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INTRODUCTION

Nul Joueur ou organisateur n’est censé ignore¥geement.

On rappelle que le reglement de jeu est unetdireet un support pour les arbitres. Leur
réle est avant tout d’interpréter le réglement daux pour le bon déroulement du jeu.
Ainsi, autant I'arbitre doit faire preuve d’aut@risur la partie, autant il doit veiller a ne
pas freiner le jeu par un arbitrage trop strigirecédurier.

Rappel : les Arbitres de la Fédération repré&sgrtautorité supréme du reglement de jeu
sur un tournoi. Leurs décisions doivent étre refsmscet ne peuvent étre contestées. Un
Arbitre de la Fédération peut étre consulté qudimt@rprétation du reglement. Si aucun
Arbitre de la Fédération n’est présent sur le ldeu tournoi, il est remplacé par le
Responsable des Arbitres du tournoi.

Le reglement du jeu de football de table estgagmour faciliter le jugement aussi bien
par I'arbitre que par les Joueurs (dans le cagalarbitrage).

L’objectif est de limiter les interprétationdogectives au minimum inévitable.

Les régles proposées ont aussi pour objectdfydamiser le jeu dans le respect mutuel
des Joueurs et la transparence pour les spectateurs

On rappelle que I'arbitre est souverain maissatallible et que I'erreur de jugement fait
partie du jeu.



a

AUTORITES COMPETENTES

Ce reglement de jeu a été rédigé par la Comonissiu Réglement de [I'ITSF
(International Table Soccer Federation) sous lpaesabilité de la Commission Sportive.
Il est soumis a un vote et mis a jour au débuthdejge saison par le Comité Exécutif de
PITSF. Il peut étre revu et amendé lors d’'une Asbie Générale.

En cas d’incohérences ou de situations ambigigs.amendements immédiats peuvent
étre proposés par la Commission du Reglement ers @ri saison. Ces amendements
doivent alors étre soumis a un vote par le Comxchtif.

L'utilisation du réglement de jeu est de la mwabilité des Arbitres de la Fédération,
des arbitres et des Joueurs.

Les parties peuvent étre arbitrées ou autor@dst Dans une partie arbitrée, I'arbitre est
'unique autorité qualifiée. Dans une partie sattiee, n'importe quel arbitre homologué
qui est sur place peut étre appelé a interveninsD@&ventualité d’'une situation que ce
dernier ne peut régler, I'assistance de la Comomnsdu Réglement peut étre demandée.
La Commission a la responsabilité de faire con@a#® décision a la Commission
Sportive, laquelle en retour a la responsabilitéamhelre cette décision connue de tous les
membres.

Un arbitre sollicité pendant une partie afirégudre un probleme peut recevoir les avis
d’autres arbitres ayant été témoins de l'incid&itplusieurs arbitres étaient présents, il
recevra l'avis de l'arbitre le plus gradé d’apresHédération des Arbitres. Si aucun
arbitre n’est présent, l'arbitre ayant été solidiera reprendre la partie sans accorder de
faute ou de but.

Les questions, les demandes d’explication, con@sedemandes de modification du
reglement, doivent étre adressées a la personneharge de la Commission du
Réglement. Celle-ci doit en retour répondre a lasgene en charge de la Commission
Sportive.

Les pénalités et les sanctions, pouvant alEyyia la perte d’'une manche ou d’'un match,
sont de la responsabilité de I'arbitre. Dans I'déualité d’une sanction plus grave, un
rapport doit étre transmis par le Directeur de fioua la Commission de Discipline.

Ces regles peuvent étre modifiées ou adaptéesdion tournoi dans des circonstances
exceptionnelles, avec I'approbation d'un délégu&HTet/ ou d'un Superviseur des
Arbitres de I'I'TSF. Tout changement doit étre immageiment rapporté a la Commission
Sportive et au Comité Exécutif de I'I'TSF pour comfation ; dans le cas contraire, le
tournoi pourra étre supprimé du classement ITSF.

Dans ce reglement, le mot Joueur (avec une roalels désigne la personne et le mot
joueur (avec une minuscule) désigne la figuringede



TERMES OFFICIELS

- Prét

- Engagement

- Temps mort

- Jeu

- Reset

- Faute

- Infraction

- Temps d’arbitre
- Temps médical
- Chrono

- Avertissement
- Penalty

- Chocs

- Manche

- Match

- Forfait

- Pénalité

- Distraction

- Retard

- Balle morte

- Roulette

- Aire de jeu

- Surface de jeu
- Entrainement
- Possession

- Passe

- Antisportif



MATERIEL ET EQUIPEMENT

Tables

a- Les tables officielles sont votées par 'AsserabGénérale de 'TSF. Ce choix de table
peut étre modifié en fonction des accords entfieSH et les fabricants et partenaires.

b- Les organisateurs doivent fournir un équipenmrhpétitif (pieds des joueurs poncés
dans le cas de joueurs peints, barres propresiet s

c- En aucun cas la surface de jeu ne devra étregposous peine d’exclusion du tournoi et
remboursement du tapis.

d- Le Joueur est libre de lubrifier I'extérieur demres sous réserve de les essuyer apres le
match ou la manche en cas de changement de caté.I®aas de barres télescopiques, il
est interdit de lubrifier I'intérieur des barres.

e- L’organisation peut rendre obligatoire I'utilian d’'un produit de lubrification et d’'un
agent nettoyant spécifiques qu’elle doit alors reedt disposition des Joueurs. Dans ce
cas précis, I'utilisation d’un autre produit con@dua une exclusion du tournoi.

f- L'utilisation de la résine (type hand-ball), deagnésium ou d’un produit similaire sur la
table (surface, poignées, balles) est strictemstdrdite sous peine d’exclusion du
tournoi.

g- C’est aux organisateurs d’interdire tout progugé dangereux pour le matériel ou pour
les Joueurs.

h- Toute modification affectant les caractéristgue jeu de la table ou des joueurs est
interdite, a 'exception des opérations de mainteaadabituelles.

Balles

a- Les balles officielles sont votées par la Comsiois Sportive de I'I'TSF. Une annexe a ce
reglement sera fournie une fois que le choix fpwlr la saison sera fait.

b- Dans un tournoi, le jeu se fera obligatoirensc une balle neuve achetée sur le lieu du
tournoi.

c- Chaque Joueur doit étre en mesure de fournibahe du tournoi.

Poignées

a- Chaque Joueur peut utiliser les poignées declsomx sur les tables ou il est possible de

les visser. Elles devront se monter sur les baaas dommage pour la table ou le Joueur.



b- Le Joueur devra étre libre de ses mouvementsumisystéme meécanique ne sera
autorisé. La poignée doit étre fixe relativemela Barre sur laquelle elle est fixée.

c- Les organisateurs peuvent juger que des poigeeéet dangereuses et demander au
Joueur de ne pas les utiliser. En cas de refudgueur sera exclu du tournoi.

d- Les organisateurs devront mettre une locatiopailgnées a disposition des Joueurs.

