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ROZDZIAL 1 - LODOWISKO

Zabrania si¢ umieszczania jakichkolwiek znakéw na tafli, bandach, ostonach
pleksiglasowych, siatkach ochronnych nad bramkami, tawkach graczy, tawkach kar, za
wyjatkiem zasad zawartych w Aneksie 1 ( przepisy reklamowe).

100 — DEFINICJA LODOWISKA

Hokej na lodzie rozgrywany jest na bialej lodowej powierzchni, nazywanej
“Lodowiskiem”.

101 - WYMIARY LODOWISKA

Wymiar maksymalny : 61 m dlugo$ci na 30 m szerokosci.
Wymiar minimalny  : 56 m dlugo$ci na 26 m szerokosci.

Narozniki lodowiska sa wyznaczone przez tuki okregdw, o promieniu od
7do8,5m.

Dla rozgrywek przeprowadzanych pod egida IIHF, wymiary lodowiska beda wynosi¢:
od 60 do 61 m dlugosci i od 29 do 30 m szerokosci.

102 - BANDY

a)  Lodowisko powinno by¢ otoczone drewnianymi lub plastikowymi $ciankami koloru
biatego — nazywanymi “Bandami”

b) Bandy beda nie wyzsze niz 1, 22 m i nie nizsze niz 1, 17 m, mierzac od powierzchni
lodu.

¢) Bandy musza by¢ tak wykonane, aby ich powierzchnie byty catkowicie gtadkie i nie
posiadaty zadnych wystajacych czg¢sci, ktore moglyby spowodowaé kontuzje graczy, a
ich mocowania beda znajdowac sig¢ na zewngtrznej czgsci tafli lodowiska.

d) Szeroko$¢ szczelin pomigdzy panelami band, powinna by¢ zminimalizowana do 3mm.

103 —- TASMA ODBOJOWA

Do dolnej czg$ci band, powinna by¢ przymocowana “tasma odbojowa” w kolorze zottym,
o wysokosci 15 - 25 ¢cm, mierzac od powierzchni lodu.

104 - DRZWICZKI

a)  Wszystkie drzwiczki umozliwiajace wejscie na taflg lodowiska musza otwieraé si¢ na
zewnatrz tafli.

b) Szczeliny pomigdzy banda i drzwiczkami powinny by¢ zminimalizowane do Smm.
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Podczas zawodow rozgrywanych pod egida ITHF, umieszczenie oston pleksiglasowych i
siatek w strefach koncowych jest obowiazkowe.

OSLONY PLEKSIGLASOWE

I BANDY

Wszystkie wymiary w centymetrach

il- 1

ine
R

A

-8

\

| -
|

1. Na lodowiskach odkrytych, linie i punkty wznowien opisane w przepisie 112 1 113,
powinny by¢ wyznaczone przez dwie linie, kazda o szeroko$ci 5 centymetrow.

2. W przypadku, gdy dozwolone sa reklamy na bandach, linie wyjatkowo moga by¢
oznaczone na zoéttej tasmie odbojowe;.

3. Linia zaliczana jest zawsze do strefy, w ktorej aktualnie znajduje si¢ krazek.

Podzial Lodowiska

-

Tercja obronna

v

Tercja

neutralna

Tercja ataku

-
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105 - OSLONY PLEKSIGLASOWE

a) Oslony pleksiglasowe mocowane ponad bandami na koncach lodowiska, powinny
mie¢ 160 - 200 cm wysokosci. Powinny by¢ tez przedtuzone o 4 metry, mierzac od
linii bramkowej, w kierunku stref neutralnych oraz powinny mie¢ nie mniej anizeli 80
cm wysokosci wzdtuz band bocznych, z wytaczeniem tawek graczy.

b) Szczeliny pomigdzy panelami ostony powinny by¢ zminimalizowane do Smm.

¢) Miejsca zakonczen oston powinny zosta¢ zabezpieczone oktadzinami
zabezpieczajacymi graczy przed kontuzjami.

d) Nie zezwala si¢ na zadne czgSci ruchome i otwierane wmontowane w ostony
pleksiglasowe.

106 — SIATKI W STREFACH KONCOWYCH

W strefach koncowych ponad bandami i ostonami pleksiglasowymi, musza by¢
umocowane siatki ochronne.

110 — PODZIAL I OZNACZENIE TAFLI

Tafla na calej swojej dtugosci, podzielona jest przez pigé linii, wyznaczonych poziomo na
lodzie i przedtuzonych na bandach w pionie.

111 — LINIE BRAMKOWE

Linie w kolorze czerwonym o szeroko$ci 5 cm, rozciagajace si¢ przez cala szerokosé
lodowiska w 4 metrowej odlegtosci od krotszych band, nazywaja sig:

“Liniami bramkowymi”
112 — LINIE NIEBIESKIE

a) Przestrzen zawarta pomigdzy dwiema liniami bramkowymi podzielona jest na trzy
réwne czes$ci, przez linie o szerokosci 30 cm i w kolorze niebieskim nazywane:

,Liniami niebieskimi”
Linie niebieskie powinny by¢ przediuzone na bandy, ponad z6tta tasma odbojowa

b) Powyzsze linie wyznaczaja trzy strefy, definiowane, jako:

Dla jednej z druzyn, strefa, w ktorej usytuowana jest jej bramka to:
“Strefa obrony”

Strefa §rodkowa to:
“Strefa neutralna”
Strefa najbardziej oddalona to:
“Strefa ataku”

113 — LINIA SRODKOWA

Linia nazywana “Linia $rodkowa”, znajduje si¢ na $rodku lodowiska, ma 30 cm
szerokosci i jest koloru czerwonego.

12



CENTRALNY PUNKT WZNOWIEN
I1KOLO
Wszystkie wymiary w centymetrach
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114 — PUNKTY WZNOWIEN I KOEA

Wszystkie punkty i kota sa wyznaczone na lodzie w celu ustawienia graczy przy
wznawianiu gry przez S¢dziego, na poczatku meczu, na rozpoczgeie kazdej tercji i po
kazdej przerwie w grze.

115 - PUNKT I KOL.O NA SRODKU LODOWISKA

W srodku lodowiska wyznacza si¢ w kolorze niebieskim punkt o $rednicy 30 cm.
Ze srodka tego punktu nalezy zakresli¢ linia w kolorze niebieskim o szerokosci 5 cm,
okrag o promieniu 4, 5 m.

116 - PUNKTY WZNOWIEN GRY W STREFIE NEUTRALNEJ

Dwa punkty o $rednicy 60 cm nalezy wyznaczy¢ na lodowisku w strefie neutralnej w
odlegtosci 1, 5 m od kazdej linii niebieskiej, jak zilustrowano na rysunku na poprzedniej
stronie.

117 - PUNKTY WZNOWIEN GRY W STREFIE KONCOWEJ

a) Punkty wznowien gry i kota sa wyznaczone w obu strefach koncowych i po obu
stronach kazdej z bramek, jak zilustrowano na rysunku na poprzedniej stronie.

b) Punkty wznowien maja $rednicg 60 em, i sa koloru czerwonego, jak pokazano na
rysunku.

¢) Po przeciwnych stronach punktu wznowien wyznaczone jest podwojne “L”, jak
pokazano na rysunku.

d) Kota maja promien dlugosci 4, 5m i wyznaczone sa czerwona linia, o gruboesci 5 cm.
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118 — POLE SEDZIOWSKIE

Obszar zwany ,,Polem sedziowskim” wyznaczony jest przez potokrag ograniczony
czerwong linig, o szerokosci 5 em i promieniu 3m,przylegajacy do bandy po stronie
tawki sekretarza, jak pokazano na poprzedniej stronie.

119 - POLE BRAMKOWE

a) Przed kazda bramka wyznaczone jest czerwona linia o grubosci 5 cm,
,,Pole Bramkowe”, jak zilustrowano na rysunku, na poprzedniej stronie

b) Wngtrze pola bramkowego powinno by¢ pomalowane na kolor jasno-niebieski.
Przestrzen wewnatrz bramki od linii bramkowej wgtab bramki powinna by¢ w kolorze
biatym.

c) Pole bramkowe to przestrzen przez nie wyznaczona, zawierajaca lini¢ bramkowa i
rozszerzona w pionie na wysoko$¢ 1.27 m do gdérnej krawedzi bramki ( poprzeczki).

d) Pole bramkowe nalezy wyznaczy¢ w nastgpujacy sposob:

1.  Wyznaczywszy punk centralny ( na linii bramkowej, w potowie odlegtosci
pomigdzy stupkami bramki) nalezy nakresli¢ potokrag o grubosci linii § em i o
promieniu 180 cm.

2. Dodatkowo winno si¢ nakresli¢ na lodzie w przednich naroznikach znaczniki
“L” o dlugosci ramion 15 cm i grubosci 5 ecm ( obie linie).

3. Polozenie znacznikow “L” powinno by¢ okre§lone poprzez przeprowadzenie

wyobrazalnych linii o dlugos$ci 122 em, poprowadzonych od linii bramkowej do
krawedzi potokregu.
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1.Stupki bramkowe i siatka, powinny by¢ zamocowane w taki sposob, aby podczas gry
byty jak to tylko mozliwe nieruchome.

2. Na Igrzyskach Olimpijskich, Mistrzostwach Swiata Senioréw i Seniorek, Dywizji I,
Mistrzostwach Swiata Junioréw do lat 20 i 18, jest obowiazkowym, a na pozostatych
imprezach, zalecanym stosowanie, takich kotkéw mocujacych bramke do powierzchni
lodu, aby umozliwialy jej “wystawienie”, podczas kontaktu z Zawodnikiem, w celu
zapobiezenia kontuzjom.

1.Kazda z tawek graczy musi mie¢ dwie pary drzwiczek, z ktérych jedna musi
znajdowac¢ si¢ w STREFIE NEUTRALNE]J.

2. Lawki graczy musza by¢ chronione przed dostgpem 0s6b innych niz gracze i o$miu
Oficjeli druzyny.

Jesli nie, zawiadomi¢ kompetentne wladze.

LAWKI GRACZY I LAWKI KAR

e 1T e 1
=h:r|.__—ft=

1

[T
]
s
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130 —- BRAMKA, SEUPKI I SIATKA

a) Bramki powinny znajdowac si¢ na $rodku linii bramkowe;j

b) Stupki bramkowe wg zatwierdzonego modelu i materiatu musza wznosi¢ sig
pionowo na 1, 22 m ponad powierzchni¢ lodu w odlegtosci 1, 83 m, ( wymiary
wewngetrzne).

c) Poprzeczka, wykonana z tego samego materiatu, co stupki, laczy wierzchotki
shupkéw. Zewngtrzna $rednica stupkdéw i poprzeczki powinna wynosi¢ 5 cm.
Glegbokos¢ bramki, liczac od brzegu linii bramkowej do najdalszego punktu
glebokosci $ciany tylnej, nie moze wynosi¢ wigeej jak 1, 12 m i nie mniej niz 60
cm.

d) Siatka bramki wykonana z nylonu powinna w taki sposob opadaé na tylna czgsé
bramki, aby wpadajacy do niej krazek w niej pozostat.

e) Wszystkie wewngtrzne czgsci bramki z wylaczeniem stupkéw 1 poprzeczki powinny
by¢ pokryte specjalng wysciotka. Wysciolka dolnej czesci bramki powinna by¢
zamocowana nie blizej anizeli 10 cm. od shupkéw bramki, aby nie przeszkodzi¢
krazkowi w calkowitym przekroczeniu linii bramkowe;j.

140 - EAWKI GRACZY

a) Kazde lodowisko powinno wyposazone by¢ we dwie identyczne tawki,
przystosowane dla graczy w ubiorach i Oficjeli obu druzyn.

b) Lawki znajduja si¢ po tej samej stronie lodowiska, wzdtuz lodu, ale naprzeciw w
stosunku do tawek kar. Lawki oddzielone powinny by¢ przez odpowiednia
odlegtos¢ lub rodzaj zabudowy, umozliwiajacy jednak swobodne przejscie do szatni
zawodnikow.

c¢) Kazda tawka powinna rozpoczyna¢ si¢ 2 m od linii $rodkowej, jej minimalna
dtugosc¢ to 10 m, z minimalna szeroko$cia 1,5m.

d) Kazda tawka powinna pomiesci¢ maksymalnie:

16 graczy i 8 Oficjeli druzyny

141 - ELAWKI KAR

a) Kazde lodowisko winno by¢ wyposazone w dwie identyczne tawki nazywane
tawkami kar, przystosowanymi dla min. 5 zawodnikéw, kazda.

b) Lawki ulokowane sa po obu stronach sekretariatu, naprzeciw tawek graczy i o
dlugosci nie mniejszej anizeli 4 m i szerokosci 1,50 m.

S Zabrania si¢ dostgpu do tawek kar osobom innym anizeli ukaranym graczom oraz
sedziom Kkar.

142 - ELAWKI SEDZIOW BRAMKOWYCH

Specjalnie chronione klatki, uniemozliwiajace zaklocanie pracy sgdziego, powinny byé
umieszczone za banda i ostong pleksiglasowa, w okolicach bramek, po obu stronach
lodowiska.

143 - EAWKA SEKRETARZA ZAWODOW

Lawka sekretarza zawodow umiejscowiona jest pomig¢dzy tawkami kar, powinna mieé nie
mniej niz 5,50 m dlugosci, tak aby pomiescic 6 osob.
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< Elektroniczna tablica wynikéw z tekstem video jest rekomendowana forma
komunikacji, podczas zawodow IIHF.

1. Czerwone $wiatto powinno by¢ polaczone z urzadzeniem czasowym w taki sposob,
ze kiedy zakonczy si¢ tercja se¢dzia bramkowy nie bgdzie miat mozliwosci wlaczyé
czerwonego $wiatla.

2. Fakt, ze sedzia bramkowy nie begdzie w stanie wlaczy¢ czerwonego $wiatla nie musi
koniecznie oznaczaé, ze bramka nie jest wazna. Decyduje moment calkowitego
przekroczenia linii bramkowej przez krazek, zanim zakonczyta sig tercja.

3. Zielone $wiatlo ma umozliwi¢ sedziemu glownemu i sedziom liniowym
obserwowanie bramki i $wiatla jednoczes$nie oraz przekonanie si¢, w ktorym doktadnie
momencie zakonczyta sig tercja.

< Nikt za wyjatkiem zainteresowanych oraz 0sdb wyznaczonych przez PZHL, nie ma
wstepu do szatni sgdziowskiej. W razie przekroczenia tego przepisu:

< Zawiadomi¢ kompetentne wladze.

1. Jedli w opinii sedziego gtdéwnego oswictlenie lodowiska jest niewystarczajace do
kontynuowania gry, sedzia ma prawo przerwac gre i odlozy¢ ja do czasu naprawienia
o$wietlenia.

2. Jesli z powodu stabego o$wietlenia jedna z druzyn jest bardziej poszkodowana niz
druzyna przeciwna, wowczas - wedlug uznania sedziego gtdéwnego - gra nie musi by¢
przerwana, ale ma on prawo zarzadzi¢ zmiang stron lodowiska, aby kazda z druzyn byta
w jednakowym czasie zmuszona gra¢ na stabiej o§wietlonej polowie lodowiska.

Q

< Podczas zawodow sportowych, muzyka moze byé odtwarzana wyltacznie podczas
rozgrzewki i w przerwach w grze.
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150 — URZADZENIA SYGNALIZACYJNE I CZASU

151 - SYRENA

Kazde lodowisko powinno by¢ wyposazone w syreng lub inne urzadzenie
dzwigkowe dla uzytku sedziego czasu.

152 - ZEGAR
Kazde lodowisko powinno by¢ wyposazone w zegar elektroniczny (tablica wynikow)
informujacy widzow, graczy i osoby urzedowe o nastgpujacych zdarzeniach:

1. Nazwy obu druzyn;

. Czas gry w dowolnej tercji (zegar odlicza w dét, od 20.00 do 00.00 minut;

3. Czas do konca kary (czas trwania kary odlicza si¢ wstecz od tacznego czasu
natozonej kary, do zera. Wyswietlane sg kary 2 ostatnio ukaranych zawodnikow
kazdej z druzyn;

4. Wynik;

5. Czas dla druzyn (odliczanie od 00.30 do 00.00 sekund);

6. Przerwy migdzy tercjami ( odliczanie od 15.00 do 00.00 minut).

153 — CZERWONE I ZIELONE SWIATEA
Za kazda bramka musza by¢:

1. Czerwone $wiatto wiacza sedzia bramkowy, gdy druzyna strzelita gola
2. Zielone $wiatto wlacza si¢ automatyczne, kiedy sedzia czasu zatrzymuje zegar w
przerwie gry i po zakonczeniu kazdej tercji.

