KIYHF DEK HOCKEY – RÈGLEMENTS DU TOURNOI
(La plupart des règlements suivants proviennent de Ball Hockey Ontario, dernière édition, 
s’appliquent au tournoi Dek Hockey du KIYHF)

1. Chaque équipe jouera 4 parties garanties dans les préliminaires le vendredi et samedi. 6 parties max durant ce festival de Dek Hockey.

2. (2) périodes de "15 minutes' chronométrées" pour toutes les parties du festival ringuette. Réchauffement: trois minutes en temps continu. Pas de période supplémentaire durant les préliminaires. 
3. Un délai d'arrêt de "25 secondes" sera autorisé dans chaque match. Aucun protêt de partie permis.
4. Un(e) joueur (se) peut jouer seulement pour une équipe dans ce tournoi. Le joueur (se)  sera disqualifié (e) dans le cas contraire.
5. Les punitions sont appelées quand un joueur commet une faute. Le joueur est alors retiré du jeu pour une période de temps, en fonction de la gravité de l'infraction et l'équipe continue de jouer un joueur en moins court, tant que la sanction est écoulé. Punitions Mineure de 2 minutes et Majeure de 4 minutes.
6. Mises au jeu (joueurs sont alignés en face de l'autre dans une zone désignée sur la surface de jeu) se font au début de chaque période de jeu et après chaque but, les sanctions, le dégagement, le hors-jeu, ou quand la balle quitte le surface de jeu.

7. Lorsque survient un hors-jeu, le jeu est arrêté. Avant d'entrer un adversaire de l'équipe de la zone (la zone de l'arrière de leur filet à leur ligne bleue), le ballon doit franchir la ligne bleue avant le joueur ou l'un de ses coéquipiers.

8. Dégagement (Icing) se produit quand une équipe lance la balle avant que le joueur traverse physiquement le centre de la ligne et que le ballon passe la ligne de but adverse avant tout joueur ou l'équipe peut toucher. Un arrêt du jeu doit se produire avec une mises au jeu prenant place dans la zone ou l'équipe a lancé la balle. Si le gardien touche le ballon, ou il y a but, il n'y a pas de dégagement.

9. "Floating Blue Line" signifie: l'élargissement de la zone offensive une fois l'équipe franchit la ligne bleue adverse avec le ballon. L'équipe attaquante aura alors la moitié de la surface de jeu dans lequel le contrôle de la balle, de derrière le but adverse à la ligne centrale de la zone. Si l'équipe adverse envoie la balle passée le centre, la zone est remise à zéro à la ligne bleue et son adversaire doit se positionner, comme expliqué ci-dessus.

10. Pour marquer un ‘but légal’, il ne peut pas être frappé à coups de pied, ni frappé avec un bâton au-dessus des épaules, ni poussés en utilisant ses mains, ou pendant un hors-jeu.

11. Chaque équipe doit être prêt 12 minutes PRIOR à la partie cédulée. Une équipe qui se présente pas pour l’heure cédulé sera évalué par le comté de discipline et pourra expulsée du tournoi. Une partie perdue par défaut résulte en un pointage de 2-0 pour l’équipe gagnante et 5-0 pour l’équipe perdante.

12. Le système de pointage pour le classement est: 2 points pour une VICTOIRE, 1 point pour une NULLE, et 0 point pour une DÉFAITE.

13. Si un évènement hors-controle se produit comme un feu, une panne de courant ou autre, la partie sera terminée 30 minutes après cet incident et le pointage actuel sera enregistrée.

14. S’il y a une différence de 6 buts ou plus durant la partie au début de la 2ième période, le reste de la partie sera en temps continue, sauf si le différentiel est de 2 buts dans le pointage, la partie sera re-chronométré avec arrets au sifflet.  (ex. 6-4).

15. Les équipes doivent avoir un minimum de 12 joueurs habillés pour le début d'un jeu, dont deux gardiens de but doit être habillé si possible en cas de blessure. 
16. Format éliminatoire le dimanche: 
· Les quatres premières équipes dans chaque division feront partie des séries éliminatoires. 
· En cas d'égalité après 2 périodes, il y aura une période supplémentaire de 5 minutes et fusillade jusqu'à ce qu'il y ait un gagnant et un perdant et les règles suivantes s’appliqueront: a) Une période ‘5-minutes’ à `3-contre-3` + le gardien. B) Ensuite, la fusillade : 3 lancers de chaque coté, et s’il y a encore égalité, on continue la fusillade jusqu’à ce qu’il y ait un gagnant mais vous devez utiliser un joueur différent. 

17. Dans le cas de l’égalité au classement, les critères suivants s’appliquent:
· a) Équipe-contre-Équipe

· b) Équipe avec le plus de victoires

· c) Meilleur différential (Formule: BR= /(GF-GA)/GA ou GF: Buts Pour, et GA: Buts Contre

· d) Moins de buts Contre 

· e) Plus de Buts pour toutes les parties

· f) L’équipe la moins punie du tournoi

· g) Si l’égalité persiste, voici les derniers critères :
       1) Mini game; et ensuite 2) Flip d’un sous; et finalement: 3) Tirage au sort
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