Autres accessoires

a- Tous les autres accessoires (gants, bandedig@gasnanchon anti-dérapant, ...) sont
autorisés sous réserve de non mise en danger durJaw des autres participants.

b- En aucun cas la surface de jeu ou la caissea dable ne devront étre touchées ou
modifiées par les accessoires.



1. Code de I'éthique

Toute action de nature antisportive ou non éthajrant le tournoi, sur le lieu du tournoi
ou sur le site de I'événement sera considérée comdtaet une infraction au Code de
I'éthique. Le respect mutuel entre les Joueursatbires et / ou les spectateurs est nécessaire.
Le but de tout Joueur et officiel doit étre de ésenter le football de table de la maniere la
plus positive et sportive possible.

1.1 La sanction pour avoir enfreint le Code dehigtie peut étre la perte automatique d’'une
manche ou d’un match, I'expulsion du tournoi eti/ume amende. La Commission de
Discipline de I'I'TSF aura pour tache de détermiside Code de I'éthique a été enfreint
ou non et, si tel est le cas, elle aura égalemegteérminer la sanction appropriée. Si la
Commission de Discipline n’est pas représentéelesutieux du tournoi, cette tache
incombera au Superviseur des Arbitres et au Divecte Tournoi.

2. Le Match

A moins d’avis contraire décidé par le DirecteurTdmirnoi, un match est composé de
manches ; il faut gagner trois manches pour reraptgtmatch. Une manche se joue en cing
points gagnants ; un écart de deux points serasaice lors de la cinquieme manche, avec un
maximum de huit points.

2.1 Le nombre de manches jouées sera décidé [zrdeteur de Tournoi et sera précisé
dans I'annonce du tournoi.

2.2 Pour des raisons de contraintes horaires, dlecfeur de Tournoi a aussi le droit de
décider s'’il réduit le nombre de manches jouéesrzch.

2.2.1 Cette décision est alors définitive et conedous les matchs joués lors de cet
événement.

2.3 Dans chaque tournoi officiel de I'I'TSF, le namlde manches jouées sera annoncé par
la Commission Sportive de I'lTSF et sera préciségsdannonce du tournoi.

2.4 Le fait de ne pas avoir respecté le nombreieffde manches jouées ou de points par
manche peut étre sanctionné par la défaite autqueatiu I'expulsion du tournoi pour
les deux équipes impliquées.

3. Le début de la partie

La partie commence par un tirage au sort effecteé ane piece. Le vainqueur du tirage
au sort a le choix du camp ou de I'engagement.ttéaéuipe a I'option restante.

3.1 Une fois qu’une équipe a fait son choix emgre&camp et 'engagement, elle ne peut
revenir sur sa decision.



3.2

Le match commence officiellement une fois quéadlle a été mise en jeu (mais toute
infraction du réglement, comme une insulte, perg éanctionnée par I'arbitre des que
ce dernier et les deux équipes sont présentsabliz) t

4. L’Engagement et le Protocole du « prét »

L’engagement est défini comme une mise en jeu dealie a la barre des 5, apres un

point marqué ou si la balle est rendue a la bagsesd Le protocole du « prét » est utilisé pour
chaque type de mise en jeu.

4.1

4.2

L’engagement

L’engagement commence balle arrétée au niveauwhujodu milieu (sous le joueur ou
a c6té) de la barre des 5. Le Joueur qui engaballia doit ensuite suivre le protocole
du « prét ».

4.1.1 Si la balle a été engagée depuis un joudue gue le joueur du milieu et que
l'infraction a été découverte avant qu’'un but & gnarqué, le jeu doit s’arréter
et la balle sera réengagée par la méme équipe I8itla été marqué, aucune
réclamation ne sera prise en compte. La pénalit¢ fB répétition de cette
infraction est la perte de la possession de lae@ll profit de I'adversaire pour
engagement.

Le protocole du « prét »

Avant de mettre la balle en jeu, le Joueur en Es$se de la balle doit demander a son
adversaire si celui-ci est « prét ». L’adversainea dispose alors de trois secondes
pour répondre « prét ». Le Joueur en possessitm luldle a ensuite trois secondes pour
mettre la balle en jeu. Dépasser ce délai seraid#Eméscomme un retardement de la
partie (voir article 25). Le Joueur doit déplacebhlle d’un joueur a un autre et attendre
au moins une seconde avant de jouer la balle. beufon’est pas obligé d'arréter la

balle. Le temps de possession commence une seamndg que la balle a touché le

deuxieme joueur.

4.2.1 La pénalité pour avoir mis la balle en jeardvque lI'adversaire ait répondu
« prét » est un avertissement, et la balle doit @mise en jeu depuis sa position
d’'origine. La pénalité pour la répétition de ceitéraction est la perte de la
possession de la balle au profit de 'adversaitg pogagement.

4.2.2 La pénalité pour avoir joué la balle sansaknir fait toucher deux joueurs ou
sans avoir attendu une seconde est au choix deef'saire de continuer a jouer
depuis la position courante de la balle (but inctusd’engager la balle.

5. Engagements suivants

Apres le premier engagement du match, les engadersaivants seront effectués par

'équipe qui vient d’encaisser un but. Le premiegagement des manches suivantes, lors
d’'un match a plusieurs manches, sera effectuégaaripe ayant perdu la manche précédente.



5.1 Si I'engagement est effectué par la mauvaisgpéget que I'erreur est signalée avant
gu'un but soit marqué, le jeu devra étre interrongbu’engagement effectué par la
bonne équipe. Une fois qu’un but est marqué, aupuokestation ne peut étre admise,
et le jeu devra continuer comme Si aucune erreavait été commise.

5.2 Si une équipe recoit 'engagement suite a nfradtion au reglement de son adversaire
et si, une fois la balle mise en jeu, elle s'imntiebientre les deux barres des 5 et doit
donc étre remise en jeu, 'engagement sera accoridguipe l'ayant effectué avant
l'infraction.

6. Balle en jeu

Une fois qu’'une balle est mise en jeu, elle doitdster jusqu’a ce qu'elle sorte de la
table, qu’elle soit déclarée « balle immobiliségun temps mort soit demandé ou qu’un
but soit marqué.

7. Balle sortant de la table

Si la balle sort de l'aire de jeu et heurte le ctsup de points, un cendrier ou tout
elément ne faisant pas partie de l'aire de jebalke devra étre déclarée sortie de la table.
Si la balle touche le dessus des cotés de la palideretourne sur la surface de jeu, elle est
considérée comme étant toujours en jeu.

7.1 L’aire de jeu se définit comme étant la zonalessus de la surface de jeu jusqu’a la
hauteur des c6tés de la table. Le dessus desfaiitpartie de I'aire de jeu seulement si
la balle retourne ensuite sur la surface de jeu.

7.2 Une balle entrant dans le trou d’engagemeitty(€n a un) et retournant sur la surface
de jeu est considérée comme étant « en jeu ».

7.3 Si la puissance d'un tir ou d’'une passe faitista balle de la table, elle devra étre
remise en jeu depuis la barre des 2 de I'équiperadyv

7.4 Un Joueur n'a pas le droit d’exécuter un tisdat passer la balle au-dessus des barres
de son adversaire (exemple : lob). Par contren s$irest exécuté et que, par la suite, la
balle, déviée par une autre barre, passe au-dedsus ou de plusieurs barres, cela
n'est pas considéré comme étant illégal.