160 — SZATNIE ZAWODNIKOW
Kazde lodowisko powinno posiada¢ odpowiednie szatnie dla kazdej druzyny na 30
0s0b ze sprzgtem, wyposazone w tawki, toaletg i natryski.

161 —SZATNIE SEDZIOW GLOWNYCH I LINIOWYCH

Sedziowie gtowni i liniowi powinni mie¢ do dyspozycji oddzielna i tylko dla wlasnego
uzytku - szatni¢ wyposazona w toalete, natryski, tawki lub krzesta.

170 —- OSWIETLENIE LODOWISKA

Lodowiska musza by¢ tak oswietlone, aby widzowie, sgdziowie i gracze mogli bez wysitku
obserwowac gre przez caly czas jej trwania.

171 — PALENIE NA OBIEKCIE

Na obiektach sportowych, palenie w strefach gdzie toczy si¢ gra oraz gdzie przebywaja
Kibice, jest zabronione. Podobnie jest w przypadku szatni oraz miejsc, w ktdrych
przebywaja zawodnicy.

172 - MUZYKA NA OBIEKCIE

a) Zabronione jest odtwarzanie muzyki w momencie, gdy gra si¢ toczy oraz w
czasie 30 sekund, kiedy jedna z druzyn “bierze czas”

b) Zabrania si¢ uzywania na obiekcie syren na sprgzone powietrze oraz gwizdkow.

c) Zabrania si¢ odtwarzania muzyki, podczas przerwy w grze, gdy na lodowisku lezy
kontuzjowany gracz.
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1. Od momentu rozpoczgceia gry, nie zezwala si¢ na nanoszenie jakichkolwiek poprawek
na liScie graczy.

2. W przypadku, gdy podczas meczu z powodu kontuzji badz tez wykluczen, druzyna
nie moze wystawi¢ na lodzie wystarczajacej liczby graczy — s¢dzia konczy spotkanie.

< Raport do WGIiD PZHL

1. Nie zezwala si¢ na wyznaczenie jako kapitana lub zastgpceg kapitana druzyny,
bramkarza, grajacego trenera i menedzera.

2. W sytuacji, gdy na lodzie nie ma ani kapitana ani jego zastgpcy, zaden z nich nie
moze opusci¢ tawki graczy w celu dyskusji z s¢dzig. Wyjatek od tej reguly stanowi
sytuacja, gdy sedzia glowny wzywa do siebie kapitana. Gdy wskazany powyzej gracz
opuszcza jednak tawke samowolnie, sedzia natychmiast odsyta go z powrotem i daje
ostrzezenie trenerowi jego druzyny, ze kolejne zlamanie tej procedury, bedzie
skutkowaé natozeniem :

2 Kary za Niesportowe Zachowanie ( patrz przepis 572)

3. W sytuacji gdy na lodzie znajduja si¢ zarowno kapitan jak i jego zastgpca, tylko
kapitan ma przywilej dyskusji z sedzia gtlownym.

4. Zawodnicy, ktorzy nie maja na swojej koszulce emblematu “C” lub “A”, traca
przywileje kapitana lub zastgpcy.

=>» 1. Niniejsze przepisy okreslaja sposob uzytkowania sprzetu graczy w dbatosci o
bezpieczenstwo, zdrowie i dobro uczestnikow. Jednakze niniejsze przepisy nie
sa gwarancja IIHF, Ze korzystanie z tego typu sprzgtu graczy, bedzie chronié
przed kontuzjami. gracze ponosza odpowiedzialno$¢ za to, ze sprzet, z ktorego
korzystaja jest zgodny ze standardami zawartymi w niniejszych przepisach oraz,
ze jest uzytkowany zgodnie z zaleceniami gwarancyjnymi producentow.

=> 2. Dla reklamy i/lub identyfikacji marki na
sprzgcie, zobacz aneks 1.

=3
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ROZDZIAL 2 - DRUZYNY, GRACZE I SPRZET

200 - ZAWODNICY W UBIORACH

a)

b)

Przed kazdym meczem, kierownik lub trener kazdej z druzyn musi dostarczy¢
sedziemu glownemu lub sekretarzowi, list¢ nazwisk wraz z numerami- graczy i
bramkarzy uprawnionych do gry podczas zawoddw, z wlaczeniem imion i nazwisk
kapitana oraz zastgpcow kapitana.
Kazda druzyna ma prawo zglosi¢ maksymalnie:

20 zawodnikow i

2 bramkarzy,

- faczne 22 osoby

201 — KAPITAN DRUZYNY

a)
b)

©)

d)

Kazda druzyna powinna wyznaczy¢ ,,Kapitana” i nie wigcej niz jego dwoéch
Lastepcow.”

Kapitan musi by¢ oznaczony litera ,,C”, a jego zastgpcy litera ,,A”, w kontrastowym
kolorze o wysokosci 8 cm, ktore to litery musza znajdowa¢ si¢ z przodu koszulki
meczowej, W jej gornej czesci.

Na lodzie, wylacznie wyznaczeni gracze ( jesli nie ukarani), posiadaja przywilej
prowadzenia rozmowy z s¢dzia gldwnym na kazdy punkt odnoszacy si¢ do interpretacji
przepisow.

Interweniowanie w sprawie nalozonych kar nie jest traktowane jako zapytanie o
interpretacj¢ przepisow gry i bedzie karane

< Kara Za Niesportowe Zachowanie (patrz Przepis 572),

210 — SPRZET

a)
b)
©)
d)

Sprzet zawodnikéw i bramkarzy, sktada sig z kijow, tyzew, sprzgtu ochronnego i
uniformow.

Kazdy sprzet z wyjatkiem rekawic, kaskéw ochronnych, parkandw bramkarskich,
musi by¢ noszony pod ubiorem zewngtrznym (uniformem).

Wszelkie zdarzenia odnoszace si¢ do noszonego sprzgtu, beda karane zgodnie z
Przepisem 555.

Podczas rozgrzewki, zawodnicy musza nosi¢ kompletny sprzet ( wiaczajac koszulki
meczowe)

220 — SPRZET GRACZA

221 - LYZWY GRACZA

racze nosza ,,fyzw jowe” z bezpiecznymi ostrzami.
G Sk hokejowe” z b t

222 — K1J GRACZA

a)

b)
©)
d)

e)

Kije powinny by¢ wykonane z drewna lub innego materiatu zatwierdzonego przez
ITHF.

Nie zezwala si¢ na zadne wypustki, a krawgdzie powinny by¢ gladkie.
Koncéwka trzonka kija musi by¢ zabezpieczona.

Kij moze by¢ owinigty w dowolnym miejscu, dodatkowa tasma przylepna
dowolnego koloru (z wylaczeniem koloréw fluorescencyjnych).

Nie zezwala si¢ na gre kijami pomalowanymi farba fluorescencyjna. Taki kij musi
zosta¢ wymieniony. W przeciwnym razie zawodnik otrzymuje Kare za
Niesportowe Zachowanie (Przepis 555).
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= Lopatka kija zawodnika, moze byé zakrzywiona. Przepisy
ograniczaja jednak zakres krzywizny. Wygigcie topatki
ograniczy¢ nalezy w ten sposob, aby dlugo$¢ prostopadiej,
mierzonej od linii prostej taczacej pigtke i koniec lopatki kija do
punktu najwigkszego wygigcia, nie moga przekroczy¢ 1, 50 cm

Kask gracza [ =
&
Kij gracza .
Wszystkie wymiary w

cm

= Przepis 224
dotyczy zawodnikéw:

Urodzonych w 1993 - na sezon 2010-2011
Urodzonych w 1994 - na sezon 2011-2012
Urodzonych w 1995 - na sezon 2012-2013
Urodzonych w 1996 - na sezon 2013-2014

> Kazda Narodowa Federacja
uczestniczaca w zawodach IIHF, powinna
zadba¢ o to aby kazdy jej zawodnik byt
wyposazony w kask gracza oraz jesli maja
zastosowanie przepisy w szybg lub peina
mask¢ na twarz, przytwierdzone w taki
sposob aby takie mocowanie odpowiadato
normom przekazanym przez producenta.

> Pelne maski na twarz powinny by¢
tak skonstruowane Aby ani krazek ani
lopatka kija nie mogly si¢ przez nie
] przedostac.

= Przepis 226 dotyczy zawodnikow:

Urodzonych w 1993 - na sezon 2010-2011
Urodzonych w 1994 - na sezon 2011-2012
Urodzonych w 1995 - na sezon 2012-2013
Urodzonych w 1996 - na sezon 2013-2014
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f) Wymiary kija gracza:

1. Trzon: maksymalna dlugo$¢ — 163 cm (mierzac od kolanka do
konca trzonka)
maksymalna szeroko$¢ — 3 cm
maksymalna grubo$¢ —2,5 cm
trzon musi by¢ prosty

2. Lopatka: maksymalna dlugos¢ - 32 cm (mierzac od kolanka
do  konca topatki)
maksymalna szeroko$¢ — 7,5 cm
minimalna szeroko$¢ — 5 cm

223 —- KASK GRACZA

a) Wszyscy zawodnicy sa zobowiazani podczas toczacej sig¢ gry oraz rozgrzewki, nosié
kask ochronny, z prawidtowo zapigtym paskiem podbrodkowym.

b) Jesli zawodnik/zawodnicy w turnieju IIHF podczas rozgrzewki nie nosza kasku
ochronnego, sgdzia rezerwowy taki fakt musi zglosi¢ do Chairman’a turnieju, ktéry z
kolei raportuje do Dyrektoriatu Turnieju badz tez do Komisji Dyscyplinarnej [IHF. W
rozgrywkach krajowych maja zastosowanie przepisy krajowe.

¢) Kask gracza powinien by¢ noszony w ten sposob aby jego dolna krawgdz nie znajdowata
si¢ wyzej anizeli jeden palec ponad tukiem brwi, a przestrzen pomigdzy paskiem kasku i
podbrodkiem gracza powinna pozwoli¢ na swobodne wlozenie w nig jednego palca.

d) Jesli zawodnik podczas gry straci kask, nie moze gry kontynuowac i musi natychmiast
udac si¢ na tawke graczy

e) Jesli zawodnik kontynuuje gre bez kasku, zostanie ukarany zgodnie z przepisem 555 g.

224 — PEENA MASKA NA TWARZ I ..,POLPLEKSA”

a) Rekomenduje sig aby wszyscy zawodnicy nosili petna maskg¢ na twarz lub szybg

b) Zawodnicy( mgzczyzni) urodzeni po 31 grudnia 1974 r., musza zaktada¢ co najmniej
poipleksy.

c) Polpleksa powinna zakrywa¢ oczy 1 najnizsza czg$C nosa, w rzucie prostym i
poprzecznym.

d) Wszystkie kobiety powinny nosi¢ petne maski na twarz.

e) Wszyscy gracze i bramkarze w kategorii wiekowej do 18 lat i mlodsi musza nosi¢ petne
maski na twarz.

f) Nie zezwala si¢ graczom na noszenie koloryzowanych lub przyciemnianych potpleks i
pelnych masek na twarz.

225 - REKAWICE GRACZA
Rekawice musza chroni¢ dlonie i nadgarstki zawodnika, w taki sposob, aby jednoczesnie
gracz mogt swobodnie uzywac rak i poprawnie trzymac kij.

226 — OCHRANIACZ SZYI I GARDLA

a) Rekomenduje si¢ aby wszyscy zawodnicy zaktadali ochraniacze szyi i gardta.

b) Gracze i bramkarze w kategorii wiekowej do 18 lat i mtodsi musza nosi¢ ochraniacze
szyi i gardla.
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Przepis 227 dotyczy zawodnikow:

Urodzonych w 1991 - na sezon 2010-2011
Urodzonych w 1992 - na sezon 2011-2012
Urodzonych w 1993 - na sezon 2012-2013
Urodzonych w 1994 - na sezon 2013-2014

Kij Bramkarza Maska bramkarza
Wszystkie wymiary w cm.

163

> Lopatka kija bramkarza moze by¢
zakrzywiona. Przepisy ograniczaja jednak
jego zakres. Wygigcie topatki ograniczyé
nalezy w ten sposOb, aby dlugosé
prostopadtej, mierzonej od linii prostej
taczacej pigtke i1 koniec topatki kija do

‘-“"‘-_‘__ 1 punktu najwigkszego wygigcia, nie moze
£ przekroczy¢ 1,50 cm.

»,Odbijaczka” bramkarza Lyzwa bramkarza
= 5 ;
=
2 f
ﬁ
20.32 cm <Lapaczka” -
b it |
msurr:riem 46 cm Perimeter measurement

1143 cm

.-—i
2032 cm
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227 — OCHRANIACZ NAZEBNY

a) Rekomenduje si¢ aby wszyscy zawodnicy uzywali ochraniaczy nazgbnych
“szczgk”, zrobionych na indywidualne zamdéwienie gracza.

b) Wszyscy zawodnicy w kategorii wiekowej ponizej 20 lat, musza zatozy¢
ochraniacz nazgbny.

228 — OCHRANIACZE LOKCI

Kazde ochraniacze tokci, nieposiadajace ostony z migkkiego materiatlu lub pokryte
materiatem ( do przykrycia gabki, gumy, tworzywa),o grubo$ci, mniejszej anizeli 1,27
cm, beda traktowane jako sprzgt niebezpieczny.

230 — SPRZET BRAMKARZA

a) Caly sprze¢t bramkarza, za wyjatkiem tyzew i kija musi by¢ wykonany i uzywany
jedynie w celu ochrony glowy i ciala. Bramkarzowi nie wolno nosi¢
jakiegokolwiek ubioru lub uzywac¢ wyposazenia, ktore mogloby w jakikolwiek
sposob utatwié obrong bramki.

b) Zabrania si¢ uzywania fartuchoéw siggajacych od uda ponizej spodni.

231 - LYZWY BRAMKARZA
Bramkarz musi uzywacé Lyzew bramkarskich, zgodnie z zatwierdzonym wzorem.

232 — KIJ BRAMKARZA

a) Kij powinien by¢ wykonany z drewna lub innego materiatu zatwierdzonego przez
ITHF.

b) Wszystkie krawedzie kija musza by¢ gladkie.

¢) Koncowka trzonka kija musi by¢ zabezpieczona

d) Zabrania si¢ owijania kija ta§ma samoprzylepna we fluorescencyjnym kolorze.

e) Nie zezwala si¢ na uzywanie kijéw pomalowanych farba fluorescencyjna, taki kij

musi zosta¢ wymieniony. Jesli bramkarz odmawia wymiany kija, zostanie ukarany

Karg za Niesportowe Zachowanie, zgodnie z przepisem 555.

Wymiary:

Trzon:

=S

maksymalna dhugos¢ — 163 cm (mierzac od kolanka do konca trzonka)
maksymalna szeroko§¢ —3 cm
maksymalna grubo$¢ —2,5 cm
szersza czg$¢ trzonka:
maksymalna dlugo$¢ — 71 em od kolanka i nie szersza anizeli 9 cm.
Trzon  musi by¢ prosty
2. Lopatka:
maksymalna dhugo$¢ - 39 cm (mierzac od kolanka do konca topatki)
maksymalna szeroko$¢ — 9 cm, z wyjatkiem kolanka, gdzie szeroko$¢ moze
maksymalnie osiagna¢ wymiar - 11,5 cm.

233 - REKAWICE BRAMKARZA
233 a) - ODBIJACZKA
Maksymalne wymiary zewngtrzne odbijaczki przyczepionej do tylu rgkawicy ochronnej,
nie moga przekraczac:
= 38,10 cm - dlugosci
= 20,32 cm - szerokosci
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Kask Bramkarza

CPF T
B o= JEMcm
C 8T em
[ T10 e
E = 2 comivies taper
Langih o K1, 8 cm

28 cm 28 cm ]

Wymiary koszulki bramkarza

1.

Jesli jakikolwiek gracz nie spelnia powyzszych warunkow, nie zostanie dopuszczony
do gry.

. Jesli w opinii sedziego koszulki przeciwnych druzyn wydaja si¢ by¢ bardzo podobne

i istnieje prawdopodobienstwo przeoczenia kar, obowiazkiem druzyny gospodarzy
jest zmieni¢ koszulki, niezwlocznie po ustnym poleceniu s¢dziego gtéwnego.

