	Règlements de tournoi 2010

27ième tournoi annuel – Ottawa 67 Mineurs AAA
1
Pour les garçons et à partir de la catégorie Atome Majeur les parties se joueront avec mise en échec avec contact.  Pour les filles, il aura mise en échec sans se frapper.  

2. a.
À tous les niveaux: trois (3) périodes de douze (12) minutes chronométrées. 

3
18 min.
19 min
20 min.
10 min.
= 70 minutes
Réchauffement
1ière période
2ième période
3ième période
Nettoyage (glace)
Total
     b.
Les équipes doivent être prêtes à débuter quinze (15) minutes avant leurs joutes.

    c.
Un réchauffement de trois (3) minutes sera accordé aux équipes. La période de réchauffement débute dès que la glace est disponible et 
non pas lorsque l'équipe se présente sur la glace.  Les équipes doivent être prêtes à débuter dès que la glace est disponible.

    d.
MERCY RULE Advenant une différence de sept (7) buts ou plus existe à la fin de la deuxième période ou en tout temps pendant la 
troisième période, le temps sera continu.  Un différentiel de 10 buts à la fin de la deuxième période ou en troisième période mettra fin à 
la partie.

    e. 
En tout temps les dirigeants du tournoi ou l'arbitre du match peuvent mettre fin au match s'ils jugent que la sécurité des 
participants pourrait être mise en danger.

    f.
Le rafraîchissement de la surface glacée se fera après chaque partie.

    g.
La ligne rouge est éliminée; les passes de deux lignes seront permises.
3  a.
Un maximum de vingt (20) joueurs pourront êtres inscrits sur la liste incluant deux (2) gardiens de but.  Aucun joueur ne peut être ajouté ou substitué après la première partie de l'équipe. Avant chaque joute, le Gérant ou Entraineur Chef, doit vérifier et signer la feuille de pointage. La ligne partante n'est pas obligatoire. Chaque équipe est responsable pour la sécurité de leur équipements.
    b.  
Advenant blessure de gardien, un joueur doit le remplacer sur la glace durant le temps de 
l'habillement du gardien suppléant 
(joueur).  
Seulement deux (2) minutes seront allouées à un gardien de but afin de récupérer d'une blessure.  

4  a.
Tous les joueurs qui participent au tournoi doivent être inscrits et prêts sur demande à fournir en tout temps un certificat de 
naissance ou de baptême (photocopie acceptée) ou une carte de joueur valide ou carte assurance maladie avec photo récente lors 
de l'inscription. 

         
La responsabilité de l'éligibilité, de la liste des joueurs d'une équipe relève de ses dirigeants (Gérant/Entraineurs).  Toute équipe qui ira à 
l 'encontre de ce règlement devra quitter le tournoi sans remboursement.

     b.
Un joueur pourra jouer que pour une équipe et dans une seule catégorie (même fin de semaine). 

     c.
Tout joueur blessé qui part en ambulance devra présenter un papier de l'hôpital autorisant son retour au jeu. 

     d. 
Il n’y aura aucun remboursement de frais d’enregistrement si une équipe désire se retirer du tournoi après le 1ier mai.
5.  
Tous les joueurs doivent porter un casque protecteur réglementaire et un protecteur facial ainsi qu'un protecteur de cou approuvé par le CAHA.  Tout autre équipement doit être porter selon les règles.

6.  
 Si les couleurs des équipes portent à confusion, l'équipe visiteur devra changer de chandails (à la discrétion des dirigeants du tournoi).

7  a.
Qualifications (4 équipes se rendent à la ronde éliminatoire)
        
1 Division:  La 1ière position (équipe maison) rencontre la 4ième position.  L’équipe avec le plus haut record (se rendre au départage d’égalité si nécessaire) aura le choix des couleurs (chandails) 
        
2 Divisions: Les deux premières équipes de Division avancent en semi-finale. La 1ième position de la Division “A” (équipe maison) rencontre la 2ième position de la Division “B”.  La  1ière position (équipe maison) de la division “B” rencontre la 2ième position de la Division “A”.  Les équipes maison ont le choix des couleurs (chandails) 

3 Divisions:  Les  premières équipes de chaque division avancent ainsi que le meilleur 2e (Wild Card) des trois divisions.  L’équipe qui 
se méritera le plus haut pointage jouera le Wild Card.  Les équipes maison (choix des gilets) seront celles avec le plus haut classement 
(se rendre au départage d’égalité si nécessaire).
8  a. 
Aucun surtemps dans la ronde préliminaire. Une victoire; 2 points, une égalité; 1 point, 
une défaite; 0 point.  