7.5 La pénalité pour avoir enfreint I'article 7 gt & réengagement par 'adversaire.

8. Balle immobilisée

Une balle sera déclarée balle immobilisée lorstpi@lcomplétement arrété de bouger et
gu’elle est hors de toute zone d’influence.



8.1 Si la balle est déclarée immobilisée alors ltpi'se trouve entre les deux barres des 5,
elle doit étre remise en jeu depuis la barre dde Béquipe qui avait préalablement eu
'engagement (voir article 4).

8.2 Si la balle est déclarée immobilisée alors lipr'est entre la zone de défense et une
barre des 5, elle doit étre remise en jeu a paetila barre des 2 la plus proche. Le jeu
devra reprendre en respectant le protocole dutegk@®ir article 4).

8.3 Dans la zone des arrieres, une balle qui tosmneslle-méme sans se déplacer et qui
n'est pas dans une zone d’influence n'est pas dér&® comme étant une balle
immobilisée et le temps de possession doit étrpesukl jusqu’a ce que la balle entre
dans une zone d’influence ou s'immobilise.

8.4 Une balle qui est intentionnellement mise dames situation de balle immobilisée devra
étre donnée a I'équipe adverse pour un nouvel emgagt (exemple : pousser la balle
par le bas jusqu’a ce qu’elle devienne hors diatitgi

9. Temps mort

Chaque équipe a droit a deux temps mort par mashataant lesquels les Joueurs peuvent
quitter la table. Un temps mort ne doit pas exc8@esecondes. Si la balle est en jeu, le temps
mort ne peut étre demandé que par I'équipe en gsissede la balle, et ce, uniquement si la
balle est completement arrétée. Si la balle n'est pn jeu, les deux équipes peuvent
demander un temps mort.

9.1 Les deux équipes peuvent prendre les 30 sesodaes leur intégralité, méme si
'équipe ayant demandé le temps mort ne désireppasdre tout le temps qui lui est
alloué.

9.2 Lors de toute compétition de double, les deguip®s peuvent changer de position
durant un temps mort (voir article 14.1).

9.3 Un temps mort demandé entre deux manches sesadéré comme l'un des deux
temps morts de la manche suivante.

9.4 Un Joueur qui enléve ses deux mains des pagtégui se détourne completement de
la table alors que la balle est en jeu sera corésiEmme ayant pris un temps mort.

9.4.1 Un Joueur peut enlever ses mains des poigraégdes essuyer avant un tir, du
moment qu'’il ne prend pas plus de 2 ou 3 secoridegemps de possession
continue pendant que le joueur essuie ses maiéquige en défense ne doit pas
se laisser distraire et doit garder toute sa cdnaton si un Joueur enléve sa ou
ses mains des poignées.

9.4.2 Une fois que la main ou le poignet est re&pkaa la poignée, un tir ou une passe
ne peut étre exécuté avant une seconde suivaatreptise de la poignée.

9.5 Lorsque la balle est en jeu, seul le JoueuFémuipe en possession de la balle peut
demander un temps mort. Le temps mort débute augsiil est demandé.
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9.6

9.7

9.8

9.9

9.5.1 Si I'équipe qui a la balle tente un tir oleyrasse immédiatement apres avoir
demandé un temps mort, cette action de jeu n'esvalide, et 'équipe se verra
attribuée une faute de distraction (voir articlg, Zans que le temps mort soit
compté.

Si I'équipe en possession de la balle demandermps mort pendant que la balle est en
jeu et en mouvement, cette équipe perdra la passeds la balle au profit de I'équipe
adverse pour engagement. Si 'équipe qui n’estgmapossession de la balle demande
un temps mort lorsque la balle est en jeu, ella ggmalisée d’'une distraction (voir
article 20).

9.6.1 Si la balle est en jeu et en mouvement l@dgqutemps mort est demandé et
gu’ensuite elle tombe dans le but de I'équipe qdemandé le temps mort, le
point doit compter pour I'équipe adverse.

Si une équipe n’est pas préte a reprendreuléojeque les 30 secondes sont écoulées,
elle se verra attribuée une pénalité pour avoardeétla partie (voir article 25).

Une équipe qui demande un troisieme temps dams la manche devra recevoir un
avertissement et la demande sera refusée. Sipécpst en possession de la balle et que
celle-ci est en mouvement, cette équipe perdraoksgssion la balle au profit de
I'équipe adverse pour engagement. Les infractionsates donneront lieu a un penalty
(voir article 27).

9.8.1 Une équipe qui est pénalisée d’'un temps alors que deux temps morts ont
déja été pris dans la manche, pénalité due a wamderhent de jeu, a une
demande d'un deuxiéme arbitre pendant le jeu, pekde d'un appel, ou a
n’importe quelle autre raison, se verra sanctiorttiée penalty (voir article 27).

Une fois qu’'un Joueur remet la balle en jelesin temps mort (en la mettant en
mouvement), un autre temps mort ne peut étre dedn@amd que la balle n’a pas quitté
sa zone d’influence.

9.9.1 La pénalité pour avoir enfreint I'article ®8t la perte de possession de la balle
au profit de la barre des 2 adverse. Le temps n&osera pas accordé.

9.10 Durant un temps mort, un Joueur peut atteitidire de jeu pour lubrifier ses barres,

essuyer la surface de jeu, etc. La balle peutptse avec les mains si 'adversaire a
donné sa permission et si elle est replacée a stigmooriginale avant que le jeu ne
reprenne. Une requéte pour déplacer ou pour preadhballe peut étre refusée par
I'équipe adverse, ou par I'arbitre s’il est présana table (par exemple lorsque la balle
est tres proche de la ligne de but).

9.10.1 Si un Joueur prend la balle alors que saaddea été refusée, la balle sera

donnée a l'adversaire pour engagement. Si la lealiesur la ligne de but de la
méme équipe, un point sera marqué pour I'adversaire
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10. Reprise du jeu aprées le temps mort

Aprées un temps mort, la balle doit étre remiseeeng la barre de possession ou elle se
situait lorsque le temps mort a été demande.

10.1 Si la balle était en jeu lorsque le temps racété demandé, le jeu devra reprendre en
respectant le protocole du « prét » (voir artigle 4

10.1.1 Des que le Joueur en possession de larbailet ses mains sur les poignées, si
la balle quitte la barre de possession avant qpeoeédure de remise en jeu de
la balle ait commencé, l'adversaire a le choix detiouer le jeu depuis la
position actuelle ou d’engager la balle.

10.2 Si la balle n’était pas en jeu lorsque le temmrt a été demandé, la balle doit étre
remise en jeu par I'équipe a qui elle revient sddosituation régie par le reglement.

10.2.1 Si le temps mort a été demandé entre dédiesk@aprés qu’'un but est marqué
mais avant que la balle suivante soit mise en Jal)alle doit étre mise en jeu a
la barre des 5 par I'équipe ayant encaissé le eleliuit.