Jesli wlosy gracza sa na tyle diugie, ze zastaniaja etykiet¢ z nazwiskiem lub numer,
wlosy musza by¢ spigte “w kucyk” badz schowane pod kask.

Graffiti to celowe inicjaty, slogany, rysunki, ktére napisano, namalowano lub
nakreslono.

Graffiti typu : desenie, wzory artystycznej roboty, sa niedozwolone do umieszczania
na ochraniaczach i rekawicach bramkarskich

Rysunki i slogany zniewazajace, obsceniczne, a odnoszace si¢ do rasy i religii, sa

zabronione i niedozwolone do umieszczania na jakimkolwiek rodzaju sprzgtu,
tacznie z kaskiem i maska bramkarza.
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233 b) —LAPACZKA
a) Maksymalne zewngtrzne wymiary fapaczki nie moga przekroczy¢:
= 20,32 ecm dlugoéci w dowolnej czesci ochraniacza nadgarstka, ktdra to
czg$¢ nie moze by¢ grubsza ( wyzsza) anizeli 10,16 cm.
= Wewngtrzny wymiar tapaczki nie moze przekroczy¢ 46 cm.
b) Obwod Lapaczki nie moze przekroczy¢ 114,3 cm.

234 - KASK I MASKA BRAMKARZA

a) Wszyscy bramkarze musza nosi¢ maski bramkarskie, przytwierdzone do kasku
albo pelne ochronne kaski bramkarskie. Pelna maska bramkarza musi by¢ tak
skonstruowana, aby nie mogt przedostac sig przez nia krazek.

b) Maska bramkarska w kategorii wickowej ponizej 18 lat, zarowno w hokeju megskim
jak i kobiecym, musi by¢ skonstruowana w taki sposob, ze ani krazek ani kij, nie
moga si¢ bezposrednio przez nig przedostaé.

c) Jesli podczas toczacej si¢ gry spadnie z glowy bramkarza kask/maska, sedzia
przerywa gre.

d) Jesli silny strzal powoduje, ze krazek trafia w maskg bramkarska, sedzia wedthug
wlasnego uznania moze przerwaé grg, pod warunkiem, ze przeciwna druzyna nie
posiadata w tym momencie dogodnej sytuacji do zdobycia bramki.

e) Jesli bramkarz zdejmuje kask/maske, celem spowodowania przerwy w grze, sedzia
naltozy na takiego bramkarza, kar¢ mniejsza

f) Jesli bramkarz zdejmuje kask/maskg celem przerwania gry, w momencie, gdy
zawodnik druzyny przeciwnej jest w sytuacji "sam na sam", sgdzia natychmiast
przerwie gre¢ i przyzna druzynie niezawiniajacej:

@ Rzut Karny ( RK)

g) Jesli bramkarz zdejmuje kask/maskg celem przerwania gry, podczas wykonywania

rzutu karnego, s¢dzia natychmiast przerwie gre i przyzna druzynie niezawiniajace;j:
S GOL

235 — OCHRANIACZE NOG BRAMKARZA ( PARKANY)
a) Szerokos¢ ochraniacza n6g bramkarza nie moze przekroczy¢ 28cm , mierzac napicty
ochraniacz na nodze.

b) Nie zezwala si¢ na uzywanie jakiegokolwiek materialu zakrywajacego przestrzen
pomigdzy lodem i dolna cz¢$cia parkandw, z przodu tyzew.

240 — UBIOR ZAWODNIKOW

a) Wszysey gracze kazdej druzyny musza ubrani by¢ w kaski, koszulki meczowe,
spodnie i getry o jednolitym kolorze. Niemniej, bramkarz moze wystgpowac¢ w kasku
o innych kolorach niz pozostali gracze jego druzyny.

b) Podstawowy kolor musi pokrywa¢ okolo 80 % kazdego elementu stroju (nie liczac
numeréw i nazwy druzyny).

¢) Koszulki meczowe i getry musza by¢ tego samego koloru.
d) gracze musza nosi¢ swetry na zewnatrz spodni.
e) Kazdy gracz musi nosi¢ na koszulce meczowej z tytu numer o wysokosci 25 - 30 cm i

ten sam numer o wysokosci 10 cm na obu rgkawach. Zezwala si¢ na uzywanie
wylacznie numeréw od 1 do 99.
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Krazek
Wszystkie wymiary w cm

Logo na krazku

< Nadrukowane logo, znak handlowy i/lub reklama, nie moga przekraczaé $rednicy 4,5
cm na dowolnej powierzchni krazka badz moga pokrywac¢ maksymalnie 35% dowolnej
powierzchni krazka. Nadruki moga znajdowac sig na obydwu stronach krazka.
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f) W turniejach organizowanych przez IIHF kazdy zawodnik powinien mie¢ swoje

nazwisko umieszczone z tylu swetra ponad numerem, napisane wielkimi literami
tacinskimi o wysokosci 10 cm.

250 - KRAZEK

a) Krazek wykonany jest z twardej gumy wulkanizowanej lub jakiegokolwiek innego

materiatu zatwierdzonego przez I[IHF, w czarnym kolorze

b) Wymiary krazka nie moga przekracza¢:

Srednica — 7,62 cm
Grubos¢ — 2,54 cm
Waga — od 156 do 170 gram.

260 — POMIAR SPRZETU

a)
b)

¢)

d)

e)

g)

Sedzia w dowolnym momencie, wedlug wlasnego uznania, moze dokona¢ pomiaru
dowolnego elementu sprzgtu.

Kapitan druzyny ma prawo zglosi¢ formalne zastrzezenia sprzgtu przeciwnika,
ktory w jego opinii jest nieprawidtowy. Sedzia niezwlocznie dokona koniecznego
pomiaru. Jednakze zaden gol nie bgdzie anulowany w rezultacie jakiegokolwiek
pomiaru.

Jesli zgloszenie nieprawidlowego sprzgtu jest bezpodstawne, zglaszajaca druzyna
zostanie ukarana:

2 Kara Mniejsza Techniczng ( patrz przepis 555)
Jesli pomiar sprzgtu wykazal, ze sprzgt jest nieprawidtowy, winny zawodnik
zostanie ukarany:

< Karg Mniejsza (patrz przepis 555)

Ilo$¢ zglaszanych zastrzezen jest ograniczona. Tylko jedna druzyna w dowolnej
przerwie w grze.

Zadania przeprowadzenia pomiaru sprzetu bramkarza, z wylaczeniem kija,
mozna dokona¢ tylko niezwlocznie po zakonczeniu dowolnej tercji.

Jesli kapitan druzyny grajacej w ostabieniu liczebnym 2 zawodnikéw, podczas
ostatnich dwdoch minut meczu badz w dowolnym momencie trwania dogrywki,
zglosi sprz¢t przeciwnika do pomiaru i jesli pomiar dowiedzie, ze sprzgt byt
legalny, Sedzia przyzna druzynie niezawiniajacej:

< Rzut Karny (RK)
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1. Systemy sedziowania, z ktorych korzysta [IHF oraz PZHL to :
- system 3 sedziow ( 1 sedzia gtéwny, 2 sedziow liniowych )
- system 4 sgdziow ( 2 sgdziow gltownych, 2 s¢dzidow liniowych )

2. Obowiazki s¢dziow glownych w systemie 4 Se¢dziow, sa takie same, jak sedziow
gtéwnych w systemie 3 Sedziow.

3. Narodowe Federacje maja prawo do korzystania z systemu ,,2 Sedziow” — w
meczach, ktdore catkowicie podlegaja tylko i wytacznie jurysdykceji tychze Federacji.

31



ROZDZIAL 3 - SEDZIOWIE I ICH OBOWIAZKI

300 — WYZNACZENI SEDZIOWIE
Na wszystkie mecze migdzynarodowe, wyznacza si¢ nastgpujacych sgdziow:

SEDZIOWIE NA LODZIE:
- jeden sedzia gléwny
- dwoéch sedziéw liniowych
lub
- dwoch sedziéw glownych
- dwoch sedziow liniowych

SEDZIOWIE FUNKCYJNI:

- dwoch sedziéw bramkowych

- jeden sekretarz ( z max. dwoma pomocnikami)

- jeden sedzia czasu

- jeden spiker

- dwoch sedziow kar

- jeden sedzia video (moze by¢ wymagany
podczas Mistrzostw IIHF )

310 - SEDZIOWIE

311 - SPRZET SEDZIOW GEOWNYCH I LINIOWYCH

a) Wszyscy sedziowie gtdwni oraz s¢dziowie liniowi musza by¢ ubrani w czarne
spodnie i oficjalne bluzy.

b) Musza oni by¢ wyposazeni w tyzwy, czarne hokejowe kaski z poipleksa,
zatwierdzone gwizdki oraz metalowe miarki, co najmniej 2 - metrowej dtugosci.

¢) Sedziowie gldwni musza mie¢ czerwone lub pomaranczowe opaski o szerokosci 8
cm w gornej czgsci rgkawow ( w systemie trzech lub czterech sedziow ).

312 ~OBOWIAZKI SEDZIEGO GLOWNEGO

Sedzia gléwny sprawuje pelna kontrole nad graczami i osobami urzgdowymi druzyn
podczas meczu. W przypadku jakiejkolwiek watpliwosci jego decyzja jest ostateczna.

313 — OBOWIAZKI SEDZIEGO LINIOWEGO

a) Sedziowie liniowi sa odpowiedzialni gldwnie za wszelkie zdarzenia zwiazane z liniami
(spalone, uwolnienia).

b) W wigkszosci przypadkow, sedziowie liniowi wznawiaja gre 1 asystuja sedziemu
gléwnemu w prowadzeniu zawodow.

¢) Szczegodtowe obowiazki sedzidw gtownych i liniowych znajduja si¢ w Zataczniku 4.
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=> Jesli po rozpoczeciu meczu okazuje sig, ze sedzia bramkowy jest winny podejmowania
nieadekwatnych ( nicobiektywnych ) decyzji, sedzia gtdéwny ma prawo wyznaczy¢
innego sedziego bramkowego.

=>» Zapoznaj si¢ réwniez z procedurami Systemu Wspomagania Video (SWV)

SEDZIA GEOWNY ROZMAWIAJACY Z SEDZIA BRAMKOWYM VIDEO
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320 — SEDZIOWIE FUNKCYJNI

321 - SEDZIOWIE BRAMKOWI

a) Za kazda z bramek stoi jeden sgdzia bramkowy. sedziowie bramkowi nie moga
zmienia¢ stron podczas meczu. Sedziowie bramkowi nie moga by¢ w jakikolwiek
sposob zwiazani z zadna z druzyn rozgrywajacych mecz.

b) Sedzia bramkowy decyduje tylko wtedy, kiedy krazek minie oba stupki bramki i
calym swoim obwodem przekroczy lini¢ bramkowa, wtedy daje odpowiedni sygnat.

c¢) Sedzia gléwny moze konsultowa¢ si¢ z sedziag bramkowym, ale zawsze do s¢dziego
gléwnego nalezy ostateczna decyzja w sprawie przyznania gola.

322 - SEKRETARZ ZAWODOW
Szczegotowy zakres obowiazkow sekretarza zawodow, znajduje si¢ w Aneksie  4.21 do
423

323 —SEDZIA CZASU
Szczegdlowy wykaz obowiazkow s¢dziego czasu znajduje si¢ w Aneksie 4.24

324 — SPIKER
Szczegdlowy wykaz obowiazkow spikera zawodow, znajduje si¢ w Aneksie 4.25

325 - SEDZIOWIE KAR
Dla kazdej druzyny wyznaczony zostaje jeden s¢dzia kar. Szczegétowy wykaz
obowiazkow sedziego kar, znajduje si¢ w Aneksie 4.26

330 - SYSTEM SEDZIEGO BRAMKOWEGO VIDEO

a) System Sedziego Bramkowego Video ( SBV ) bedzie miat zastosowanie tylko na
wyrazne zyczenie s¢dziego gldéwnego lub sedziego bramkowego video.

b) Tylko ponizej przedstawione sytuacje, moga by¢ przedmiotem odtwarzania zapisu za
posrednictwem Systemu Sg¢dziego Bramkowego Video:

Krazek przekracza lini¢ bramkowa,

Krazek w bramce, w sytuacji kiedy bramka zostata poruszona,

Krazek w bramce, w sytuacji kiedy uptynat czas zakonczenia tercji,

Krazek skierowany do bramki rgka badz kopnigty noga,

Krazek w bramce po odbiciu od Sgdziego,

Krazek w bramce w sytuacji, gdy atakujacy gracz zagrat kijem

uniesionym powyzej poprzeczki,
7. Ustawianie poprawnego czasu na oficjalnym zegarze, pod warunkiem,

ze czasomierz jest wySwietlany na monitorze s¢dziego bramkowego video.

8. Gdy w opinii sedziego mogt zaistnie¢ ,,spalony” w polu bramkowym.

A S e

340 - WEASCIWE WEADZE

Okreslenie “wlasciwe wladze” lub “wlasciwe wiladze dyscyplinarne” uzywane w tych
przepisach gry oznacza bezpos$rednie kierownictwo, dyrektoriat, Wydziat Gier i Dyscypliny
(WGID) danych rozgrywek hokeja na lodzie.
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< Kazda druzyna moze mieé¢ na lodzie tylko jednego bramkarza w kazdym momencie
ery.

< Bramkarz moze by¢ wymieniony na innego dowolnego gracza, przy jednoczesnym
zalozeniu, ze zmiennik nie posiada przywilejow bramkarza.

1. Jesli nie zostata wyznaczona druzyna gospodarzy, wspotzawodniczace zespoly musza
migdzy soba uzgodni¢ przywileje gospodarza. Zazwyczaj uzywa si¢ losowania za
pomoca rzutu monetg lub podobnej metody.

2. Przywileje druzyny gospodarza:
1.  wybor tawki graczy,
2. wybor koloru koszulek,
3. podczas wznowienia, po przerwie w grze, druzyna gospodarzy ustawia

swoja linig graczy po druzynie gosci.
3. W kazdym momencie gry, s¢dzia moze za posrednictwem kapitana druzyny gosci,

ponagla¢ druzyng do sprawniejszego ustawienia linii graczy

1. Nie zezwala si¢ na przeprowadzenie rozgrzewki jakiemukolwiek graczowi lub
bramkarzowi, po zakonczeniu pierwszej i drugiej tercji spotkania, ani podczas zadnej
przerwy w grze.

2. Druzyny nie moga zmienia¢ stron przed dogrywka lub rzutami karnymi, jezeli tafla
lodowa nie zostata oczyszczona.

3. W mysl tego przepisu, wymiana jednego lub kilku graczy jest zmiana linii graczy

Strefa zmian dla graczy

150 i, 1000 i & min. 1000 , 150

Lawka druzyny A Lawka druzyny B

' ) 1 2 ]
e I i
s ruzyny ‘&' M druzyny B &

e e a R
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ROZDZIAL 4 - ZASADY GRY

400 — ZAWODNICY NA LODZIE
Druzyna w kazdym momencie toczacej si¢ gry, nie moze mie¢ na lodzie wigcej anizeli
sze$ciu zawodnikow.

2 Kara Mniejsza Techniczna, za nadmierng liczbe graczy na lodzie

(patrz przepis 573 ).
Szesciu zawodnikow: Bramkarz
Prawy Obronca ] Lewy Obronca
Prawo-skrzydlowy Srodkowy Lewo-skrzydlowy

402 — POCZATEK MECZU I TERCJI

a) Mecz rozpoczyna sig¢ w $cisle okreslonym czasie przez wznowienie gry na punkcie w
kole na $rodku lodowiska. W ten sam sposob wznawia sig gr¢ na poczatku kazdej tercji.

b) Druzyny powinny rozpocza¢ mecz, broniac bramki znajdujace;j sig blizej wlasnej tawki
graczy.

¢) Druzyny zmieniaja strony lodowiska po zakonczeniu kazde;j tercji lub dogrywki.

