fo nd d e la cuvette du but.
La Figure 15E représente des illustrations de buts non marqués. Les diagrammes
identifiés de "I" & "L" sont des exemples d e palet s qui ne sont pas entierement entré s
dans le volume du but. Pour | es diagrammes "M" et "N", bien que le pa let soit entré
entierement dans le volume du but, il n‘a touché ni la paroi arriére ni le fond de la

cuvette du but.

Fr.15431 Dans | e cas doébun palet passant derri re | e but ap
nédy a p daisgramme O)
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16.0 JEU IRREGULIER
16.1 R gle de I 6Avantage
16.1.1 A tout mo me nt du mat c h, S i un arbitre uipeeemar que

possession, mais décide que cette infraction n'affecte pas I'avantage de I'équipe en
possession, le jeu se poursuivr  a comme si la faute n'avait pas eu lieu.

C

C

Fr.16.1.2 | | | ai ssera | davant age, sans notion de dur ®e ou
| 6®qui pe adver se peut en rigd tou mure mavantage tadigue.n terri
Si | 6®qui pe b®n®fi ciaire nbéden retire ri-Bancoul 6dar bi
tir de p®nal it ®) contre | 6®qui pe fauti ve "
Si | 6®qui pe b®n®f i ciant de | 6av amtedenda adeofareet une
initiale.
Fr16.1.3 Ldéavantage soO6appligue m°me | ors débune faute grave
sanction est inflig®e apr s |l daction
16.2 Ralentir e jeu
16.2.1 Jouer en ayant | 6intention de efftdeactadlelematch j eu et
doit étre considéré comme un jeu déloyal.
16.2.1.1 L'arc de cercle fait partie du coin, et dés que le palet touche l'arc, la régle du coin
s'applique.
16.2.2 "Le coin" est défini comme cette partie de l'aire de jeu délimité par la ligne de touche
et la ligne de but en un arc de cercle de 1 métre de rayon dont le centre est a
I'intersection (ou l'intersection projetée dans le cas d'un coin courbé) de la ligne de
touche et la ligne de but. Il'y a quatre 'coins' dans une seule aire de jeu et une
pénalité pour retarder le jeu ( voir la Régle 16. 2. 2. 1 ) peut étre appliquée contre
I'une ou l'autre équipe dans n'importe lequel de ces quatre coins
ent e
e po
i pe
sera p
Fr.16.2.2.1 Si deux membres de la méme équipe maintiennent le palet dans un coin en se
succ®dant sans que | 6un ou | dautre joueur ne tent
ou quobébun joueur de | ' ®quipe adverse ne prenne po
l e jeu et donnera un coup franc contre | G&IuUi pe
avertissement (1ére infraction) et pour toutes les infractions suivantes le deuxiéme
joueur qui maintient le palet dans le coin sera pénalisé de deux (2) minutes de prison.
Fr.16.2.2. 2Si un joueur maintient le palet & I'intersection de la ligne de to uche et la ligne de but
(action de blocage) , sans notion de temps , l'arbitre arrétera le jeu et donnera un coup
franc contre | OeRpgnalisgree |efjoueutde deex (2) minutes de prison.
de

du t emps
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Fr.16.2.3 Si un joueur envoie délibérément le palet hors du terrain, l'arbitre arréte le jeu et
donne un coup franc contre | ' ®quipe fautive. Le j ol
pénalité. Si un palet suite a un tir est détourné par la crosse ou le corps d'un
coéquipier et sort des limites du terrain de je u, ce ne sera pas considéré comme une
faute ° moi ns que, selon | '"opinion de | "'"arbitre,

voulue pour gagner du temps ou retarder le jeu.

16.3 Infractions

Les joueurs peuvent étre pénalisés pour les infractions aux régles s uivantes :

16.3.1 Démarrer le jeu incorrectement selon ces regles.

16.3.2 Se tenir debout sur le fond du bassin de maniére a géner le jeu pendant le match.

16.3.3 Infractions pour retarder le jeu.

16.3.4 Avoir plus de six (6) joueurs dans l'eau pendant que le match se joue ou permettre a
un remplacant d'entrer dans I'eau pour remplacer un joueur sorti pour un temps de
pénalité ou un joueur expulsé pour le reste de la partie, EXCEPTE apr s qudun b
soit marqu®, avoir plus de 6 jouedeaudésheamdms ¢{
comme détaillé dansla  Regle 15.2.

16.3.5 Déplacer ou tenter de jouer le palet avec autre chose que la surface de jeu de la
crosse.

16.3.6 Manier le palet avec la main libre ou avec celle qui joue, ceci inclut le guidage du

palet avec un doigt tendu.

16.3.6.1 Si le palet touche accidentellement le dos de la main qui joue, cela ne sera pas
considéré comme une faute sauf si cela est utilisé délibérément pour déplacer le

palet.

16.3.7 Lever ou porter le palet en équilibre sur la cross e.

16.3.8 Faire obstruction sur un adversaire de fagon quelconque, quand on n'est pas en
possession du palet.

16.3.9 Se comporter ou se conduire d'une fagon qui, de l'avis des officiels, peut étre
considérée comme étant contraire a I'esprit sportif d'une r encontre.