10.3 La pénalité pour avoir illégalement remis ddlden jeu est au choix de I'adversaire : il
décide soit que le jeu continue comme s’il n’y apais eu de remise en jeu illégale, soit
que la balle doit étre réengagée.

11. Temps d’arbitre

Un temps d’arbitre ne compte pas comme l'un degpsemorts alloués aux équipes a
chaque manche. Aprés un temps d'arbitre, la balleremise en jeu suivant le méme
processus que si un temps mort pour les Joueuitsaalemandeé.

11.1 S'il n’y pas d’arbitre présent au début duahatt qu’'un différend survient pendant le
jeu, I'une ou l'autre des deux équipes peut denmranderbitre. Une telle demande peut
étre faite a tout moment.

11.1.1 La premiere demande pour un arbitre estdéree comme un temps d’arbitre.

11.1.2 Si I'équipe n’ayant pas la balle fait unendede d’arbitre pendant que la balle
est en jeu et arrétée et que, simultanément, pé&gayant la balle tente une passe
ou un tir, la demande sera considérée comme umadaien (voir article 20)
faite par I'équipe qui n'a pas la balle. De mémee @emande pour un arbitre
faite lorsque la balle est en mouvement sera acmssidérée comme une
distraction.

11.2 Une fois que le jeu a repris avec un arbitie table, tout joueur demandant un second
arbitre se verra automatiquement décompter un teangs Une telle requéte ne peut
étre faite que pendant un arrét de jeu ou quabdlla n’est pas en jeu. La sanction pour
la demande d’un arbitre supplémentaire pendantlajiballe est en jeu est un penalty
(voir article 27).
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11.2.1 Si le jeu a repris avec deux arbitres alidet toute demande de remplacement
d’'un arbitre sera traitée par le Superviseur ddsties ou bien le Directeur de
Tournoi. Si la demande est refusée, le joueur samationné d’'un penalty (voir
article 27).

11.3 Une équipe ne peut pas changer de positiotapémin temps d’arbitre, a moins qu’on
leur ait donné le droit de le faire (voir articlé)1

11.4 Entretien de la table — N'importe quel enéretile la table, comme le fait de changer les
balles, resserrer les joueurs sur les barres, ad.,étre demandé avant le début du
match. Le seul cas ou un Joueur peut demandempstd’arbitre pour I'entretien de la
table durant un match est celui d’'un changemendaaule la table, comme le bris d’'un
joueur ou d’une vis, un ressort abimé, une bardcuty etc.

11.4.1 Si un joueur est brisé alors qu'il est entact avec la balle, un temps d’arbitre
sera demande, le temps que la barre soit répaggeuldevra reprendre a partir
de la barre ou le joueur s’était brisé.

11.4.2 Sil'éclairage de la table diminue ou s'&rée jeu doit s’arréter immédiatement
(comme si un temps d’arbitre était demandé).

11.4.3 L'entretien standard, comme la lubrificattes barres, etc., ne doit étre fait que
pendant les temps morts et entre les manches.

11.5 Objets extérieurs dans l'aire de jeu — Sibjptdombe dans l'aire de jeu, le jeu doit étre
arrété immediatement et I'objet enlevé. Le jeu degrendre de la barre ou se trouvait
la balle lorsque I'objet est tombé dans I'aire ée. jll ne doit rien y avoir sur les bords
de la table qui puisse tomber dans l'aire de jela Balle était en mouvement elle sera
remise a la barre qui a eu la derniére possessingticle 24).

11.5.1 Si la balle entre en contact avec un oltlfanhger a I'aire de jeu, le jeu doit étre
arrété et I'objet enlevé. Le jeu doit reprendrelaldarre ayant eu la derniere
possession (voir article 24) avant I'arrét du jeu.

11.6 Temps médical — Un Joueur ou une équipe pemtadder un temps médical. Cette
requéte doit étre approuvée par le Directeur dernimule Superviseur des Arbitres ou
I'arbitre du match en cas de nécessité médicatieéte. Ceux-ci détermineront la durée
du temps mort médical, jusqu’a un maximum de 60utei. Un Joueur physiquement
incapable de jouer aprés ce délai doit déclaréaifqgour le match.

11.6.1 Sila demande pour un temps medical esséefde Joueur devra considérer cet

arrét de jeu comme un temps mort qu’il a pris. e peut également décider
gue le Joueur peut étre pénalisé pour avoir retargértie (voir article 25).
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12. Point marqué

Une balle entrant dans le but vaut un point si ¢ &st marqué conformément au
reglement. Une balle qui entre dans le but, quiessort et revient sur la surface de jeu et/ ou
quitte la table, vaut un point.

12.1 Si un point n'est pas marqué sur le comptaeurpdints et que les deux équipes
s’accordent sur le fait qu’il a été marqué maisli@upar inadvertance, le point compte
toujours. Si les deux équipes ne s’accordent pais k& but n’est pas valable.

Une fois que la manche suivante (ou le match stivaacommenceé, aucun recours n’est
possible.

12.2 Si une controverse survient quant a savain $iut est entré ou pas, alors un arbitre doit
étre appelé. Il peut prendre une décision apres averrogé des Joueurs et/ ou des
spectateurs. Si les informations recues ne lui p#emt pas de parvenir a une
conclusion, le but n'est pas valable.

12.3 Toute équipe ajoutant intentionnellement untpgayant pas été marqué verra ce point
retranché et sera de plus sanctionnée par un pefvalr article 27) en faveur de
'équipe adverse. Des infractions répétées a ditlearentraineront la perte d’une
manche ou d’un match (selon la décision de I'aghitr

13. Cotés de tables

A la fin de chaque manche, les équipes peuventgeate coté de table avant que la
manche suivante ne débute. Si les deux équipedatdale changer de coté, elles auront a le
faire a chaque manche. Un maximum de 90 secontdas@sdé entre les manches.

13.1 Chaque équipe peut exiger la durée de 90 desatans sa totalité. Si les deux equipes
sont prétes a reprendre le jeu avant que la ®©tditce délai ne soit écoulée, le jeu peut
reprendre et le temps restant est annulé.

13.2 Si une équipe n'est pas préte a jouer lorkegi80 secondes sont écoulées, cette équipe
se verra attribuée une pénalité pour avoir retergé@rtie (voir article 25).

14. Changement de positions

Dans tout événement de double, chaque Joueur n¢opeun qu'avec les deux barres qui
lui sont normalement désignées pour sa positiore fdis que la balle est mise en jeu, les
Joueurs doivent garder la méme position jusqu'@wcan but soit marqué, qu’une équipe
demande un temps mort ou qu’un penalty soit accordé

14.1 Les deux équipes peuvent, si elles le désiedfactuer un changement de positions

durant un temps mort, entre les points, entre lasames ou avant et/ ou aprés un
penalty.
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14.2 Une fois qu'une équipe a effectué un changemempositions, les Joueurs ne peuvent
changer a nouveau qu’aprés la remise en jeu dall@ @ si un autre temps mort est
demandé.