411 — WYMIANA GRACZY 1 BRAMKARZY Z LAWKI GRACZY PODCZAS GRY
a) Zaréwno zawodnicy jak i bramkarze z lodu, moga zmienia¢ si¢ w kazdej chwili
podczas toczacej si¢ gry z zawodnikami z tawki pod warunkiem, Ze:
1. Zmiana ta nastapi wewnatrz wyobrazalnego pola w obrgbie 1,5 m od bandy
przy fawce graczy, jak zilustrowano na poprzedniej stronie.
2. Wymieniajacy si¢ zawodnicy i bramkarze nie moga bra¢ udziatlu w grze,
zanim zmiana nie zostanie dokonana.
3. Druzyna wykonujaca ,,uwolnienie” nie ma prawa wykonywa¢ wymiany
graczy, az do momentu kolejnego wznowienia gry ( patrz Przepis 460 )

b) Jesli podczas dokonywania wymiany graczy wchodzacy do gry zagrywa krazek lub
powoduje jakikolwiek kontakt fizyczny =z graczem druzyny przeciwnej, kiedy
wymieniany gracz znajduje si¢ jeszcze na lodzie, nalezy natozy¢ karg:

< Kara Mniejsza Techniczna ( patrz Przepis 573 )

¢) Jesli podczas wymiany, bramkarz opuszczajacy 16d, zagra krazek lub w
jakikolwiek sposob dojdzie do kontaktu fizycznego z przeciwnikiem, podczas gdy
wchodzacy gracz juz jest na lodzie, s¢dzia natozy kar¢ mniejsza ( Przepis 573 )

d) Jezeli podczas wymiany nastapi przypadkowy kontakt krazka z wymieniajacymi sig
graczami ( zardwno z graczem wchodzacym jak i opuszczajacym 16d ), nie nalezy
przerywac gry ani naktada¢ kary.

e) Kiedy bramkarz opuszcza swoje pole bramkowe i zbliza si¢ do wlasnej fawki graczy
w celu wymiany z innym graczem i jesli wymiana zostata dokonana przedwczesnie,
sedzia przerwie grg gwizdkiem w momencie gdy krazek bedzie w posiadaniu druzyny
zawiniajacej. Jesli krazek znajdowat si¢ poza linia czerwona, wznowienie gry nastapi
na $rodku lodowiska, a jesli krazek znajdowat sig przed linia czerwona, gra zostanie
wznowiona na najblizszym punkcie wznowien, w strefie, gdzie gra zostala przerwana.
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Sygnalizacja wymiany graczy — Przepis 412

=> Takara powinna by¢ ogloszona jako ,, Kara Mniejsza Techniczna za op6znianie gry —
Ztamanie Procedury Wymiany graczy ( Przepis 412 c)

=> Takara powinna by¢ ogloszona jako ,, Kara Mniejsza Techniczna za opdznianie gry —
Ztamanie procedury Wymiany graczy po wznowieniu ( Przepis 412 g)
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412 — PROCEDURA WYMIANY GRACZY PODCZAS PRZERWY W GRZE

a)

b)

©)

d)

e)

g)

Po przerwaniu gry, druzyna gosci powinna najszybciej jak to mozliwe zaja¢ miejsca przy
punkcie wznowien i uformowac lini¢ graczy, po czym nie moze dokonywaé juz zadnych
zmian. W tym czasie druzyna gospodarzy moze jeszcze dokonywa¢ zmian ale pod
warunkiem, ze proceder ten nie bgdzie powodowal nadmiernych opdznien w grze. Jesli
nastapilo nieuzasadnione opdznienie w grze, przez jedna z druzyn, Sg¢dzia gtdwny powinien
ponagli¢ druzyng broniaca lub obie druzyny do zajgcia pozycji i nie zezwoli¢ na kolejne
zmiany.

Procedura przeprowadzania wymiany graczy powinna wyglada¢ nastgpujaco:

Sedzia gtéwny zajmuje pozycjg i jest przygotowany do nastgpnego wznowienia gry, a sgdzia
liniowy rzucajacy krazek, wskazuje miejsce wznowienia.

Sedzia gtéwny przez piec sekund zezwala druzynie gosci na dokonanie zmian.

Po uptywie pieciu sekund, sgdzia gtéwny podnosi ramig sygnalizujac tym samym druzynie
gosci, ze nie moze juz dokonywac zadnych zmian.

Trzymajac nadal rekg w gorze, sedzia gtoéwny informuje rowniez druzyng gospodarzy, ze ma
jeszcze pie¢ sekund na dokonanie wymiany graczy.

Po uptywie pieciu sekund, sgdzia gtdéwny opuszcza ramig, informujac tym samym druzyng
gospodarzy, ze juz sig¢ skonczyt ich czas wymiany graczy.

W tym samym momencie, kiedy s¢dzia gldowny opuszcza ramig, liniowy przeprowadzajacy
wznowienie daje znak gwizdkiem informujac obie druzyny o tym, Ze nie pozostato wigcej niz
pie¢ sekund na poprawne ustawienie linii graczy do wznowienia gry.

Po uptywie pigciu sekund lub wczesniej, jesli zawodnicy sa gotowi, sedzia liniowy rzuca
krazek. Sedzia liniowy po uptywie pigciu sekund, nie ma obowiazku czeka¢ na zawodnikow
zajmujacych pozycj¢ przy wznowieniu.

W przypadku gdy zawodnicy druzyny, dokonuja wymiany po uptywie dozwolonego czasu
wymiany, s¢dzia odsyla zawodnikéw na tawkeg graczy i przekazuje ostrzezenie trenerowi
druzyny. Kazde kolejne naruszenie tej procedury w meczu, powoduje, ze na druzyng naktada
sig:

< Karg¢ Mniejsza Techniczng ( patrz Przepis 575 )

Nie zezwala si¢ na wymiang gracza/y po btednie wykonanym wznowieniu, z wytaczeniem
sytuacji gdy zostala nalozona kara, powodujac tym samym przewagg liczebna jednej z
druzyn.

Druzynie, ktora dokonata ,,uwolnienia” , nie zezwala si¢ na wymiang graczy bezposrednio
przed kolejnym wznowieniem.

W przypadku gdy przerwa w grze spowodowana wspomnianym uwolnieniem ,,naklada si¢” z
koniecznym opdznieniem gry spowodowanym wymaganym czasem reklamowym lub tez gdy
druzyna zawiniajaca poprosi o skorzystanie z ,,czasu”( time out ) w tej samej przerwie w
grze, nadal nie zezwala si¢ tej druzynie na jakiekolwiek wymiany linii graczy. Jednakze
zezwala sig tej druzynie na wymiang graczy w sytuacji gdy ta wymiana bgdzie dotyczyta
zamiany bramkarza, na dodatkowego zawodnika z pola, usunigcia z pola kontuzjowanego
bramkarza badz gracza lub tez w sytuacji gdy zostala nalozona kara powodujaca przewagg
liczebna jednej z druzyn. Zawodnikéw przebywajacych na lodzie, okresla si¢ od momentu,
gdy krazek opuszcza topatke zawodnika dokonujacego uwolnienie.

Jesli druzyna ponownie probuje wymienia¢ graczy po uwolnieniu i jesli wczesniej za to
przewinienie zostata ostrzezona, sgdzia natozy na druzyng zawiniajaca :
< Karg¢ Mniejsza Techniczng (2°)
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=> Takara powinna by¢ ogloszona jako ,, Kara Mniejsza Techniczna za opdznianie gry —
Ztamanie procedury Wymiany graczy z tawki kar ( Przepis 413)

=>» Takara powinna by¢ ogloszona jako ,, Kara Mniejsza Techniczna za opdznianie gry —
Ztamanie procedury Wymiany z bramkarzem w przerwie w grze ( Przepis 415)

=> Nie zezwala si¢ na rozgrzewke bramkarzowi — zastepcy, wchodzacemu na 16d

=> 1. Jesli zaistniata sytuacja, Ze gracz odni6st powazna kontuzje, wéwczas Sedzia
glowny lub Sedzia liniowy moze bezzwlocznie przerwac gre.

= 2. W tym przypadku jeden z dwoch ,regularnych” bramkarzy, powinien wréci¢ do gry

= 3. W zawodach pod egida ITHF, gdzie rejestruje si¢ 3 bramkarzy, a jeden z dwoch
bramkarzy zapisanych w protokole nie jest zdolny do gry, stosuje si¢ IIHF ByLaw
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413 — WYMIANA GRACZY Z LAWKI KAR
Zawodnik ktory zakonczyt juz swoja karg, moze by¢ wymieniony ale weze$niej musi
przeby¢ droge z tawki kar do boksu swojej druzyny (_po lodzie ) i dopiero moze poddac
si¢ standardowej procedurze wymiany graczy.

2 Kara Mniejsza Techniczna (przepis 562)

415 — WYMIANA BRAMKARZY PODCZAS PRZERWY W GRZE

a) Podczas przerwy w grze, nie zezwala si¢ bramkarzowi na podjezdzanie do tawki
graczy, za wyjatkiem sytuacji gdy zostaje on wymieniony lub druzyna poprosita o
czas.

< Kara Mniejsza Techniczna ( przepis 592)

b) Jezeli zmiana bramkarza nastapita w czasie przerwy w grze lub po ,,czasie dla druzyny”,
bramkarz ktory opuscit gre, moze powroci¢ do niej dopiero po wznowieniu gry.

416 — KONTUZJOWANI GRACZE

a) Kiedy gracz jest tak kontuzjowany, ze nie moze bra¢ udzialu w grze, a nawet podjechac
do swej tawki graczy, gry nie nalezy przerywac do czasu, az jego druzyna nie wejdzie
w posiadanie krazka lub tez przez caly czas gdy jedna z druzyn ma dogodna pozycjg¢ do
szybkiego zdobycia bramki.

b) Jezeli gracz za wyjatkiem bramkarza ulegl kontuzji podczas gry i jest zdolny do
opuszczenia lodu, zezwala si¢ na wymiang graczy lecz gra powinna by¢ caly czas
kontynuowana bez opuszczania lodu przez graczy.

c) Jezeli ukarany gracz doznat kontuzji, moze udac si¢ do szatni i jesli otrzymal karg
mniejsza, wigksza lub kar¢ meczu, ukarana druzyna wysyla na lawke kar zastgpcg,
ktory musi odby¢ karg za kontuzjowanego gracza, bez mozliwosci wymiany, chyba, ze
kontuzjowany gracz begdzie mogh powroci¢ do gry.

d) Ukarany i kontuzjowany gracz nie ma prawa powrdci¢ do gry az do momentu kiedy
uptynie catkowicie czas jego kary.

e) Jezeli kontuzjowany i ukarany gracz wroci do gry zanim czas jego kary si¢ zakonczy,
sedzia naktada na tego gracza dodatkowa karg :

S Kara Mniejsza  (2°)

f) Jesli gra zostata przerwana z powodu kontuzji gracza ( wylaczajac bramkarza ), taki
zawodnik powinien opusci¢ 16d i moze wréci¢ do gry dopiero po wznowieniu gry. Jezeli
taki gracz wraca do gry wczesniej, sedzia natozy Kare Mniejsza (2°) — (patrz Przepis 554¢)

417 — KONTUZJOWANI BRAMKARZE

a) Jesli bramkarz doznat kontuzji lub zachorowal, musi natychmiast by¢ gotowy do
podjecia dalszej gry lub musi by¢ zastapiony przez rezerwowego bramkarza.

b) Jesli obaj bramkarze sa niezdolni do gry, druzyna otrzymuje 10 minut, na
przygotowanie innego gracza, ktory wystapi jako bramkarz.

419 — CZYSZCZENIE LODU
a) Sedzia gtéwny i liniowy, ma uprawnienia do usunigcia kupki $niegu usypanej wokot
stupkéw bramki badz tez na linii bramkowej w okolicach bramki.

b) Jesli bramkarz umyslnie usypuje kupki $niegu czy inne przeszkody w okolicy swojej

bramki i jesli w opinii sgdziego moze to utrudni¢ zdobycie bramki, zostanie natozona :
2 Kara Mniejsza (2)
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= 1. Odmierzanie czasu gry powinno rozpocza¢ si¢ niezwlocznie w momencie
rzucenia krazka, a zakonczy¢ wraz z dzwigkiem gwizdka.

= 2. Jesli w ciagu ostatnich pieciu minut pierwszej lub drugiej tercji gra ma by¢
opézniona z przyczyn nieprzewidzianych, sedzia glowny moze zarzadzi¢
natychmiastowe odbycie zblizajacej si¢ pigtnastominutowej przerwy. Po przerwie
druzyny dokoncza niedokonczona tercj¢ bez zmiany stron lodowiska, po czym ( po
dograniu brakujacego czasu ) zmieniaja strony lodowiska i bezzwlocznie
kontynuuja gre.

=> 3. Na otwartych lodowiskach, druzyny musza zmienia¢ strony po uptywie potowy
czasu trzeciej tercji oraz po uptywie potowy czasu dogrywki.

= 4. W przerwach pomigdzy tercjami, 16d musi by¢ oczyszczony.

= 1. Wg uznania, bramkarze moga si¢ zmienia¢ podczas obrony kazdego rzutu
karnego, ale gdy rzut karny musi by¢ powtdrzony, ten sam bramkarz musi broni¢ ,
a ten sam gracz musi dokona¢ powtorki rzutu karnego.

=> 2. Kiedy zawodnik i bramkarz zostali wyznaczeni przez ich treneréw do wykonania
i obrony rzutu karnego, to taki gracz czy bramkarz nie moze zosta¢ zmieniony,
jesli rzut karny jest powtarzany skutkiem przekroczenia przepisow, popehienia
faulu przez bramkarza, chyba ze gracz lub bramkarz doznali kontuzji i nie moga
uczestniczy¢ w procedurze wykonywania rzutu karnego. W tym przypadku trener
musi wyznaczy¢ innego gracza do wykonania i innego bramkarza do obrony rzutu
karnego

Sygnalizacja ,,czasu dla druzyny” — przepis 422

2  <<Nagla Smieré>> oznacza, ze dogrywka koficzy si¢ w
momencie, gdy druzyna zdobywa pierwsza bramke.
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420 — CZAS GRY

a)

Regularny czas gry sklada sig z trzech dwudziestominutowych tercji efektywnej gry i z
dwiema 15 — minutowymi przerwami. Po kazdej z tercji druzyny zmieniaja strony.

b) Czas gry 60-cio minutowy bedzie odnosit si¢ do ,,Regularnego Czasu Gry”
¢) Druzyny zmieniaja strony po zakonczeniu kazdej tercji Regularnego Czasu Gry.

421 - DOGRYWKA

W meczach, w ktorych nalezy wyloni¢ zwyciczeg spotkania, Regularny Czas Gry,
zakonczony remisem begdzie przedtuzony o >>Naglg Smier¢ << - dogrywke.

Jesli podczas trwania dogrywki, zadna z druzyn nie zdobgdzie gola, o zwycigstwie
zadecyduje seria rzutow karnych.

422 — CZAS DLA DRUZYNY

2)
b)

<)

d)

Kazda z druzyn w regularnym czasie gry i w dogrywce, moze mie¢ przyznana jedng 30
sekundowa przerwe w grze.

Podczas normalnej przerwy w grze, dowolny zawodnik wyasygnowany przez trenera,
moze poprosi¢ sedziego gtéwnego o czas. Sedzia gtdéwny musi poinformowaé o tym
fakcie sekretarza zawodow.

Zawodnicy i bramkarze obu druzyn za wyjqtkiem ukaranych, moga udac si¢ do swoich
lawek graczy.

Kazda druzyna moze poprosi¢ o czas w tej samej przerwie w grze, ale druzyna bioraca
czas jako druga, musi pamigta¢, aby poinformowac¢ o tym fakcie sedziego, zanim
uplynie czas pierwszej przerwy.

430 — USTALENIE WYNIKU SPOTKANIA

a)
b)

©)
d)

Druzyna, ktora zdobyla wigcej goli w regularnym czasie gry, zostaje zwycigzca
spotkania i otrzymuje trzy punkty w statystykach.

Gdy regularny czas gry zakonczy si¢ remisem, kazdej z druzyn przyznaje si¢ po
jednym punkcie i gra jest przedtuzona o dogrywke — ,,nagla §mierc¢”.

Druzynie, ktora zwyciezy w dogrywce dodaje si¢ jeden dodatkowy punkt.

Jesli zadnej z druzyn nie uda si¢ zdoby¢ gola w dogrywce, sedzia zarzadza seri¢ rzutow
karnych.