16.3.10 Empécher ou tenter d'empécher un but avec autre chose que la surface de jeu de la
crosse.

16.3.11 Couvrir ou cacher le palet avec une partie quelconque du corps ou de I'équipement
lorsque I'on n'est pas en possession pour empécher son acc €s aux autres joueurs.

16.3.12 Tenter d'entrer en possession du palet en utilisant I'obstruction.

16.3.12.1 L'utilisation d'une forme "active" d'obstruction pour empécher un adversaire de
prendre possession du palet, méme si le joueur fautif est en posse ssion du palet; c. -
a-d. en utilisant son bras libre "en verrouillage" pour maintenir I'adversaire loin du
palet, ou en remorquant le palet en le protégeant avec son corps tout en utilisant son

corps pour "pousser” I'adversaire hors du chemin, quand il essa ie de prendre le palet.
Nota: tourner avec le palet en possession, ou reculer simplement le palet en le
passant sous le corps pendant que le joueur ne se déplace pas, n'est pas considéré
comme une obstruction tant que le palet reste contre la crosse du jou eur.

16.3.13 Utiliser les mains, les bras ou le corps d'une quelconque fagon, pour accrocher, tirer
ou pousser un adversaire ou sa crosse.

16.3.14 Enlever ou tenter d'enlever I'équipement d'un adversaire.

16.3.15 Insulter par des mots ou par des gestes les joueurs ou les officiels.
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16.3.16 Refuser d'accepter une décision quelconque des officiels.
16.3.17 Attaquer physiquement ou blesser délibérément un adversaire, frapper ou tenter de
frapper un adversaire avec une partie quelconque du corps ou de I'‘équipem ent. Ceci

incluant toute action de représailles.
Fr.16.3.18 Le fait de saisir ou tenir la barriére ou le but pour gagner un avantage.
16.3.19 Se servir illégalement de son bras lib re.

16.3.20 Retirer le palet des buts.
16.3.21 Jeu dangereux.

16.3.22 Sortir de la zone de pénalité illégalement selon 17.31.22. (Se glisser dans
depuis la zone de pénalité)
16.3.23 Utiliser |l a crosse de nodéi mporte qpaetlégagemdna- on autr
Fr.16.3 .24 Lors d'un match, si une équipe commet un antijeu grave (mettre volontairement un
but contre son équipe, refuser de jouer malgré le fait que les joueurs de I'équipe
soient dans l'eau, ou toutes autres formes d' antijeu jugées g raves par les arbitres),

les arbitres doivent arréter le match, il sera considéré FORFAIT par I'équipe fautive.
Des sanctions supplémentaires seront éventuellement appliquées par la CNHS.

17.0 PENALITES.
17.1 Actions des officiels
17.1.1 Quand une infract ion aux régles survient, le jeu est arrété par l'arbitre principal. Le

jeu est arrété quand l'arbitre principal voit le signe "arrét de jeu" fait par un arbitre
aquatique, ou si l'arbitre principal voit I'infraction de sa position.
17111 En fonction de la gravité de la faute, les arbitres ont a leur discrétion et a leur totale
disposition les actions suivantes pour pénaliser les joueurs fautifs. lls peuvent
17.1.1.1.1 Avertir les joueurs fautifs. ( voir Regle 17.2 ).

F pOna

Fr.17.1.1.1.2 Expulser de l'eau les joueurs fautifs pour un temps de pénalité de deux ou cinq
minutes ( voir Regle 17.3 ).

17.1.1.1.3 Expulser de I'eau les joueurs fauti fs pour le reste du match ( voir 17.4 ).

Fr.17.1.1.1.4 Le refus déobt emp®rer doéun ou de plusi eurs j o
obligatoirement étre sanctionné : 2mn devient 5, 5 devient définitive, définitive peut
entra’ner | darr°t d u semzent @l captgne des faira vespectei les

décisions des arbitres.

17.1.1.2 En plus de la pénalisation des joueurs fautifs ou comme alternative, les arbitres ont a
leur discrétion et a leur totale disposition les actions suivantes pour pénaliser les
équipe s fautives. lls peuvent

17.1.1.2.1 Accorder un ENTRE -DEUX, on accorde l'avantage a aucune équipe ( voir 17.5 ).

17.1.1.2.2 Accorder un COUP -FRANC contre I'équipe fautive ( voir 17.6 ).

17.1.1.2.3 Accorder un TIR DE PENALITE si la faute est commise dans la zo ne des 3 meétres du
but ( voir 17.8 ).

17.1.1.2.4 Accorder un BUT DE PENALITE contre I'équipe fautive ( voir 17.9 ).

17.1.1.3 Quand une infraction aux régles est commise par un remplagant ou par un officiel de
I'équipe qui est au bord de la piscine, ils peuvent aussi se faire pénaliser de facon
adéquate par les arbitres, c.-a-d. un remplacant peut étre sanctionné de la méme
maniére qu'un joueur. Un remplacant pénalisé doit purger sa peine dans la zone de
pénalité. En plus, I'équipe doit retirer un joueur de l'ea u de facon a jouer en infériorité
numeérique pendant la durée de la pénalité.
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