14.2.1 Une équipe est considérée comme ayant @dfegt changement de positions
une fois que les deux Joueurs sont a leur plagecase faisant face a la table.
Si les deux équipes désirent changer de positiom&me temps, I'équipe en
possession de la balle doit décider de sa postiqoremier.

14.3 Un changement de position lorsque la balleeesjeu est illégal et sera considéré
comme une distraction (voir article 20). Les Josedoivent alors revenir a leurs
positions de départ.

14.3.1 Dans n’importe quel événement de doublelaweur placant ses mains sur une
barre normalement attribuée a son partenaire sa idliger une pénalité pour
distraction (voir article 20).

15. Roulettes

Il est illégal de faire faire un tour a la barrecéstant 369D avant et aprés avoir frappé la
balle. Pour calculer les 380l faut calculer séparément le tour fait avantelti fait aprés la
frappe de la balle.

15.1 Si une roulette illégale est effectuée, I'équadverse a le choix entre continuer a jouer
comme s’il N’y avait pas eu de roulette illégale,emgager la balle.

15.2 Une roulette qui ne touche pas la balle rpastune roulette illégale. Si la roulette d’'un
joueur frappe la balle vers l'arriere et que cellentre dans son but, alors le but est
valide. Le fait de faire tourner une barre qui lest de la balle (ou il n'y a pas de
possession de balle) n'est pas considéré commerautette illégale mais peut étre
considéré comme une distraction (voir article 28)on les circonstances.

15.3 Si une barre qui n'est pas maintenue par lia oiian Joueur effectue des tours parce
gu'un de ses joueurs est frappé avec force parale,bla roulette sera considérée
comme légale (exemple : en simple, un tir de laebdes 2 frappant un joueur de la
barre des 3).

16. Génes

Toute forme de choc de barre, de mouvement etdeouibration de la table lorsque la
balle est en jeu constitue une géne et est illégple celle-ci soit intentionnelle ou pas. |l
n’'est pas nécessaire qu’'un Joueur ait perdu le@ende la balle pour qu'une pénalité pour
géne soit infligée a son adversaire. Les génescamnptabilisées pour le match en entier.

16.1 Pénalité pour avoir enfreint cet articlPremiere et seconde géne&quipe adverse a

I'option de continuer le jeu comme si aucune géagait été commise, de continuer le
jeu a partir de I'endroit ou l'infraction a été comse ou d’engager la balle. Si une géne
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cause la perte de possession de la balle, le jeuegwendre a partir de la barre ou la
balle a été perdu&énes suivantespenalty (voir article 27).

16.2 Toucher ou entrer en contact avec les bagd@mdversaire (dans le cas de barres non
télescopiques) sera pénalisé dans tous les casleslmémes baremes que les génes.

16.3 Les chocs, vibrations et/ ou mouvements Ok taprés qu’'un but a été marqué ou
guand la balle n’est pas en jeu peut étre consitET@me un comportement antisportif.
Frapper violemment la barre aprés un tir alorslguaalle est toujours en jeu peut étre
considéré comme une géne.

17. Reset

Si un Joueur exerce suffisamment de force subla fzour nuire a I'exécution d’un tir ou
d’'une passe de son adversaire, mais que la passelsballe de ce dernier n’est pas affectée,
I'arbitre en présence donnera un reset et le tategsossession sera remis a zéro. Le Joueur
ayant la balle aura le choix de repositionner dée ki de continuer le jeu a partir de la
position ou il était lorsque le reset a été donné.

17.1 N’importe quel mouvement de la balle, mémeimén peut étre considéré suffisant
pour donner un reset (exemple : une balle toursanplace). Un reset peut étre donné
méme si la balle est bloquée sous le pied du joox¢@n mouvement.

17.2 Un reset n'est pas considéré comme une distnaet le Joueur ayant la balle peut tirer
immédiatement. L’équipe n’ayant pas la balle né donc pas se relacher ni regarder
I'arbitre en entendant le mot « reset », mais pldéneurer vigilante en défense.

17.3 Une infraction qui aurait entrainé un resetisnqui n'est pas commise par I'adversaire
direct du détenteur de la balle, n’est pas condeléomme un reset mais bien comme
une géne (exemple : si I'attaquant adverse effeatugeste qui aurait entrainé un reset
pour l'autre attaquant a la barre des 3).

17.4 Une tentative de la part de I'équipe en passegie la balle de faire donner un reset par
un arbitre est illégale. L'équipe fautive perdraptssession de la balle, qui sera engagée
par I'équipe adverse (cela n’est pas comptabilistaet que reset).

17.5 Apreés le premier reset donné contre une églaps une manche, si cette équipe cause
deux resets successifs durant le méme point, elleesra sanctionnée par un penalty
(voir article 27) pour l'adversaire. Une fois que premier reset est donné, I'arbitre
présent signalera toute infraction suivante parntedgs « avertissement de reset » ou
simplement « avertissement ». Si une autre infsaclonnant lieu a un reset est
commise sur la méme balle, un penalty (voir art&lgdevra étre donné.

17.5.1 Si un penalty est donné en raison d’un nereRcessif de resets, le reset suivant
ne donnera pas lieu a un penalty.

17.5.2 Les resets sont comptabilisés par équipeoetpar Joueur. lls sont de plus
comptabilisés par manche et non par match.
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17.6 Sile Joueur n'ayant pas la balle provoquenititnnellement une géne, ceci ne sera pas
considéré comme un reset, et une pénalité pourggraeaussitot infligée.

17.7 Un reset donné lorsque la balle se trouvebaiee des 5 fera reprendre a zéro, en plus
des secondes, le nombre de fois que la balle pdrigs montants (voir article 23.2).

18. Acces a l'aire de jeu

Il est illégal pour un Joueur d’accéder a l'airejele alors que la balle est en jeu sans
avoir préalablement demandé la permission a I'égaiiverse ou a I'arbitre, qu'’il touche la
balle ou pas. Toutefois, dés que I'équipe advensel'arbitre accorde a un Joueur la
permission d’'accéder a l'aire de jeu, il est |galr le Joueur de le faire.

18.1 Une balle tournant sur elle-méme est considdéoénme étant en jeu, méme si elle est
hors d’atteinte de tout joueur. Il est illéegal dtader a l'aire de jeu pour arréter une
balle de tourner sur elle-méme, méme si c’est fodonner a I'adversaire.

18.2 Une balle en l'air au-dessus de la table agotrs en jeu jusqu’a ce qu'elle frappe
guelque chose ne faisant pas partie de I'aire delljest interdit d’attraper au vol une
balle au-dessus de la table.

18.3 Une balle immobilisée est considérée comms-jeor (voir article 8). La balle peut étre
touchée librement une fois seulement que l'artwtres’il n’y a pas d’arbitre, I'équipe
adverse, a donné sa permission.

18.4 Un Joueur peut essuyer des traces de tirisyporte quelle partie de la table lorsque la
balle n’est pas en jeu. Il n’a pas besoin pour delaemander la permission a I'équipe
adverse.