Zwycigzca rzutdw karnych, po zakonczeniu meczu, otrzyma dodatkowo jeden punkt

W meczach fazy Play-off, gdzie nalezy wytoni¢ zwycigzcg, mecz zostanie przediuzony
o dogrywke. Jesli w dogrywce, zadna z druzyn nie zdobegdzie gola, o zwycigstwie
zadecyduje wynik serii rzutow karnych.
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Punkty wznowien :
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440 — WZNOWIENIA

a)
b)

)

d)

e)

g)

i)

k)

Grg zawsze wznawia sig przy rozpoczgciu kazdej tercji i po kazdej przerwie w grze.
Wszystkie wznowienia przeprowadzane sa:

Na dziewigciu (9) wyznaczonych punktach wznowien

‘Wznowienia na $rodku lodowiska przeprowadzane sa:

1. Przy rozpoczgceiu tercji,

2. Po zdobyciu gola,

3. Po bledzie Sgdziego, dotyczacym uwolnienia,

4.Po przedwczesnej wymianie bramkarza, chyba ze szczegélne przepisy stanowia inaczej, ( patrz
Przepis 411e).

Gdy przerwanie gry zostalo spowodowane przez jakiegokolwiek gracza druzyny atakujacej w
jego strefie ataku, wznowienie gry nastapi na najblizszym punkcie wznowienia w strefie
neutralnej. Jesli dwa naruszenia przepisow sa powodem przerwania gry (np. zagranie krazka
wysoko uniesionym kijem i rozmy$lny spalony), wznowienie gry musi nastapi¢ na punkcie,
ktory nie pozwala na uzyskanie zdecydowanej przewagi terytorialnej zawiniajacej druzynie.
Kiedy przerwa w grze nie byta spowodowana jakimkolwiek dziataniem zadnej z druzyn w
sytuacji gdy krazek znajdowal si¢ w strefie neutralnej, wznowienie nastapi na mozliwie
najblizszym punkcie wznowien, poza linia niebieska. Jezeli istnieje watpliwos$¢, na ktorym z
czterech punktéw wznowien powinno si¢ rozpoczaé gre, wybiera sig taki punkt, ktory daje
druzynie gospodarzy mozliwie najlepsza przewagg terytorialna.

Gdy nastapito naruszenie przepisOw gry przez graczy obu druzyn powodujac jej wstrzymanie,
wznowienie gry nastapi na najblizszym punkcie wznowien tej strefy.
Gdy gracze sa ukarani i nastgpuje przerwa w grze, i dodatkowo w rezultacie tych nalozonych
kar, na zegarze kar umieszczone zostana kary jednej druzyny, wznowienie gry nastapi na
jednym z dwoch punktow wznowien w strefie koncowej zawiniajacej druzyny. Istnieja cztery
wyjatki od tego przypadku:

Gdy kara zostaje nalozona po zdobytej bramce - wznowienie nastapi na S$rodkowym
centralnym punkcie,

Gdy kara zostanie natozona na koncu/poczatku tercji - wznowienie nastapi na $rodkowym
centralnym punkcie,

Gdy druzyna bronigca ma zosta¢ ukarana, a atakujacy gracze przekrocza wyobrazalna styczna
linig¢ kot wznowien stref koncowych- wznowienie nastapi w strefie neutralne;j,

Kiedy druzyna niezawiniajaca wystrzeli krazek na uwolnienie- wznowienie nastapi na jednym
z punktow wznowien strefy neutralnej przy linii niebieskiej druzyny dokonujacej uwolnienia.
Gdy wstrzymanie gry nastgpuje pomigdzy punktami wznowien stref koncowych, a krotka
banda lodowiska, wznowienie nastapi na punkcie wznowien strefy koncowej po tej stronie
gdzie nastapito przerwanie gry po warunkiem, ze przepisy nie stanowia inaczej.

Gdy bramka zostata zdobyta w sposdb nieprawidtowy na skutek bezposredniego odbicia si¢ od
sedziego gdziekolwiek w strefie koncowej, wznowienie nastapi na jednym z punktow
wznowien tej strefy.

Gdy gra jest przerwana z jakiegokolwiek powodu nie okreslonego oficjalnymi przepisami,
gra zostaje wznowiona na jednym z punktow wznowien tej strefy w ktorej nastapito jej
zatrzymanie.

Gdy po przerwaniu gry, jeden albo obydwaj obroncy begdacy w okolicy linii niebieskiej strefy
ataku lub jakikolwiek gracz wychodzi z tawki graczy w czasie sprzeczki i przemieszcza sig za
wyobrazalng styczna lini¢ kot wznowien strefy koncowej , tworzac ,, mtyn ” wznowienie
zostaje przeprowadzone na jednym z punktow wznowien w tercji neutralnej przy linii
niebieskiej druzyny broniacej. Ten Przepis takze stosuje si¢ po uwolnieniu, rozmys$lnym
spalonym i zagraniu krazka wysoko uniesionym kijem.

Gdy gracz niepopetniajacy wykroczenia wjezdza do tercji ataku poza wyobrazalng styczna
lini¢ kot wznowien strefy koncowej podczas sprzeczki, wznowienie zostaje przeprowadzone
na jednym z punktow wznowien w tercji neutralnej przy linii niebieskiej druzyny broniace;j.
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= 1.Sedzia gtéwny nie gwizdze przy rozpoczynaniu meczu.

= 2.Nie zezwala si¢ na wymiang graczy dopoki nie zostanie dokonane wznowienie
i podjeta gra z wyjatkiem przypadku, gdy nalozona zostata kara wplywajaca na
zmiang sily liczebnej jednej z druzyn.

= 3.Jesli zawodnik przystepujacy do wznowienia, poinstruowany przez sedziego
wznawiajacego, nadal nie zajmuje wlasciwej pozycji do wznowienia, b¢dzie on
wymieniony na innego gracza ze swojej druzyny.

= 4.Jesli zawodnik w momencie wznawiania gry wjezdza do kota punktu
wznowien, s¢dzia gldwny lub liniowy daje znak gwizdkiem w celu
przerwania gry i ponownego wznowienia. Przerwanie gry nie powinno jednak
nastapi¢ w sytuacji gdy bezposrednio po wznowieniu, krazek przejmuje
druzyna niezawiniajaca.

= 5.Sedzia powinien natozy¢ odpowiednia karg/kary za ztamanie przepisow.

(Patrz Przepis 554 (g), paragraf b).

Sytuacje Spalonego

= 1.Jesli bronigcy zawodnik wprowadza krazek do swojej strefy obrony, w
ktorej znajduje si¢ juz zawodnik druzyny atakujacej, nie ma spalonego.

= 2. Rozmyslny spalony ma miejsce, gdy zostat dokonany w celu spowodowania
przerwy w grze bez wzglgdu na motywy.
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m)

Po naruszeniu przepisu art. 411 e ( zta wymiana bramkarza na dodatkowego gracza
z pola) bedace rezultatem tego wznowienie nastapi na $srodkowym punkcie, jezeli
zatrzymanie gry nastapito poza Srodkowa czerwona linia.

Jezeli gra zostaje zatrzymana przed $rodkowa czerwong linia, wznowienie nastgpi
na najblizszym punkcie wznowien tej strefy gdzie nastapito przerwanie gry.

Jesli gra zostaje wstrzymana na skutek kontuzji gracza, wznowienie nastapi na
najblizszym punkcie wznowien tej strefy gdzie znajdowat si¢ krazek po przerwaniu
gry. Kiedy druzyna kontuzjowanego gracza byla w posiadaniu krazka w strefie
ataku, wznowienie zostaje przesunigte na najblizszy punkt wznowien przy linii
niebieskiej strefy neutralnej. Kiedy kontuzjowany gracz jest we wlasnej strefie
obrony, a druzyna atakujaca jest w posiadaniu krazka w strefie ataku, wznowienie
nastapi na jednym z dwoch punktow wznowien strefy koncowe;j.

442 -PROCEDURA PRZEPROWADZANIA WZNOWIEN

a)

b)

¢)

d)

Sedzia gtéwny lub s¢dzia liniowy wprowadza krazek do gry, rzucajac go pomigdzy
kije graczy wznawiajacych gre.

Wznawiajacy gracze musza sta¢ naprzeciw siebie zwroceni twarzami do krétszych
band lodowiska oddaleni od siebie na odleglo$¢ kija, =z topatkami kijow
dotykajacymi biatych pol na punktach wznowien.

Zawodnik druzyny atakujacej, na swojej potowie ataku, powinien jako pierwszy
potozy¢ kij na lodzie, co tuz po nim powinien uczyni¢ zawodnik druzyny broniace;j.

Jednakze kiedy wznowienie ma miejsce na srodku lodowiska, jako pierwszy kij na
lodzie potozy¢ powinien zawodnik druzyny gosci.

450 — SPALONE

a)
b)

3.

Graczom druzyny atakujacej nie wolno wjezdza¢ do strefy ataku przed krazkiem.

Czynniki decydujace o fakcie zaistnienia spalonego:

1. Polozenie lyzew gracza -gracz jest na pozycji spalonej kiedy jego obie tyzwy
znajduja si¢ catkowicie poza linia niebieska w jego strefie ataku, zanim krazek
catym obwodem, przekroczyt tg lini¢

2. Polozenie krazka — krazek musi catym obwodem przekroczy¢ lini¢ niebieska i
znalez¢ si¢ w strefie ataku.

Jesli zawodnik prowadzacy krazek, wjezdza tytem do strefy ataku przed krazkiem,
taki zawodnik nie jest na pozycji spalonej, pod warunkiem, ze wszedt w posiadanie
krazka, majac obie nogi (tyzwy) w strefie neutralnej, zanim przekroczyt lini¢
niebieska.
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= 1. Strefa ataku musi by¢ catkowicie ,,wyczyszczona” z graczy druzyny
atakujacej, zanim odlozony spalony zostanie anulowany, kiedy krazek wciaz
znajduje si¢ w tercji.

= 2. ,Niezwlocznie” oznacza, Ze gracze druzyny atakujacej nie moga dotykac
krazka w celu jego przejecia, badz w celu wykorzystania straty krazka przez
druzyng przeciwna, nie moga réwniez w zaden sposob atakowaé
prowadzacego krazek w swojej strefie obrony, lub zmuszaé gracza, do
wycofania si¢ w glab swojej strefy obrony.

= 3. W drugiej sytuacji, sedzia liniowy podnosi ramig, i kazdy gracz druzyny
atakujacej, musi opuscié strefg ataku.

\ Defending Zone: Attaciang Zone
mA Tm A -

1. Jesli Sedzia pomylit si¢ w oznajmianiu uwolnienia, wznowienie nastapi na $rodku
lodowiska.

2. Zamystem tych przepisow jest zapewnienie ciaglosci w grze i zardwno sedziowie
liniowi jak i sedzia gtéwny, powinni w sposéb poprawny interpretowac ponizsze
przepisy.

3. ,,OSLABIENIE” oznacza sytuacj¢, kiedy jedna z druzyn w wyniku nalozonej
kary/kar , znajduje si¢ ponizej numerycznej ilosci graczy na lodzie, w stosunku do
przeciwnikow.
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¢) Gdy nastapilo naruszenie tego przepisu, gra zostanie zatrzymana, a wznowienie gry
bedzie przeprowadzone:

1. na punkcie wznowien, w najblizszej strefie neutralnej, jesli krazek przeprowadzony
byt przez lini¢ niebieska, przez gracza druzyny atakujacej,

2. na najblizszym punkcie wznowien miejsca podania/strzatu, jesli krazek byt
podawany lub wystrzeliwany ponad linia niebieska, przez gracza druzyny
atakujacej,

3. w strefie koncowej ( obrony) druzyny zawiniajacej, jesli w opinii sedziego
liniowego badz gtéwnego, zawodnik umyslnie spowodowat spalonego.

4. na punkcie wznowien w strefie konicowej ( obrony) druzyny zawiniajacej, jesli
krazek zostal podany badz wystrzelony przez gracza znajdujacego si¢ we wlasnej
tercji obrony.

451 — ODLOZONY SPALONY — PROCEDURA

Jesli zawodnik druzyny atakujacej znajdzie si¢ w strefie ataku przed krazkiem, a
zawodnik druzyny bronigcej ma mozliwo$¢ zagrania krazka, Sgdzia liniowy podnosi
rami¢ w celu zasygnalizowania >>odlozonego spalonego<<, za wyjatkiem sytuacji,
kiedy krazek zostat wystrzelony na bramke, powodujac, ze bramkarz musial go
zagrad.

Sedzia liniowy opuszcza ramig, anulujac jednoczes$nie odtozonego spalonego, pozwala
na kontynuowanie gry, w sytuacji, gdy:

1. druzyna broniaca wystrzeliwuje lub wyprowadza krazek do strefy neutralne;j.
2.dszyscy gracze druzyny atakujacej niezwlocznie ,,wyczyszcza” strefg ataku poprzez
»Ztapanie” kontaktu tyzwami z linia niebieska.

460 — UWOLNIENIE

a) Zgodnie z tym przepisem, linia srodkowa dzieli lodowisko na dwie potowy.

Moment ostatniego kontaktu z krazkiem druzyny bedacej w posiadaniu krazka jest
determinujacym w celu okreslenia czy uwolnienie nastapilo czy tez nie.

b) Jezeli jakikolwiek gracz druzyny réwnej lub wigkszej liczebnie w stosunku do druzyny
przeciwnej wystrzeli, uderzy lub odbije krazek ze swojej wlasnej polowy lodowiska
poza lini¢ bramkowa druzyny przeciwnej, gra zostanie przerwana i sgdzia oznajmi
uwolnienie.

c¢) Gra begdzie wznowiona na punkcie wznowien w kole w koncowej strefie druzyny
zawiniajacej, najblizszym miejsca gdzie ostatnio krazek byt dotknigty.

d) Nie ma uwolnienia gdy:

1. Krazek wpada do bramki — bramke uznaje sig,

. Druzyna atakujaca jest <<w ostabieniu>>, az do momentu wystrzelenia krazka,

3. Krazek dotyka jakiejkolwiek czgsci gracza druzyny przeciwnej, wiaczajac
bramkarza, zanim krazek przekroczy lini¢ bramkowa,

4. Krazek jest wystrzelony przez gracza bioracego bezposredni udziat we wznowieniu,

5. W opinii Sgdziego liniowego, dowolny gracz druzyny przeciwnej, z wyjatkiem
bramkarza, ma mozliwos¢ przejecia badz zagrania krazka,

6. Bramkarz opuszcza pole bramkowe badz tez, gdy przebywa poza polem
bramkowym w sytuacji uwolnienia i porusza si¢ w kierunku krazka..

e) Druzynie, ktora dokonata ,juwolnienia” , nie zezwala si¢ na wymiang graczy
bezposrednio przed kolejnym wznowieniem.
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= Takara powinna by¢ zakomunikowana jako: ,, Kara Mniejsza Techniczna za
opdznianie gry” — ztamanie procedury wymiany graczy po uwolnieniu.

Krazek w bramce

= 1. W kazdej przerwie w grze, tylko jedna bramka moze zosta¢ przyznana jednej z
druzyn

= 2. Ruch w,,Sposob — Lacrosse”, polega na tym, Ze uniesiony z powierzchni lodu
kijem krazek, lezy na topatce i zostaje ,,wrzucony” do bramki. Taki ruch jest
dozwolony pod warunkiem, ze w momencie strzatu, podczas przenoszenia
krazek nie znajdzie si¢ na wysokosci powyzej barkow zawodnika, jak i rowniez
powyzej poprzeczki bramki.

= 3. Wszystkie tego typu decyzje zaleza od opinii sedziego

=> 1. Bramka nie moze by¢ anulowana, gdy po jej zdobyciu wznowiono grg.

= 2. Obszar pola bramkowego obejmuje calg przestrzen wyznaczong liniami tego
pola i wznoszaca si¢ pionowo do wysokosci 1,27 m powyzej powierzchni lodu.

= 3. Jako ,.kontakt” pomigdzy graczem i bramkarzem rozumie si¢ zar6wno
kontakt fizyczny ( jakakolwiek czg$cia ciata) lub tez kijem.

= 4. Wszystkie tego typu decyzje zaleza od opinii sedziego
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f) W przypadku gdy przerwa w grze spowodowana wspomnianym uwolnieniem

g)

»haklada si¢” z koniecznym opoOznieniem gry spowodowanym wymaganym
czasem reklamowym lub tez gdy druzyna zawiniajaca poprosi o skorzystanie z
»czasu” ( time out ) w tej samej przerwie w grze, nadal nie zezwala sig tej druzynie
na jakiekolwiek wymiany linii graczy. Jednakze zezwala si¢ tej druzynie na
wymiang graczy w sytuacji gdy ta wymiana bgdzie dotyczyla zamiany bramkarza,
na dodatkowego zawodnika z pola, usunigcia z pola kontuzjowanego bramkarza
badz gracza lub tez w sytuacji gdy zostata nalozona kara powodujaca przewage
liczebna jednej z druzyn. zawodnikéw przebywajacych na lodzie, okresla si¢ od
momentu, gdy krazek opuszcza lopatke zawodnika dokonujacego uwolnienie.

