2 joueurs.
| e des mat ch

peuvent S e trouver en I

toute équipe pr ®senter au moins 5 joueurs

de joueurs doune ®qui pe peut atteir
prol ongations (voir |l e r glement sp®cifiqg
tales).

La rencontre continuer si | e nombre de joueurs sur
| dar bi tre qui -airgarétsdéfinitivement atta guel moment ).



LO®qui pe:

autori s®e ° utili ser au maxi mum ¢
S p e n d aéatre dédigaé coname erespohsabde. L O
t ® °~ sOadresser au chronon
i

ement pas autoris® " entre
antisportive (voir a ce propos les Regles ).

] et 7 rierpcétatipro7).r | 6 ®qui pe adve
@R UU rpeer a qudaucune autre
Isés a participer (voir 4.3) ne soit présente dans la zone

officiel est autorisé a participerau match sdéil est pr®sent | o
de match.

et |l es officiels arrivant apr s | e d®bu
aur et étre inscrits sur la feuille de match.

Tout joueur autorise a participer au match peut, en principe, entrer en jeu a tout moment via la zone de
changement de son équipe (voir toutefois les Regles 4:4 et 4:6).

Le "responsable do®qui pe" doit sdassurer que
|l rr®qul arit® doit °tre sanctionn®e comme att
voir cependant interprétation n  9)

seul s
[3:1ab:16:1b;:



des 2 éequipes ET des gardiens adverses.

Je suis le CAPITAINE
Je porte

‘ l‘ « Nous sommes les GARDIENS DE BUT »
LES JOUEURS Nos maillots ont la méme couleur, mais
: elle differe des maillots des joueurs de champ

a couleur de nos maillots différe de

l" & g ’ celle de I'équipe adverse.
- - 1— - S ."-‘ ‘ > oA
«5-' ~

La tenue NOIRE
est
destinée aux arbitres.

O

La couleur de la tenue
des arbitres doit étre
différente de
TOUTES LES AUTRES




Sur le terrain.

Mon fouipe

V

gardien de but Qﬁm Sur le BANC
oS

l

A7 LNH : 7 joueurs
remplagants
6 joueurs de champ Sinon
5 joueurs remplacants
et
4 officiels au maxi.

A=
EXCLUSITE POUR IIALIMNNH : Dans ce cas, mon equipe peut étre composeée de
14 JOUEURS (D.1.M, D.1.FetD. 2.M)




LOEQUI PE, LE CHANGEMENTS DE JOUEURS

si ('at oub\:\é ma licence
& presenter vne
o&\ae\\z avee

Pour prendre avoic vae licence

part awmaleh FTAB.

\ é{,te '\“so‘;‘* cor

la feunille de match.

:

atre. present av Coup
e Feler de débot
e mateh.




Les changements:

ants peuvent entrer en jeu
ter au chronométreur/secrétaire, des que les joueurs a
gui tt® | 0aire de jeu (4:5)

| gu® dans | e changement
angement (4:5).

l guent ®gal ement au

ent sodoappliquent ®g

morts do®qui pes) .

ncept de «zone de changement»estddassur er des changeil
®s . || nda pas pour but ddoccasi onn
I

a |'igne de touche ou | a i gne de S
tirer undadvaet poer Q@Qdoesndre de | &elaade laligoe
changement ou pour quitter | e terrain de n

sant la ligne de touche devant le banc, mais juste en dehors des limites de la ligne de
changement.

LOutilisation strat ®gi que et i rr®guli re
dans la regle 7.10.



Les changements:

tre p®nali s® doune excl
oueur de | a m°me ®qui pe so
I joueur en irrégularité est sanctionne.

un | et -briderpctatpro)r | 06

@ur supplémentaire p®n  tre sur | 6aire de |
gement, ou Si un joueur intervient depuis la zone de changement de

| Il 1 cite dans | e jeu, 11l est san
®dui te doun jJjoueur sur | 6aire de

A Jj oueur excl wengafitiadirée de ssnexclusiod ihastr
tionné par une nouvelle exclusion de deux minutes. Cette exclusion prend effet
n®di at ement et un auiqgtwei ttoare ulrd aier ¢ ddRe
| a premi re dur ®e doéexclusion. Dans | es
pour | 0®qui e ;dnterpretatisre’). (