18.5 Pénalité pour avoir enfreint ces articles{¥818.3) — Si le Joueur est en possession de
la balle et que celle-ci est arrétée : perte desgssson en faveur de I'équipe adverse
pour engagement. Si le Joueur n’est pas en possadsila balle ou que la balle est en
mouvement : penalty (voir article 27). Si un Joueacede a laire de jeu afin
d’empécher la balle d’entrer dans le but, un pesttmarqué pour I'équipe adverse et la
balle sera engagée comme si elle était entréeleldms.

18.6 Dans le cas ou un penalty est donné parcengldueur a touché la balle alors qu'elle
était en l'air au-dessus de la table, si le penadtymarqué la balle sera engagée par
'équipe adverse ; si le penalty n'est pas martpuéalle sera engagée par I'équipe non
fautive.

19. Modification de la table
Aucun changement ne peut étre fait qui pourragcér le jeu a l'intérieur de la table,

donc dans l'aire de jeu. Cela inclut les changemseut les joueurs, sur la surface de jeu, les
ressorts, etc.
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19.1 Un Joueur ne peut pas étendre sa transpiragosalive ou n'importe quelle substance
étrangere sur ses mains avant d’essuyer les tladeslle sur la surface de jeu.

19.1.1 L'utilisation de la résine ou de toute austdstance dans l'aire de jeu est
illégale.

19.1.2 Tout Joueur utilisant une substance sunms@ss pour améliorer sa préhension
doit s’assurer que cette substance ne se retras/syy la table ou sur la balle.
Si cela survient et que la substance affecte laigrende jouer la balle
(exemple : une balle recouverte de résine), cetie et toutes les autres
présentant le méme probleme devront étre nettoyéas remplacées
immédiatement. Le Joueur devra étre pénalisé pouir eetardé la partie (voir
article 25) et averti que si une telle situatiorreygroduisait, il lui serait interdit
d’utiliser la substance en question pour le restagartie.

19.2 Si un Joueur qui utilise une substance telke lg résine pour améliorer sa préhension
laisse des dépobts de cette substance sur les pejghdoit immédiatement nettoyer ces
dernieres lorsqu’il change de c6té (dans le cgmdmées non interchangeables).

19.2.1 Si le temps nécessaire pour enlever la @nbstdépasse 90 secondes, le Joueur
sera pénalisé pour avoir retardé la partie (vaiclar25), et il lui sera dorénavant
interdit d'utiliser cette substance.

19.3 Un Joueur ne peut rien placer sur les bastedes poignées ou a I'extérieur de la table
qui pourrait affecter le mouvement des barres (g@temqui limite le mouvement de la
barre du gardien).

19.4 Un Joueur peut changer les poignées a I'extéde la table, s’il est possible de le faire
durant le temps imparti et si cela n'empéche padvErsaire de changer de c6té entre
les manches. Prendre trop de temps sera considénée un retardement de la partie
(voir article 25).

19.5 Une demande de changement de balles avaéblg du match doit étre approuvée par
I'arbitre en présence ou par le Directeur de Toume requéte sera satisfaite seulement
si les caractéristiques de la balle en jeu s’avérgdairement différentes des
caractéristiques habituelles.

19.5.1 Nouvelle balle — Un Joueur ne peut pas dderanne nouvelle balle pendant
gu’une balle est en jeu. Par contre, lorsqu’un&ledt déclarée immobilisée, un
Joueur peut demander une nouvelle balle. Une rtetjeéte sera généralement
accordée, a moins que l'arbitre en présence jugellgua été formulée pour
retarder la partie (voir article 25).

19.5.2 Un Joueur demandant une nouvelle balle gjoesla balle est en jeu se verra

décompté un temps mort, a moins que larbitre joge la balle s’avere
injouable. Dans ce cas, aucun temps mort ne secargdé.

19.6 Sauf indication contraire, la sanction pousiaenfreint cet article est un penalty (voir
article 27) en faveur de I'équipe adverse.

18



20. Distraction

N’importe quel mouvement ou son ne provenant pas d&rre ou se trouve la balle en
jeu peut étre jugé comme une distraction. Aucunnbaitqué des suites d’une distraction ne
sera valide. Si un Joueur estime qu'il est distizdr I'équipe adverse, il est de sa
responsabilité de faire appel a un arbitre.

20.1 Donner un coup avec la barre des 5 ou unéatess arrieres durant ou apres un tir est
considéré comme étant une distraction. Bouger éégent la barre des 5 aprés que
I'exécution du tir a débuté n’est pas considérémengtant une distraction.

20.2 Parler entre coéquipiers alors que la balleergeu peut étre jugé comme étant une
distraction.

20.3 En tentant une passe, bouger la barre vigéa passe afin de faire une feinte n’est pas
considéré comme une distraction. Un mouvement sKgesut toutefois étre considére
comme étant une distraction.

20.4 Apres s'étre préparé pour exécuter un tiireretsa main de la poignée puis tirer
immédiatement est considéré comme une distradt@talle ne peut étre tirée qu’une
fois que les deux mains ont été sur les deux pegydé@rant une seconde entiére.

20.4.1 En Simple, l'alinéa 20.4 s’applique seulenters de la préparation d’un tir a la
barre des 3.

20.5 Un Joueur qui enleve ses mains des poignéss ledisse ou s’éloigne de la table (afin
d’essuyer ses mains, appliquer de la résine, efiendlant que la balle est en jeu devra
étre pénalisé d’'une distraction.

20.6 Lors de la premiére pénalité pour distracti@guipe fautive peut ne recevoir qu’'un
avertissement si l'arbitre présent juge que ceigérattion est inoffensive. Si un but
résultant d’'une distraction causée par I'équipentya balle est marqué, ce but ne
comptera pas et I'équipe adverse engagera la ldles tous les autres cas, I'équipe
adverse a le choix entre continuer comme si audiisteaction n’avait été commise,
continuer a partir de I'endroit ou I'infraction ##é&ommise ou réengager la balle. Toute
infraction suivante peut entrainer un penalty (@oiicle 27).

21. Entrainement

L’entrainement est autorisé sur n'importe qu’ellblé avant que la partie ne commence
et entre les manches. Des qu’'une manche a comnmi@mtgginement n’est pas permis.

21.1 Un entrainement se définit par le fait de aégl la balle d’'un joueur a un autre ou
d’effectuer un tir.

21.1.1 Un entrainement illégal doit étre jugé par axbitre présent a la table. Un

déplacement de la balle effectué involontairemerd nonstitue pas
nécessairement un entrainement.
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21.2 La pénalité pour un entrainement illégal @ftdrte de la possession de la balle au profit
de I'équipe adverse pour engagement. Si le Joweuif h’est pas en possession de la
balle, il recevra un avertissement. Les infractisasantes donneront lieu a un penalty
(voir article 27).

22. Langage et Comportement

Les commentaires ou conduites antisportifs faiteeaément ou indirectement a
'encontre d’'un Joueur sont interdits. Enfreindeg article peut entrainer un penalty (voir
article 27).

22.1 Tenter d’attirer I'attention de I'équipe adseren dehors de la partie en cours n’est pas
autorisé (voir article 20). Toute forme de cri a&1gbn émis dans un match, méme de
nature enthousiaste, peut entrainer un penalty &bcle 27).