Jesli druzyna ponownie probuje wymienia¢ graczy po uwolnieniu i jesli wezesniej
za to przewinienie zostala ostrzezona, sgdzia natozy na druzyng zawiniajaca:
2 Kare Mniejsza Techniczng (2°)

470 — UZNANIE BRAMKI

Gol zostaje uznany gdy :

1.

S

Krazek zostat skierowany w jakikolwiek prawidlowy sposob kijem gracza druzyny
atakujacej i przeszedt pomigdzy stupkami bramki od przodu ponizej poprzeczki
calym obwodem, poprzez czerwong lini¢ bramkowa.

Krazek zostal skierowany do bramki w jakikolwiek sposob przez gracza druzyny
broniace;j.

Po strzale gracza druzyny atakujacej krazek odbije si¢ od jakiejkolwiek czgsci ciata,
kija lub tyzwy wspotpartnera i wpadnie do bramki,

Jesli gracz druzyny atakujacej zostal celowo wepchnigty do pola bramkowego przez
gracza druzyny broniacej lub jest tam przytrzymany a krazek wpadnie do bramki w
chwili, gdy gracz jest jeszcze przytrzymywany w polu bramkowym, bramke nalezy
uznaé, chyba ze wedlug opinii sedziego gldéwnego, gracz mial wystarczajaca ilos¢
czasu do opuszczenia pola bramkowego.

Jesli krazek pozostaje do zagrania w polu bramkowym druzyny broniacej, i
atakujacy gracz “wbija” krazek kijem do bramki.

Krazek odbija si¢ bezposrednio od tyzwy gracza atakujacego lub broniacego.

Jesli w momencie gdy krazek wpadat do bramki, w polu bramkowym znajdowat si¢
gracz druzyny atakujacej ale ten gracz w zaden sposob nie ograniczat bramkarzowi
mozliwosci obrony, z wytaczeniem sytuacji opisanych w przepisie 471.

471 — NIEUZNANIE BRAMKI

a)

W

Nie uznaje si¢ bramki, gdy:

. Gracz atakujacy rozmyslnie kopie, rzuca lub uderza rgka lub w inny sposob

skierowuje krazek do bramki za pomoca innych przedmiotéw niz kij, nawet wowczas
gdy w nastgpstwie krazek odbil si¢ od innego gracza, bramkarza lub s¢dziego,

. Atakujacy gracz uderza krazek kijem uniesionym ponad poprzeczka bramki,
. Krazek zostat odbity bezposrednio od sedziego,
. Atakujacy gracz stoi lub trzyma swoj kij w polu bramkowym w momencie gdy pada

bramka, chyba Ze spowodowane to bylo przez fizyczna akcj¢ gracza broniacego, a
zdaniem Sgdziego, miat on wystarczajaca ilos¢ czasu, aby opusci¢ pole bramkowe lub
ma zastosowanie przepis 470.

. Bramka zostala przesunigta w stosunku do swej normalnej pozycji lub tez podstawa

bramki nie znajdowata si¢ catkowicie ptasko na powierzchni lodu.
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2>

2>

1. Tylko jeden punkt moze by¢ przyznany jakiemukolwiek graczowi przy jednej
bramce.

2. Dwie asysty moga by¢ przyznane, gdy gracz zdobywa bramkg po odbiciu si¢
krazka od bramkarza.

3. W przypadku oczywistego btedu w zaliczeniu bramki lub asysty, powinien on

by¢ szybko skorygowany, ale zadna zmiana nie moze by¢ dokonana po
podpisaniu przez sedziego gtéwnego protokotu meczowego.
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6. Atakujacy gracz inicjuje kontakt z bramkarzem, przypadkowo lub tez w jakikolwiek
inny sposob, gdy bramkarz znajduje si¢ w polu bramkowym w momencie strzelenia
gola.

7. Atakujacy gracz inicjuje kontakt z bramkarzem w inny niz przypadkowy sposob, gdy
bramkarz znajduje si¢ poza polem bramkowym, w momencie strzelenia gola.

8. Atakujacy gracz wjezdza lub tez przebywa w polu bramkowym, utrudniajac
widocznos¢ lub mozliwo$¢ obrony swojej bramki bramkarzowi, w momencie, gdy
gol zostaje strzelony.

9. Po przerwaniu gry, bramkarz wraz z krazkiem zostat wepchnigty do bramki. Jesli
maja zastosowanie, adekwatne kary begda natozone.

b) Krazek znajduje si¢ pod graczem lezacym w okolicach pola bramkowego lub w polu
bramkowym (celowo lub z innych powodow), gol nie moze by¢ zdobyty poprzez
wepchnigcie gracza wraz z krazkiem do bramki. JeSli zaistnieje taka koniecznosc,
zostana natozone kary, wlaczajac Rzut Karny (zobacz Przepis 557).

472 - GOLE I ASYSTY PRZYZNAWANE GRACZOM

a) “Gol” bedzie przyznany w statystyce bramkowej temu graczowi, ktory umiescit krazek
w bramce przeciwnika.

b) Kazda bramka jest liczona w statystyce graczy jako jeden punkt.

c¢) Gdy bramka zostata zdobyta, “asysta” zostaje zaliczona graczowi (graczom),
bioracemu udziat w grze bezposrednio w akcji poprzedzajacej zdobycie bramki.

d) Przy kazdej bramce przyznaje si¢ nie wigcej niz dwie asysty.

e) Kazda asysta liczy sig za jeden punkt w statystyce graczy.

480 - KRAZEK POZA LODOWISKIEM

Gdy krazek opuszcza lodowisko i uderza w przeszkody, inne niz bandy i ostony
pleksiglasowe, powyzej powierzchni lodu, gra zostaje zatrzymana i wznowienie nastapi w
punkcie wznowien najblizszym miejscu, z ktoérego krazek zostat wystrzelony lub odbity, o
ile inne przepisy nie stanowia inaczej.

481 - KRAZEK NA SIATCE BRAMKOWEJ

Gdy krazek znajdzie si¢ na zewngtrznej siatce bramki diuzej niz 3 sekundy lub jest tam
zamrozony przez graczy druzyny przeciwnej, sedzia zatrzyma gre i wznowi ja:
1. na najblizszym punkcie wznowien w strefie koncowej, jesli sedzia uzna, ze przerwa
zostala spowodowana przez gracza druzyny broniacej
2. w najblizszym punkcie wznowien strefy neutralnej, jesli zdaniem sgdziego,
zatrzymanie gry zostato spowodowane przez gracza atakujacego.

482 —- KRAZEK POZA WIDOCZNOSCIA

Jesli na skutek zamieszania albo przypadkowego upadku gracza na krazek, znika on z pola
widzenia sg¢dziego, zatrzymuje si¢ natychmiast gr¢ a nastgpnie wznawia ja w punkcie
wznowien najblizszym miejscu, gdzie gra zostala zatrzymana, o ile inne przepisy nie
stanowig inacze;j.
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Podanie krazka reka- sygnalizacja
Przepis 490

Zagrywanie krazka
wysoko uniesionym kijem- sygnalizacja

Przepis 492
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483 — NIEDOZWOLONY (NIELEGALNY) KRAZEK

Jesli, w jakimkolwiek momencie gry, pojawi si¢ na lodowisku inny krazek niz legalny
(rozgrywany w grze), gra nie zostanie przerwana az do momentu gdy w posiadanie
(legalnego krazka ), wejdzie druzyna przeciwna.

484 - KRAZEK DOTYKA SEDZIEGO

Nie przerywa si¢ gry ze wzgledu na dotknigcie sgdziego przez krazek, z wyjatkiem sytuacji,
gdy krazek wpada do bramki.

490 — ZATRZYMYWANIE/PODAWANIE KRAZKA REKA

Gracz moze zatrzymywac¢ lub uderza¢ krazek w powietrzu otwarta dlonia lub tez

popycha¢ go rgka po lodzie, a gra w takich przypadkach nie bedzie zatrzymywana

chyba, ze w opinii s¢dziego gracz celowo skierowat krazek do swojego wspodtpartnera,
ktéry wchodzac w posiadanie krazka i majac go pod kontrola pozwala druzynie uzyskaé
przewagg terytorialng, bez wzgledu na to czy byto to wykonane w sposob bezposredni

lub nastapito po odbiciu sig¢ krazka od s¢dziego. Graczowi zezwala si¢ rowniez tapa¢ w

powietrzu krazek pod warunkiem, ze ten zostanie bezzwlocznie ,,zbity” na 16d. Jezeli

jednak taki gracz zlapie krazek, po czym bedzie z nim si¢ przemieszczal w celu
uniknigcia ataku ciatem lub zdobedzie przewagg terytorialna, otrzyma :
2 Kare¢ Mniejszg 2’ (art. 559)

a) Jesli zaistnialo podanie rgka, gra zostanie przerwana, a gra bgdzie wznowiona na
najblizszym punkcie wznowien, miejsca gdzie zaistnialo zdarzenie. Chyba, ze w
wyniku podania r¢ka, zawiniajaca druzyna uzyskataby przewagg terytorialng, w takim
przypadku gra bedzie wznowiona na najblizszym punkcie wznowien, miejscu
przerwania gry.

b) Jesli wspdtpartner takiego gracza wchodzi w posiadanie krazka we wlasnej strefie
obronnej, sedzia nie przerywa gry, o ile podanie r¢ka zostato wykonane zanim gracz i
krazek opuscili strefg.

c) Jednakze, jesli krazek zostat zagrany reka od gracza znajdujacego si¢ w strefie neutralnej
do jego wspolpartnera znajdujacego si¢ w jego strefie obronnej, wowczas sgdzia
zatrzymuje gre ze wznowieniem w strefie obrony.

d) Jesli wspolpartner takiego zawodnika wchodzi w posiadanie krazka w strefie ataku,
sedzia zatrzymuje gr¢ z jej wznowieniem w punkcie wznowien w strefie neutralnej
poza strefy ataku.

e) Gola nie uznaje sig, gdy krazek zostal uderzony reka przez zawodnika, réwniez w
sytuacjach gdy zanim wpadt do bramki odbit si¢ od innego gracza, jego tyzwy, kija,
bramkarza, czy tez sedziego

492 — UDERZANIE KRAZKA WYSOKO UNIESIONYM KIJEM

a) Zatrzymywanie lub uderzanie krazka kijem uniesionym powyzej ramion jest
zabronione, a gra b¢dzie przerwana, chyba ze:

1) Krazek zostal uderzony przez zawodnika do przeciwnika; w takim przypadku
sedzia sygnalizuje “anulowanie” (washout)

2) Gracz druzyny broniacej uderza krazek do wiasnej bramki, wowczas bramka taka
zostaje uznana.
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Anulowanie - sygnalizacja
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b) Jesli krazek zostal uderzony przez gracza atakujacego wysoko uniesionym kijem w
jego strefie ataku, wznowienie nastapi w najblizszym punkcie wznowien, w strefie
neutralnej.

c) Jesli krazek zostal zagrany wysoko uniesionym kijem przez gracza w jego strefie
obrony albo w strefie neutralnej , wynikajace z tego wznowienie zostanie
przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie obrony.

d) Gol nie moze zosta¢ zdobyty gdy: krazek zostat uderzony przez gracza druzyny
atakujacej wysoko uniesionym kijem, a punkt na kiju w ktéry uderzyt krazek i
nastepnie wpadt do bramki, znajdowat si¢ powyzej poprzeczki bramki.

493 —- PRZESZKADZANIE PRZEZ WIDZOW

a) W sytuacji, gdy przedmioty sa rzucane na 16d, co zakldca przebieg meczu, sedzia
zatrzymuje gre a nastgpnie wznawia ja w tym miejscu, w ktorym zostata ona przerwana.

b) Jezeli gracz zostaje zatrzymany przez widza lub jesli widz przeszkadza mu w grze,
wowczas s¢dzia glowny lub se¢dzia liniowy powinien przerwac¢ gre. Jesli druzyna gracza
zaatakowanego jest w posiadaniu krazka, gra powinna by¢ kontynuowana do

zakonczenia akcji.

Uwaga: Sedzia powinien zameldowac o wykroczeniu Wiasciwym Wtadzom.
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ROZDZIAL 5 - KARY

500 — KARY, DEFINICJE I PROCEDURY

Kary dzieli si¢ na nastgpujace kategorie i czas ich odbywania:

1. Kara Mniejsza (2 min.)
2.Kara Mniejsza Techniczna (2 min.)
3. Kara Wigksza (5 min.)
4. Kara Za Niesportowe Zachowanie (10 min.)
5. Kara Meczu Za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)
6. Kara Meczu (KM)

7. Rzuty Karne (RK)

Dla wszystkich karach podaje si¢ aktualny czas gry.

1.

Kary natozone po zakonczeniu meczu powinny by¢ ujgte przez sgdziego glownego w
protokole meczowym.

Niektore przepisy stanowia, ze kierownik druzyny lub trener wyznacza gracza, ktory
bedzie odbywal karg. Jesli oni odmowia, sedzia glowny jest uprawniony do
wyznaczenia po nazwisku gracza winnej druzyny do odbycia kary.

Kiedy kary mniejsze lub wigksze dwoch graczy tej samej druzyny koncza si¢ w tym
samym czasie, kapitan druzyny powinien zglosi¢ sgdziemu gtéwnemu ktory gracz jako
pierwszy powroci na 16d. Sedzia glowny powiadomi o tym sekretarza zawodow.

W przypadku Kary Meczu za Niesportowe Zachowanie ukaranemu graczowi lub
bramkarzowi zapisuje si¢ w protokole meczowym czas laczny 20 minut. W przypadku
Kary Meczu ukaranemu graczowi lub bramkarzowi, zapisuje si¢ czas laczny 25 minut.

Wszystkie przypadki natozenia Kary Meczu za Niesportowe Zachowanie i Kary
Meczu, se¢dzia glowny zgltasza do wlasciwych wladz, poprzez przygotowanie
stosownego raportu ( opis kary na rewersie protokotu meczowego)

501 — KARA MNIEJSZA

Kazdy gracz, za wyjatkiem bramkarza, na ktérego nalozono Kare Mniejsza, zostanie
usunigty z lodowiska na czas dwoch minut i w tym okresie nie moze by¢ zastapiony.
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1. Wyznaczony gracz powinien niezwlocznie zaja¢ swe miejsce na fawce kar i
odby¢ karg, jakby to byta Kara Mniejsza natozona na niego.

2. ,GRA W OSLABIENIU” oznacza, ze ze wzgledu na nalozona karg(y)
druzyna musi liczy¢ mniej graczy niz druzyna przeciwna przebywajaca na lodzie
w momencie zdobycia bramki.

3. Przepisu tego nie stosuje sig, kiedy bramka zostata zdobyta z Rzutu Karnego.

Jesli na gracza natozono jednoczes$nie karg wigksza i kar¢ mniejsza, wowczas
kara wigksza odbywana jest w pierwszej kolejnosci.

Jesli na gracza natozono jednoczesnie Kare Mniejsza lub kare wieksza oraz
Kare za Niesportowe Zachowanie, ukarana druzyna natychmiast skieruje
zawodnika zastgpceg na tawke kar celem odbycia kary mniejszej lub wigkszej, bez
zmiany.

1. Kara meczu za niesportowe zachowanie nie powoduje automatycznie
zawieszenia, za wyjatkiem danego meczu, ale odpowiednie wtadze (WGiD) maja
prawo zawiesi¢ gracza lub Oficjela druzyny w uczestnictwie w nastgpnych
meczach.

2. Na mistrzostwach i turniejach, kazdy gracz lub oficjel druzyny, na ktoérego
nalozono po raz drugi kar¢ meczu za niesportowe zachowanie, zostanie
automatycznie zawieszony na nastgpne mistrzostwa lub turnieje z udzialem jego

druzyny.

1. Gracz ukarany otrzymuje polecenie udania si¢ do szatni, a gracz zastgpujacy
go bedzie mogt wejs¢ do gry po uplywie pigciu minut czasu gry.