       
 Départage d'égalité 

      i) 
Le gagnant de la partie des équipes en cause (deux équipes) aura le plus haut classement.

     ii) 
Dans le cas d'une triple égalité ou plus les équipes qui ont gagnées les autres équipes concernées, auront le plus haut 
classement.

    iii)
Si les équipes ne sont pas jouées l'une contre l'autre, l'équipe avec le plus de victoire aura le plus haut classement.  

iv) Le meilleur différentiel des buts de toutes les parties jouées aura le plus haut  classement en divisant le total des buts pour par le total 
des buts pour et buts contre.  






 ex:

Buts pour             
          






Buts pour + buts contre
     v) 
Le premier but compté entre les deux équipes en cause aura le plus haut classement.

     vi)
Le gagnant d'un tirage au sort aura le plus haut classement.

       b.
Surtemps:  Semi-finale et finale seulement avec un maximum d'une période supplémentaire de 5 minutes à chronométrage arrêté 
avec alignement 
réduit (3 contre 3 + gardien de but). Si l'égalité persiste après la période de prolongation, il y aura fusillade, meilleur 
de trois (3) joueurs.  Si après la fusillade, l'égalité persiste toujours, l'équipe éxécutera un tir jusqu'à ce qu'il y ait un gagnant.  Les 
joueurs ayant déjà exécutés un tir lors de la 1ière ronde seront éligibles seulement après que tous les autres joueurs auront tirés au but.

      c.
La fusillade se fera simultanément (les deux joueurs lanceront en même temps)

9.    
Les décisions prisent par les dirigeants du Tournoi seront finales dans l'interprétation des règlements, et quand approprié, seront basées 
d'après les règlements de la C.A.H.A.  Cependant, l’éxécutif se réserve le droit d’imposer d’autres punitions jugées dépendant de la 
sévérité de la punition ou des gestes jugés innappropriés.
10.
CODE DE DISIPLINE:

    a.
Punitions à temps chronométré:
Punitions mineures:
Durée de 2 minutes.

      




Punitions majeures:
Durée de 5 minutes.


Punitions à temps continu:
Punitions mineures:
Durée de 3 minutes.






Punitions majeures:
Durée de 7 minutes.  



       b. 
PUNITIONS MAJEURES
1ière :
5 minutes et Inconduite de partie. (voir d)

       




2ième :
5 minutes et Inconduite de partie (+ suspension pour la joute suivante).

       




3ième :
5 minutes et Inconduite de partie (+ suspension pour le restant du tournoi).

     c.
PUNITIONS D’INCONDUITES
1ière :
Dix (10) minutes.

       




2ième :
Dix (10) minutes (+ suspension pour la joute suivante).

       





3ième :
Dix (10) minutes (+ suspension pour la balance du tournoi).
    d.
PUNITIONS DE JOUTE:
Punitions mentionnées ci-haut obtenues durant les dernières 5 minutes résulteront avec une 





suspension d’une joute additionnelle.  Une bataille résultera à une suspension de la prochaine 
joute.  Si un instigateur est identifié par l’arbitre, celui-ci aura une suspension de deux joutes (excluant la joute présentement jouée).  
Trois (3) punitions de bâton pendant la même joute résultera à l’éjection du joueur pour cette joute.
    e.
GROSSIÈRE INCONDUITE
1ière :
Joueur éjecté de la joute et suspendu pour la 
balance de la joute.






2ième :
Joueur éjecté de la joute et suspendu pour le balance du tournoi.

    f.
PUNITION DE PARTIE (Match)
1ère Joueur est suspendu pour la prochaine joute.






2e   Joueur est suspendue pour la balance du tournoi.

    g.
Tout joueur et/ou officiel suspendu d'une équipe ne sera pas éligible de participer aux joutes durant sa suspension.  

11.  
Dans l'intérêt et support de l'esprit sportif, les joueurs se donneront la main à la fin de la joute  
12.  
Un maximum de quatre (4) personnes peuvent accompagner l'équipe derrière le banc durant la partie.  Chaque équipe, à sa discrétion, 
peut  fournir un officiel d'équipe dans le banc de punition.
13.   
Nombres de Laissez-passer donner par équipes est quatres (4).   Des Laissez-passer d’entraineurs peuvent être achetés (voir exécutif). 

14.   
Aucun protêt n'est accepté sauf sur l'éligibilité d'un joueur. 

15.   
Temps d’arrêt:
Joutes semies et finales seulement.   Un (1) par équipe.
16.   
La mesure de bâton ou autres équipements n'est pas permise.  Cependant, les officiels peuvent enlever tout équipement jugé pas 
sécuritaire.

17. 
Seulement les joueurs enregistrés, officiels d'équipes et officiels du tournoi seront permis dans les chambres des joueurs.  La chambre 
des joueurs devra être libre 20 minutes après la partie. Tout dommage infligé va être charger à la dernière équipe qui a occupé la 
chambre.

18.  
Dans le cas d'une blessure majeure, le joueur ne peut quitté la glace sans assistance médicale (i.e. ambulance), le temps  sera 
arrêté.  
C'est la responsabilité de chaque équipe d'avoir un préposé aux premier soins (certifié) présent sur le banc durant la partie.     

19.
Advenant qu’une équipe ne se présente pas à la joute cédulée, l’équipe adverse se mérite une victoire de 2-0.

Comité:  Suzanne Morin, Bette Carew, Michel Carrière, Nick Chenier & Paul Morin  (Ottawa 67’s Mineurs AAA)