22.2 |l est interdit pour un Joueur de jurer. Lagl#é pour cette infraction est un penalty. Si
un Joueur jure continuellement, cela peut entrdinperte automatique de manches et /
ou I'expulsion du site du tournoi.

22.3 Le recours a un spectateur pour observer guige est illégal. De plus, un spectateur
n'a pas le droit de déranger une équipe ou I'@bHnfreindre cet article peut entrainer
I'expulsion du site du tournoi pour ce spectateur.

22.4 1l est permis de discuter avec un entrain@ars seulement durant les temps morts et
entre les manches.

23. Les passes

23.1 Une balle jouée par la barre des 5 a pantinal’position ou le joueur est posé sur la
balle, ou si la balle est arrétée, ne peut étregeasdirectement a la barre des 3 de la
méme équipe, méme si la balle a été touchée fmarta des 5 adverse lors de la passe.
La balle doit toucher au moins deux joueurs dedaebdes 5 avant de pouvoir étre
passée a la barre des 3. Une balle immobiliséerecdatmontant par le joueur est
considérée comme une balle posée sous le piedudurjo

23.1.1 Une balle dont le mouvement s’est clairenaer@ité peut étre Iégalement passée
si cela se fait immédiatement. S'’il y a une quetpanhésitation avant la passe,
celle-ci devra étre déclarée illégale. Une fois gumouvement de la balle s’est
clairement arrété et qu'elle n'est pas passée inaterdent, elle doit étre
touchée par au moins deux joueurs avant d’étrédégant passée.

23.1.2 Une balle brievement liftée ou pincée surslaface de jeu et avancée
immédiatement peut étre Iégalement passée a la Hagr 3 du moment que la
balle a touché deux joueurs avant la frappe. Toige$i une balle est liftée ou
pincée sous le pied d'un joueur, relachée puisgeapar le méme joueur sans
toucher un autre joueur de la méme barre, celidlégsl.
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23.1.3 Si une balle arrétée et/ ou bloquée sopietbd’'un joueur de la barre des 5 est
frappée et est déviée par un joueur de la barr@ diesla méme équipe sans que
la balle soit captée ou contrélée, cela n’est pasidéré comme étant une passe
illégale.

23.1.4 Si la balle touche le devant ou l'arrierendjoueur avant le déclenchement
d'une passe, la balle doit toucher un second jowant que la passe soit
effectuée (que ce soit de la barre des 5 a la lda@se3 ou de la barre des 2 a la
barre des 5). Cependant, si la balle heurte lerdema I'arriére du joueur alors
gue la balle vient d’'une autre barre, elle peu¢ @assée directement avec ce
méme joueur.

23.2 Avant de tenter une passe a partir de la lhase5, un joueur ne peut pas frapper la
balle sur le montant de la table ou les rampes glugsleux fois. Peu importe quel
montant ou rampe la balle touche, un total de deisxen tout est autorisé. Si la balle
touche le montant une troisieme fois, elle doitdiee dans le cadre d’un tir ou d’'une
passe.

23.2.1 Blocage défensif — Si la passe ou le tindidversaire est immobilisé en étant
bloquée entre un joueur et le montant, cela ne tepgs comme étant I'une des
deux fois permises pour frapper le montant pamolesyr qui a immobilisé la
balle et qui est alors en possession de la baiéelarre des 5.

23.2.2 Une fois que la balle a touché le montanbaampe de c6té, aucune autre fois
ne sera comptabilisée tant que la balle n’a patégla rampe de c6té ou tant
gu’elle n’est pas décollée du montant s’il N’y & ke rampe et que la balle est
restée contre le montant.

23.2.3 Suite a un temps mort, toute touche de lla bar le montant ne comptera pas
tant que la balle ne sera pas touchée par unjaugar.

23.3 La passe de la barre des 2 (ou de la barrg degardien lorsqu’il y en a une) a la barre
des 5 de la méme équipe est Iégiférée comme damas lde 23.1 sauf si la balle touche
un joueur de l'autre équipe. Dans un tel cas, |k lméest plus considérée comme étant
une passe, mais une balle en jeu qui peut dondégaéement récupérée par n'importe
qguel Joueur. De plus, pour la passe des 2 auxrgridre de montants autorisés n’est
pas limité.

23.4 Avoir juste une main sur les barres en sibuatiéfensive est autorisé (exemple : main
droite sur la barre des 5 lorsqu'on n'a pas laedall est aussi légal d'utiliser deux
mains pour bouger une barre (exemple : a la basesdorsqu’on n’'a pas la balle). Des
changements de mains excessifs entre les poige&esmnt étre considérés comme une
distraction (voir article 20).

23.5 Pénalité pour une passe illégale : si unepégeainfreint cet article concernant la passe,

I'équipe adverse a le choix entre continuer legemnme si aucune passe illégale n’avait
été commise ou engager la balle.
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24. Temps de possession

La possession est définie par le fait que la bedleplacée a un endroit ou elle peut étre
touchée par un joueur. La possession de la balieaddre limitée a 10 secondes a la barre des
5 et 15 secondes aux autres barres. A la fin gérade de temps, le Joueur en possession de
la balle doit la jouer.

24.1 Une balle est considérée comme ayant été jonedois qu’elle est hors de portée de
tout joueur de la barre ou elle se trouvait, ge'dlille vers I'avant ou l'arriere. Dans le
cas de la zone du défenseur, une balle est coasid®@mme ayant été jouée une fois
gu’elle est hors de portée des joueurs de la loi@se et hors de la zone du gardien.

24.2 Une balle qui tourne sur elle-méme et quipatée a un endroit ou elle peut étre
touchée par un joueur est considéree comme étastldazone de possession de cette
barre et le temps de possession continue alorgcawder. Toutefois, si la balle qui
tourne sur elle-méme n’est pas a la portée d'ueyoualors le temps de possession
n'est pas affecté (voir article 8.3).

24.3 La pénalité pour avoir dépassé le temps dsege®n a la barre des 3 est la perte de
possession en faveur du défenseur adverse. Laitgépailir avoir dépasseé le temps de
possession dans le cas de toutes les autres batr@sperte de possession en faveur de
I'attaquant adverse pour engagement.

25. Retardement de la partie

Le jeu doit étre continu, sauf durant les tempstsadPlus précisément, il ne doit pas
s’écouler plus de 5 secondes entre le moment obuinest marqué et celui ou il y a
engagement. Une pénalité pour retardement de lkie pae peut étre donnée que par un
arbitre.

25.1 Apres une pénalité pour retardement de laepdd jeu doit reprendre dans les 10
secondes suivantes. Si ces 10 secondes sont de€pass¥ autre pénalité pour
retardement de la partie doit étre donnée.

25.2 La premiére infraction de cet article entraineavertissement. Les infractions suivantes
seront considérées comme une prise de temps nolé gaueur. Exemple : un Joueur
est pénalisé pour retardement de la partie. S8$tnfoujours pas prét a reprendre le jeu
aprés 10 secondes, un temps mort est aussitbtdéod@siomme demandé. Si, apres le
temps mort, il n'est toujours pas prét et donclgexicede a nouveau ces 10 secondes,
alors un deuxiéme temps mort est considéré comame @éémandé.