2. Gracz lub oficjel druzyny otrzymujacy kar¢ meczu bedzie automatycznie

zawieszony, co oznacza zawieszenie na minimum nastgpny mecz, a jego
przypadek bedzie rozwazony przez odpowiednie wiadze ( WGID).
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502 — KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

a) Przy karze Mniejszej Technicznej dowolny gracz inny anizeli bramkarz, ukaranej
druzyny, ktory podczas zdarzenia przebywat na lodzie, wyznaczony przez kierownika
druzyny lub trenera za posrednictwem kapitana, zostanie usunigty z lodu na czas 2
minut i w tym okresie nie moze by¢ zastapiony.

b) Jesli w czasie, gdy druzyna gra ,,w oslabieniu” ze wzgledu na natozona jedna (lub
wigcej) kare mniejsza lub kare mniejsza techniczna, druzyna przeciwna zdobywa
bramke, pierwsza z natozonych kar automatycznie konczy sig. Jednakze, jesli kary
zostaly natozone w tym samym czasie na obie druzyny, co pierwotnie spowodowato, ze
obie druzyny graly w ostabieniu o 1 zawodnika, anulowana bedzie nastgpna natozona
kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna.

503 — KARA WIEKSZA

Kazdy gracz, wlacznie z bramkarzem, na ktorego nalozono Kare Wigksza, bedzie
usunigty z lodowiska do konca meczu (kara meczu za niesportowe zachowanie), a zmiana
bedzie dozwolona po pigciu minutach.

504 — KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

a) Przy pierwszej karze za Niesportowe Zachowanie, kazdy gracz, z wyjatkiem
bramkarza, bedzie usunigty z lodowiska na czas dziesieciu minut, a gracz zastgpujacy
ukaranego wchodzi natychmiast do gry. gracz, ktérego kara za niesportowe zachowanie
skonczyta sig, pozostaje na tawce kar do najblizszej przerwy w grze.

b) Przy drugiej karze za Niesportowe Zachowanie, kazdy gracz, lacznie z bramkarzem,

bedzie usunigty z lodowiska do konca meczu (kara meczu za niesportowe zachowanie),
a gracz zastepujacy ukaranego wchodzi natychmiast do gry.

505 — KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kazdy gracz, bramkarz lub, Oficjel druzyny, na ktérego nalozono Kare¢ Meczu za
Niesportowe Zachowanie, bedzie usuni¢ty z lodowiska z poleceniem udania si¢ do szatni
do konca meczu, a gracz zast¢pujacy ukaranego wchodzi natychmiast do gry.

507 - KARA MECZU

Kazdy gracz, bramkarz lub oficjel druzyny, na ktérego nalozono Kare Meczu, bedzie
usunigty z lodowiska z poleceniem udania si¢ do szatni do konca meczu, a gracz
zastgpujacy ukaranego wchodzi do gry po uptywie pigciu minut.
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1. W sytuacji ,,Sam na Sam”, gdy gracz kontroluje krazek i kiedy poza bramkarzem, ten gracz
nie ma zadnego innego zawodnika do ominigcia ( Patrz rowniez Przepisy 533 i 539 ), jest
faulowany z tyhu i z tego powodu traci realng szansg zdobycia gola, S¢dzia przyzna druzynie
niezawiniajacej :

S RzutKarny (RK)
2. Jesli bramkarz druzyny przeciwnej w tym momencie nie przebywatl na lodzie i zawodnik
kontrolujacy krazek, znajdowat si¢ poza swoja strefa obrony i dodatkowo nie bylo zadnego
innego gracza pomigdzy tym zawodnikiem, a bramka ( patrz rowniez przepisy 533 i 539 ), jest
faulowany z tyhu, w takim przypadku, S¢dzia przyzna druzynie niezawiniajace;j :

2 GOL

Dla Przepisu 509:

1. Jesli przewinienie, ktore byto podstawa do podyktowania rzutu karnego nastapito w trakcie gry,
rzut ten jest przyznawany i wykonywany bezzwlocznie, pomimo opdznienia spowodowanego
odlozeniem kary przez sgdziego. W takim przypadku sgdzia zezwala na dokonczenie gry, a
normalny czas gry w ktorejkolwiek tercji przedtuza si¢ o czas wykonywania rzutu karmego.

2. Jezeli bramkarz opuszcza swoje pole bramkowe zanim gracz dotknat krazka lub popehia
jakiekolwiek przewinienie, sgdzia unosi rek¢ i zezwala na dokonczenie rzutu. Jesli rzut karny sig
nie powiodl, sedzia nakazuje jego powtdrzenie. Jesli bramkarz opusci swe pole bramkowe
przedwczesnie, sedzia powinien:

1. za pierwszym razem - udzieli¢ ostrzezenia i nakaza¢ powtorzenie rzutu karnego,

2. za drugim razem - nalozy¢ kare za niesportowe zachowanie i nakaza¢ powtorzenie

rzutu karnego,
3. za trzecim razem — przyzna¢ zdobycie bramki przeciwnikowi.

3. Bramkarz moze usitowac¢ broni¢ rzutu karnego w jakikolwiek sposob z wyjatkiem rzucania kija
lub jakichkolwiek innych przedmiotéw, w ktorym to przypadku przyznaje si¢ bramke.

4. Jesli w trakcie wykonywania rzutu karnego jakikolwiek gracz druzyny przeciwnej przeszkadza
lub rozprasza gracza wykonujacego rzut i jesli z tego powodu rzut karny nie powiedzie sig,
wowczas sedzia zezwala na powtorzenie rzutu i naktada na gracza winnego karg za nie sportowe
zachowanie.

5. Czas potrzebny do wykonania rzutu karnego, nie wlicza si¢ do biezacego czasu gry.

6. Ruch ,,spin-o-rama”, polegajacy na tym, ze zawodnik zmierzajacy w kierunku bramki obraca
si¢ wokot wiasnej osi 0 360 stopni, jest dozwolony pod warunkiem, ze zachowana jest ciagltos¢
ruchu,

7. W przypadku gdy w tej samej przerwie w grze miatyby by¢ przyznane 2 rzuty karne na t¢ sama
druzyng ( 2 rézne faule ), tylko jeden gol moze by¢ przyznany jednej druzynie w tej samej
przerwie w grze. Jesli w rezultacie pierwszego wykonanego rzutu karnego, druzyna zdobyta
bramke, kolejny rzut karny nie bgdzie wykonany lecz zostanie zamieniony na odpowiednia karg

8. Przenoszenie krazka na topatce kija ( jak w Lacrosse ), powyzej barkéw jest zabronione i w
takim wypadku, sgdzia natychmiast przerywa gre.

9. Jesli zdarzy sig to podczas wykonywania rzutu karnego lub w serii rzutow karnych, sgdzia
natychmiast gwizdze i taki rzut karny uwaza sig¢ za zakonczony.

10. Kiedy gracz i bramkarz zostali wyznaczeni przez wlasciwych treneréw do wykonania lub
obrony rzutu karnego, taki gracz /bramkarz nie moze zosta¢ zmieniony jesli rzut karny musi by¢
powtorzony z powodu naruszenia przepisOw czy zaistnialego faulu popemionego przez
bramkarza chyba, ze taki gracz i bramkarz z powodu doznanej kontuzji nie moga dalej
uczestniczy¢ w procedurze wykonywania rzutu.
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508 — RZUT KARNY

a)

5 warunkow musi by¢ spetnionych, aby przyzna¢ Rzut Karny, gdy zawodnik, jest faulowany
z tyhu:

1. Zdarzenie ma miejsce w momencie, kiedy krazek jest poza strefa obrony gracza
faulowanego ( catkowicie przekroczyt linig niebieska),

2. Faulowany zawodnik bedzie w posiadaniu krazka i bedzie miat nad nim petna kontrolg,

3. Atak nastapi z tyhu,

4. Zawodnik, ktory jest w posiadaniu krazka i majacy nad nim kontrolg, straci mozliwo$¢
dogodne;j sytuacji do zdobycia gola,

5. Zawodnik, ktory jest w posiadaniu krazka i majacy nad nim kontrolg nie ma oprocz
bramkarza Zzadnego innego gracza do ominigcia.

b) Rzut Karny powinien zosta¢ przyznany w takiej sytuacji, gdy bramkarz druzyny
przeciwnej fauluje zawodnika atakujacego w sytuacji ,, sam na sam ,, i bez wzgledu na to
czy faul miat miejsce z tylu czy od przodu.

c) Jesli zdarzenie pociaga za soba jakickolwiek inne kary, Rzut Karny bedzie przyznany,
a kary zostana nalozone bez wzgledu na to czy w wyniku Rzutu Karnego druzyna
zdobyla gola czy tez nie.

509 — RZUT KARNY — PROCEDURY

a)

b)

<)

d)

e)

g)

h)

)

k)

W przypadku, gdy gracz zostat faulowany w taki sposob, ze nalezy podyktowaé rzut
karny, faulowany gracz musi wykona¢ rzut karny. W przypadku gdy gracz faulowany
ulegt kontuzji, kapitan druzyny wyznacza innego nieukaranego zawodnika, ktory
momencie zdarzenia przebywat na lodzie — do wykonania rzutu karnego.

W przypadku gdy faulowany gracz jest nie identyfikowalny, trener lub tez kapitan
druzyny niezawiniajacej wybiera i przekazuje sedziemu numer nieukaranego i
znajdujacego si¢ w tym momencie na lodzie gracza , ktory bedzie wykonywat rzut
karny.

Sedzia gléwny zarzadza ogloszenie przez urzadzenia naglasniajace nazwiska i numeru
gracza, ktory bedzie wykonywat rzut karny i ktory nie moze aktualnie odbywac kary ani na
ktorego nie natozono odtozonej kary.
W czasie wykonywania rzutu karnego gracze obydwu druzyn, powinni udac si¢ na swoje
tawki graczy.

Sedzia glowny umieszcza krazek w punkcie wznowien na srodku lodowiska.

Tylko bramkarz moze broni¢ rzutu karnego,

Bramkarz musi znajdowa¢ si¢ w swoim polu bramkowym az do momentu dotknigcia
krazka przez gracza wykonujacego rzut karny.

gracz, na polecenie Sedziego gtownego, zagrywa krazek w kierunku bramki przeciwnika i
stara si¢ zdoby¢ bramke.

Jesli gracz zgubi krazek i nie dotknie go rozpoczynajac rzut karny, a krazek pozostanie w
obrgbie centralnego punktu wznowien, taki gracz moze zawrodci¢, zabra¢ krazek i dalej
kontynuowa¢ wykonywanie rzutu karnego.

Gdy krazek zostanie wystrzelony, rzut karny jest zakonczony, nie wolno wykonywac
drugiego strzatu.

Jesli bramka zostata zdobyta, wznowienie gry nastgpuje w punkcie wznowien na srodku
lodowiska.

Jesli bramka nie zostata zdobyta, wznowienie gry nastgpuje w jednym z punktéw wznowien
na koncu lodowiska w strefie, w ktorej wykonywano rzut karny.
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= 1. Wszystkie kary natozone na bramkarza, bez wzgledu na to, kto fizycznie odbywa
karg, beda zapisane w protokole bramkarzowi.

= 2. Jakiekolwiek dodatkowe kary, ktore zostaty natozone na bramkarza w tej samej
przerwie w grze beda mie¢ zastosowanie i beda wykonywane przez innego gracza
jego druzyny, ktéry przebywat na lodzie, kiedy kary te zostaty natozone.

Zgodnie z tym przepisem, Kara Mniejsza oraz Kara Mniejsza Techniczna, traktowane
sq identycznie
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510 - DODATKOWE KROKI DYSCYPLINARNE

Dodatkowo, do kar zawieszenia naktadanych zgodnie z przepisami, odpowiednie wiadze
moga, w kazdej chwili po zakonczeniu meczu, zbada¢ kazdy incydent i moga natozy¢
dodatkowa kar¢ zawieszenia za kazde naruszenie przepisow zaistniale na lub poza lodem
przed, podczas i po meczu, i bez wzgledu na to czy takie naruszenie przepisow zostato czy
tez nie, ukarane przez sedziego gtéwnego.

511 - BRAMKARZ — PROCEDURY NAKEADANIA KAR

Bramkarz nigdy nie jest odsylany na lawke kar
a) W przypadku kary mniejszej lub pierwszej kary za niesportowe zachowanie
natozonej na bramkarza:
= Bramkarz kontynuuje gre.
= Kare za bramkarza odbedzie jakikolwiek inny gracz jego druzyny, ktory w
momencie zatrzymania gry spowodowanego celem natozenia kary, znajdowat sig
na lodzie i zostal wyznaczony przez kierownika druzyny badz trenera, za
posrednictwem kapitana.

b) W przypadku kary wigkszej, kary meczu za niesportowe zachowanie lub kary meczu,
ukarany bramkarz bedzie usunig¢ty z lodu do konca meczu. W takim przypadku
bramkarz begdzie zastapiony przez bramkarza rezerwowego lub przez innego zawodnika
swojej druzyny, ktéoremu to zezwala si¢ na 10 minutowy czas potrzebny na przebranie
si¢ w pelny sprzet bramkarski.

¢) W przypadku kar wigkszych lub kar meczu, kar¢ w wymiarze pigciu minut odbedzie
jakikolwiek inny gracz jego druzyny, ktéry w momencie zatrzymania gry
spowodowanego celem natozenia kary znajdowal si¢ na lodzie i zostat wyznaczony
przez kierownika druzyny badz trenera, za posrednictwem kapitana.

512 - KARY ROWNOCZESNE

a) Jesli taka sama liczba identycznych kar (kara mniejsza, wigksza lub kara meczu) zostata
nalozona na obie druzyny w tej samej przerwie w grze, kary te beda rozpoznane
jako:

< Kary réwnoczesne

b) Gdy kary takie zostana natozone, dokonuje si¢ natychmiastowej zamiany dla tych kar i
nie beda one liczyly si¢ dla celow kar odtozonych.

¢) W przypadku, gdy ukarani gracze pozostaja w grze, powinni oni zajaé swe miejsca na
tawce kar i nie beda mogli opusci¢ jej do pierwszej przerwy w grze nastgpujacej po
uptywie czasu ich kar.
Istnigje tylko jeden wyjatek od tego przepisu ( patrz punkt,,d” tego przepisu) :
d) Jesli obie druzyny przebywaja na lodzie w pelnych skladach, niedozwolone sa zadne

zmiany, jesli tylko jedna kara mniejsza zostala nalozona na jednego gracza kazdej
druzyny podczas tej samej przerwy w grze.
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= 1.Jesli kary dwoch graczy tej samej druzyny wygasaja w tym samym czasie,
kapitan druzyny zglosi sedziemu gldwnemu, ktory z tych graczy powrdci na 16d
pierwszy a sgdzia glowny przekaze t¢ informacjg sekretarzowi zawodow.

= 2. Jedli w tym samym czasie na dwoch lub wigcej graczy tej samej druzyny
natozona zostanie kara wigksza i kara mniejsza, sekretarz zawodow zapisze w
protokole kar¢ mniejsza, jako pierwsza z tych kar.

= 1. ,Posiadanie krazka” przez druzyng oznacza, ze krazek ten musi przej$é¢ w
posiadanie i by¢ kontrolowany lub umyS$lnie zagrany przez gracza lub
bramkarza druzyny przeciwnej albo zostat “zamrozony”

Zadna dobitka, odbicie od bramkarza, bramki lub zawodnika druzyny
zawiniajacej nie jest traktowana jako posiadanie krazka.

= 2. Jedli, po zasygnalizowaniu przez sedziego kary, ale jeszcze przed gwizdkiem
przerywajacym gre, krazek wpadt do bramki niezawiniajacej druzyny, w wyniku
akcji gracza druzyny zawiniajacej, bramka nie bgdzie uznana a zasygnalizowana
kara bedzie natozona.

Oznajmianie kary Oznajmianie kary
Odtozonej
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513 - KARA ODLOZONA

b)

©)

Przepis ten odnosi si¢ tylko do kary mniejszej, kary mniejszej technicznej, kary
wigkszej i kary meczu.

Jesli trzeci gracz tej samej druzyny zostal ukarany, gdy dwaj gracze jego druzyny
odbywaja kary, poczatek kary trzeciego gracza bedzie si¢ liczyt dopiero, gdy uptynat
czas kary jednego z poprzednio ukaranych graczy.

Gracz powinien uda¢ si¢ natychmiast na fawke kar, ale moze zosta¢ wymieniony na
lodzie przez gracza zastgpujacego.

Kiedy w jakiejkolwiek druzynie w tym samym czasie trzech graczy odbywa karg i
wedltug przepisu o “karze odlozonej” zastgpca trzeciego ukaranego gracza znajduje si¢
na lodzie, zaden z trzech ukaranych graczy nie moze powrdci¢ na 16d, dopoki nie
nastapi przerwa w grze, chyba ze ze wzgledu na wygasnigeie jego kary, ukarana
druzyna ma prawo do posiadania na lodzie czterech graczy tacznie z bramkarzem i w
takim przypadku ukarani gracze moga powroci¢ na 16d w kolejnosci natozonych na
nich kar.