26. Rappels et Forfait
Une fois qu’'un match a été annonce, les deux égqulpeent se rendre immédiatement a
la table qui leur a été assignée. Si une équidast pas rendue a la table dans les 3 minutes

ayant suivi I'appel, ils doivent étre rappelés. Wwpiipe, suite a son rappel, doit se rendre
immédiatement a la table afin d’éviter le forfait.

22



26.1 Un rappel est fait toutes les 3 minutes. Laap#® pour un troisieme rappel et les
rappels suivants est la perte d’'une manche paifgusqu’a la fin du match.

26.2 Si une équipe a perdu une ou des manchesgfait dl a un rappel, elle obtient le
choix entre le c6té de table ou la balle a I'engaay# lorsque débute le match.

26.3 Le durcissement de ce reglement est laisséigdrétion du Directeur de Tournoi.

27. Penalty

Si, selon la décision d'un arbitre officiel du toar, 'une ou l'autre des équipes
impliquées dans un match enfreint a tout momentdaserégles du jeu, un penalty peut étre
infligé contre I'équipe fautive.

27.1 Lorsqu’un penalty est donné, le jeu est amét@ balle est remise a la barre des 3 de
'adversaire de I'équipe fautive. Seuls le tireur plenalty et le gardien de but sont
autorisés a rester a la table. Un tir est tent@sapequel le jeu devra étre arrété a
nouveau. Si le but est marqué, la balle est enga@ékéquipe ayant encaissé le but. Si
le but n’est pas marqué, la balle devra étre reemsgu a I'endroit ou elle était lorsque
le penalty avait été donné ou tel que spécifidgmregles.

27.1.1 Un Joueur est considéré comme ayant exéountpenalty une fois que la balle a
quitté la zone d’influence de sa barre des 3. Ledi considéré comme bloqué
une fois que la balle s’est arrétée ou qu’elle dtéua zone d’influence du
défenseur.

27.2 Pour exécuter un tir, lors du penalty, laedlit étre mise en jeu avant le tir selon le
protocole du « prét » (voir article 4). Par la sutbus les articles, incluant les limites de
temps et les resets, s’appliquent.

27.3 Une équipe peut changer de positions avahbetaprés le tir de penalty sans qu’un
temps mort soit nécessaire.

27.4 Des temps morts peuvent étre demandés lonsp#nalty selon les mémes reégles que
dans une situation de jeu habituelle.

27.5 Un but marqué lors d’'un penalty illégal neaseas accordé, et le jeu devra reprendre a
la barre de possession ou était la balle lorsqueelalty avait été donné ou tel que
spécifié par les regles.

27.6 Si un but sur penalty termine la manche, ligguayant encaissé le but obtient
'engagement pour la manche suivante.

27.7 D’autres infractions au reglement entrainerdets penaltys supplémentaires. Un

troisieme penalty dans n'importe quelle mancheaéméra la défaite par forfait de cette
manche.
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27.8 L’arbitre peut annoncer a tout moment apress lgupremier penalty a été donné que
d’autres infractions au reglement par la méme é@gpgurraient entrainer la perte de la
manche ou méme du match.

28. Décisions et appels sur le reglement

Si une controverse impligue une question de jugereermue I'arbitre est présent au
moment des événements, sa décision sera défieitisans appel. Si la controverse implique
une interprétation des réglements ou si larbitiétait pas présent lors des événements,
I'arbitre doit rendre la décision la plus équitaptessible dans les circonstances. Il est possible
de faire appel de telles décisions, mais cela&toét fait immédiatement aprés que la décision
a été rendue et tel que décrit ci-dessous.

28.1 Afin de faire appel de l'interprétation d’unticle, un Joueur doit déposer cet appel
aupres de l'arbitre avant que la balle suivanblatioverse ne soit mise en jeu. Un appel
concernant la perte d'un match doit étre déposatayae I'équipe ayant remporté le
match ait entamé son match suivant.

28.2 Tout appel du reglement doit étre étudie pabuperviseur des Arbitres et (s’ils sont
présents) au moins deux membres du personnel disegin. Toutes les décisions
d’appels sont définitives.

28.3 Une équipe qui dépose un appel s’avérantanfewx pour des raisons évidentes, ou
une équipe qui discute une décision verra un deéesags morts compté pour cela. De
plus, I'équipe peut aussi étre pénalisée pourdetent de la partie, selon la décision
de l'arbitre.

28.4 Se disputer avec un arbitre officiel durantmeich n’est pas permis. Enfreindre cette
regle entrainera une pénalité pour retardementadeaitie et/ ou une pénalité pour
infraction au code de I'éthique (voir article 1).

29. Code vestimentaire

Les Joueurs qui souhaitent participer a un toufh®F doivent porter une tenue sportive
convenable. Il est de plus souhaitable que les uisumontrent la meilleure apparence
personnelle et sportive.

L'application du code vestimentaire est de la respbilité du Directeur du tournoi, du
Superviseur des arbitres et/ou un membre de la Gssion Sportive de I'ITSF.

29.1 Une tenue sportive convenable comprend : samants, T-shirts de sport, polos, shorts
et bermudas de sport et chaussures de sport (baskenis, ...). Casquettes, visieres,
bandeaux éponges et bandanas sont autorisés.

29.2 Une tenue non sportive comprend les vétenzeotsactere indécent, débardeurs, jeans,

shorts et pantalons cargo ou en lycra. Tongs, &s@h autres chaussures a usage non
sportif sont également interdites.
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29.3 Les Joueurs sont encouragés a afficher claitela nom de leur pays sur leur veste et
leur maillot. Ceci est obligatoire pour les Jouel@s mieux classeés ; ceux-ci devront
également porter des écussons sur leurs manchgaantlleur classement mondial.

Il est recommandé, mais non obligatoire, que laug¢eportée soit aux couleurs
nationales, avec le nom du pays, le drapeau &des des sponsors mis en évidence.

29.4 La pénalité pour avoir enfreint le code vestitaire peut étre la perte d’'une manche ou
d’'un match. Un Joueur se trouvant en infractioravigs du code vestimentaire pendant
un match doit changer sa tenue avant de repreadeel let I'équipe sera chargée d’'une
pénalité pour retardement de la partie (voir atk3).

30. Directeur de Tournoi
L’organisation du tournoi est de la responsabditDirecteur de Tournoi. Cela inclut le
tirage au sort, la programmation de I'horaire,dardination des matchs, etc. Une décision du
Directeur de Tournoi dans tous ces domaines eslitilés.
30.1 Toute question se rapportant a I'arbitragauet reglements (désigner les arbitres, gérer
les appels, etc.) est de la responsabilité du Sigeer des Arbitres. Le Directeur de

Tournoi a la responsabilité de désigner le Supeuvides Arbitres.

30.2 Dans tous les tournois officiels de I''TSFO&ecteur de Tournoi est subordonné a la
Commission Sportive de I'I'TSF.
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