514 - NAKEADANIE KAR

Naruszenie przepisow gry bedzie skutkowac¢ naktadaniem kar:

a)

b)

©)

d)

Jesli druzyna zawiniajacego gracza jest w posiadaniu krazka sg¢dzia natychmiast
przerywa gr¢ i naklada kar¢. Wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym z
punktow wznowien strefy koncowej druzyny zawiniajacej ( zobacz przepis 440 g).

Jesli druzyna zawiniajacego gracza nie jest w posiadaniu krazka, sgdzia unosi reke
sygnalizujac oznajmienie kary, az do momentu gdy druzyna zawiniajaca wejdzie w
posiadanie krazka — wtedy sedzia gwizdze i naktada karg.

Jesli, po podniesieniu przez sgdziego rgki, sygnalizujacym natozenie kary, w
jakikolwiek sposob gol jest strzelony przeciwko druzynie niezawiniajacej i jest on
wynikiem akeji tejze druzyny, gol zostanie uznany, a kara zostanie natozona w
normalny sposob.

Jesli, po podniesieniu reki sygnalizujacym natozenie kary, niezawiniajaca druzyna
zdobywa bramke, zostaje ona uznana i nie naktada si¢ pierwszej kary mniejszej.
Wszystkie pozostale kary beda nalozone. Jesli druzyna zawiniajaca jest juz w
ostabieniu, natozona wcze$niej kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna zostanie
anulowana, natomiast wszystkie pozostale kary sygnalizowane, beda nalozone w
normalny sposob.
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2>

>

»Przetaczanie” (rolowanie) przeciwnika, ktory posiada krazek, wzdtuz band,
kiedy probuje on przedrzed sig¢ mata luka, nie jest oceniane jako rzucanie na
bande.

Rzucanie na bande -Sygnalizacja Rzucanie na bande.
- Przepis 520

1. ,,Uderzanie trzonkiem kija” okresla si¢ jako dziatanie gracza, ktory uzywa uchwytu
kija powyzej gornej reki celem zatrzymania przeciwnika.

2. ,Proba uderzania trzonkiem Kkija” obejmuje przypadki, kiedy wykonany jest gest
takiego uderzenia ale nie dochodzi do kontaktu.

Uderzanie trzonkiem kija Uderzanie trzonkiem kija.

2>

Sygnalizacja -przepis 521

1. ,Natarcie” okre§la si¢ jako takie dziatanie
zawodnika, ktory wykorzystujac przebyty dystans do
przeciwnika, brutalnie go atakuje. Efektem natarcia
moze by¢ rzucenie na bandg, wepchnigcie zawodnika w
bramke lub tez atak na otwartej przestrzeni lodowiska.

2. gracz, ktory wchodzi w fizyczny kontakt z
przeciwnikiem po gwizdku i jesli, w opinii S¢dziego, gracz
taki mial wystarczajaca ilos¢ Czasu po gwizdku, by
unikna¢ takiego kontaktu, bedzie ukarany, wedtg Natarcie, Sygnalizacja
uznania sedziego, kara za ,,Natarcie”. _— brzepis 522

3. Bramkarz nie traci swoich przywilejow tylko dlatego, ze przebywa poza swoim polem
bramkowym. Dlatego tez w kazdym przypadku gdy gracz druzyny przeciwnej wchodzi w
niepotrzebny kontakt z takim bramkarzem, zostanie natozona kara za ,,Przeszkadzanie”
lub ,,Natarcie”.
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FAULE PRZECIWKO GRACZOM

520 — RZUCENIE NA BANDE
a)  Gracz, ktory atakuje ciatem, tokciami, naciera lub powoduje upadek przeciwnika w taki sposob,
ze przeciwnik gwaltownie zostaje rzucony na bandg, bedzie ukarany, wedlug uznania sgdziego:
2 Kara Mniejsza 2)
lub
S Kara Wigkszag + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie

lub (5 min. + KMNZ)

2 Karg Meczu (KM)
b)  Gracz, ktory powoduje kontuzjg swego przeciwnika w wyniku rzucenia na bandg, bedzie ukarany
wedlug uznania s¢dziego:
< Kara Wigksza + automatycznie Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie
lub (5> + KMNZ)
2 Karg Meczu (KM)

521 - UDERZENIE TRZONKIEM KIJA
a)  Gracz, ktory probuje uderzy¢ przeciwnika trzonkiem kija, bedzie ukarany:

S Podwéjna Kara Mniejsza + Kara za Niesportowe Zachowanie
2°+2°+10°)

b)  Gracz, ktory uderza przeciwnika trzonkiem kija, bedzie ukarany wedtug uznania sgdziego:

< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie
(5> +KMNZ)
lub
2 Karg Meczu (KM)

c) gracz, ktory powoduje kontuzje przeciwnika poprzez uderzenie trzonkiem kija bedzie ukarany:

< Karg Meczu (KM)

522 - NATARCIE

a)  Gracz, ktory rozpedza sig, wskakuje lub naciera na przeciwnika lub tez rozpedza sig, wskakuje
lub naciera na bramkarza druzyny przeciwnej w jego polu bramkowym, bedzie ukarany wedlug
uznania s¢dziego:

< Karg Mniejszg (2%)
lub
< Kara Wigksza + automatycznie kara Meczu za Niesportowe Zachowanie
(5+ KMNZ)
lub
2 Kara Meczu (KM)

b) Gracz, ktory w wyniku natarcia powoduje kontuzjg przeciwnika, bedzie ukarany, wedlug
uznania sgdziego:

< Kara Wigksza + automatycznie kara Meczu za Niesportowe Zachowanie
(5+ KMNZ)

lub
< Karg Meczu (KM)
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= 1. Atakowanie z tylu oznacza atak na gracza, ktory nie spodziewa si¢
grozacego mu uderzenia, nie ma mozliwosci si¢ przed nim uchronic,
a kontakt dotyczy tylniej cz¢$ci ciala.

2. Jednakze, je$li gracz umyS$lnie obraca sig, aby

doprowadzi¢ do kontaktu, woéwczas nie bedzie to
zakwalifikowane jako atakowanie z tytu.

taku z tylu, Sygnalizacja — przepis 523

Atakowanie z tylu

“Podcigcie” jest dziataniem polegajacym na ataku w strefie
kolan przeciwnika, atakowanie cialem lub spowodowanie
upadku przeciwnika po dogonieniu go, z tytu, boku lub od
przodu.

Podciecie, Sygnalizacja
— przepis 524

Podciecie

“Atak kijem trzymanym oburacz” jest wykonywany
obydwoma rekami spoczywajacymi na kiju w pozycji
poziomej, gdy zadna z czg$ci kija nie ma stycznosci z
lodem.

Atak kijem trzymanym oburacz,
Sygnalizacja — przepis 525
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523 - ATAKZ TYLU
a)  Gracz, ktory z tytu najezdza, wskakuje, atakuje ciatem lub uderza w jakikolwiek sposob
przeciwnika, bgdzie ukarany, wedlug uznania sgdziego:
< Karg Mniejsza + automatycznie Karg za Niesportowe Zachowanie

2+10°)
lub
2 Kara Wigkszg + automatycznie Karg Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°+ KMNZ)
lub
< Kara Meczu (KM)

b) Gracz, ktory w wyniku ataku z tylu powoduje kontuzjg przeciwnika, bedzie ukarany:
< Kara Meczu (KM)

524 - PODCIECIE
a) Gracz, ktory obniza pozycj¢ swojego ciata, atakujac przeciwnika w kolana badz ponizej
jego kolan, bedzie ukarany wedtug uznania s¢dziego:
< Kara Mniejsza (2)
lub
< Kara Wiegksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe

Zachowanie (5°+ KMNZ)
lub

< Karg Meczu (KM)
b) Gracz, ktory poprzez podcigcie powoduje kontuzjg przeciwnika, bedzie ukarany wedhug
uznania sgdziego:
< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5’+KMNZ)
lub
< Karg Meczu (KM)
525 - ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURACZ

a)  Gracz, ktory atakuje przeciwnika kijem trzymanym oburacz, bedzie ukarany, wedlug
uznania s¢dziego:

2 Kara Mniejsza (2)
lub
2 Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5>+KMNZ)
lub
< Karg Meczu (KM)

b)  Gracz, ktory w wyniku ataku kijem trzymanym oburacz powoduje kontuzjg przeciwnika,
bedzie ukarany wedlug uznania sgdziego:
2 Kara Wigkszg + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5’+KMNZ)
lub

2 Kara Meczu (KM)
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Atak tokciem, Sygnalizacja Atak tokciem
- Przepis 526

Ostro$é, Sygnalizacja Walka na piesci
- Przepis 528
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526- ATAK LOKCIEM

a)  Gracz, ktory uzywa tokcia aby sfaulowac przeciwnika, bedzie
ukarany wedlug uznania s¢dziego:

< Kara Mniejsza (2)
lub

S Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5’+ KMNZ)
lub
< Kara Meczu (KM)

b)  Gracz, ktéry w wyniku ataku tokciem powoduje kontuzjg przeciwnika
bedzie ukarany wedtug uznania sedziego:

S Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5’+ KMNZ)
lub

2 Karg Meczu (KM)

527 - NADMIERNA OSTROSC W GRZE

Kazdy gracz, ktory podejmuje dziatania niezgodne z przepisami , a ktére moga powodowac
lub powoduja kontuzje przeciwnika, osob funkcyjnych druzyny lub sedziego, bedzie
ukarany:

2 Kara Meczu (KM)

W takich okoliczno$ciach, nalezy zaraportowac do :

< Odpowiednich Wiadz

528 - BOJKA NA PIESCI LUB OSTROSC
a) Gracz, ktory umyslnie zdejmuje swa rekawicg/ce w walce lub ktétni, bedzie ukarany:
2 Karg za Niesportowe Zachowanie (10°)

b) Gracz, ktéry rozpoczyna béjke na pigsci bedzie ukarany:
2 Karg Meczu (KM)

¢) Gracz uderzony, ktory odpowiada lub zamierza odpowiedzie¢ ciosem bgdzie ukarany:

2 Kara Mniejsza (2)

d) Kazdy gracz lub bramkarz, ktory jako pierwszy wilacza sig do trwajacej juz sprzeczki dodatkowo
do kar naleznych dla tego incydentu, bedzie ukarany:

< Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)
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2 ,,Usilowanie uderzenia glowa powinno obejmowaé wszystkie przypadki gdy zostat
wykonany ruch uderzenia glowa ale nie doszto do kontaktu.
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e) Jesli gracz, ktory po otrzymaniu polecenia sgdziego zaprzestania, kontynuuje lub probuje
kontynuowa¢ sprzeczkeg lub uniemozliwia sgdziemu liniowemu wykonywanie jego obowiazkow,
bedzie ukarany, wedtug uznania sgdziego:

2 Podwojng Kara Mniejsza (2°+2%)
Iub
< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°+ KMNZ)
lub
< Karg Meczu (KM)

f) Zawodnik lub bramkarz druzyny przebywajacy na lodzie lub poza nim i bioracy udziat w
sprzeczee lub bojce na pigsci z zawodnikiem, z bramkarzem lub tez z oficjelem druzyny poza
lodowiskiem, bedzie ukarany wedtug uznania sedziego:

2 Karg za Niesportowe Zachowanie (10%)
lub
< Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie ( KMNZ )

lub
2 Kara Meczu (KM)

g)  Oficjel druzyny, przebywajacy na lodzie lub poza nim i bioracy udziat w sprzeczce lub bdjce na
pigsci z zawodnikiem, bramkarzem lub tez z oficjelem druzyny poza lodowiskiem lub tez na
lodzie, bedzie ukarany wedlug uznania sedziego:

2 Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)

lub
S Karg Meczu (KM)
h)  Zawodnik, ktory winny jest nieuzasadnionej ostrosci w grze, bedzie ukarany wedtug uznania
sedziego:
< Karg za Mniejsza (2)
lub
< Podwojng Karg Mniejsza (2°+2”)
lub
< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie

(5°+ KMNZ)
i)  Gracz, ktdry ciagnie lub trzyma maske albo kask lub ciagnie za wlosy przeciwnika, bgdzie
ukarany, wedlug uznania sgdziego:
< Kara Mniejsza (2)

lub
< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie
(5+ KMNZ)
j)  Bramkarz, ktory uderza przeciwnika ,fapaczka” w okolice gtowy, szyi lub tez twarzy, otrzyma:
< Karg Meczu (KM)

529 - UDERZENIE GLOWA
Gracz, ktory probuje lub umyslnie uderza glowa przeciwnika bedzie ukarany:

2 Karg Meczu (KM)
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Wysoko uniesiony Kkij , Wysoko uniesiony kij
Sygnalizacja
— przepis 530

Trzymanie, Sygnalizacja Trzymanie
— przepis 531

Trzymanie kija
— Przepis 532

( sygnal 2-etapowy )
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530 - WYSOKO UNIESIONY K1J

a) Zawodnik, ktory przeprowadza lub trzyma kij badz tez jakakolwiek jego czes¢
powyzej swoich wlasnych barkéw i powoduje tym samym kontakt z przeciwnikiem,
bedzie ukarany wedlug uznania s¢dziego:

< Kara Mniejsza (2)
lub
9P Kara Wigksza + automatycznie Kara  Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°+ KMNZ)
lub
2 Karg Meczu (KM)

b) Zawodnik, ktory przeprowadza lub trzyma kij badz tez jakakolwiek jego czgs¢
powyzej swoich wlasnych barkéow i powoduje kontakt z przeciwnikiem jednoczes$nie
powodujac kijem badz jakakolwiek jego czg$cia kontuzj¢ innego gracza, bedzie
ukarany wedlug uznania s¢dziego:

S Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°>+ KMNZ)
lub
2 Kara Meczu (KM)
c) Jednakze, jesli akcja wysoko uniesionym kijem, ktéra spowodowata kontuzjg i
oceniona zostata jako przypadkowa, zawiniajacy gracz bedzie ukarany:

< Podwdjna Kara Mniejsza (2°+2)

531 — TRZYMANIE PRZECIWNIKA

Gracz, ktory trzyma przeciwnika za pomoca rak, kija lub w jakikolwiek inny sposob,
bedzie ukarany:

< Karg Mniejsza 2)

532 — TRZYMANIE KIJA

Gracze, ktorzy trzymaja kij przeciwnika rgkoma lub w jakikolwiek innych sposéb beda
ukarani:

S Kara Mniejsza 2)

533 — ZAHACZANIE

a)  Gracz, ktory przytrzymuje lub usituje przytrzymac przeciwnika poprzez zahaczanie go
swym kijem bedzie ukarany wedtug uznania s¢dziego:

< Kara Mniejsza (2)
lub

< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe

Zachowanie (5’+KMNZ)

lub

2 Karg Meczu (KM)
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Zahaczanie, Sygnalizacja — przepis 533 Zahaczanie

1. ,.Sam na sam” (breakaway) moze by¢ okreslone jako sytuacja, kiedy gracz jest w
posiadaniu krazka i kontroluje go i nie ma przeciwnika migdzy nim a bramkarzem
druzyny przeciwnej lub bramka, gdy bramkarz zostat usunigty z lodu.

2. Przez okreslenie ,.krazek w swym posiadaniu” nalezy rozumie¢ prowadzenie go za
pomoca kija. Jezeli podczas takiej akcji krazek dotknie innego gracza lub jego sprzetu,
uderzy w bramke¢ lub zagubi si¢ w akcji, gracza takiego nie nalezy uwazaé za
posiadajacego krazek.

3. Sedzia nie powinien przerywaé gry tak dtugo, dopoki druzyna atakujaca nie straci
krazka.

4. Pozycja krazka jest decydujacym czynnikiem. Krazek musi znajdowac sig calkowicie
poza niebieska linia w strefie obrony, aby s¢dzia przyznat rzut karny lub bramke.

5. Intencja tego przepisu jest przywrdcenie graczowi dogodnej pozycji do zdobycia
bramki, ktora stracit na skutek faulowania z tytu.

Przeszkadzanie
Sygnalizacja

Przepis 534

1. Przepis ten ma zastosowanie w kazdej sytuacji przeszkadzania, takiej jak:
- Whytracanie kija z reki przeciwnika,
- Uniemozliwianie zawodnikowi podniesienia upuszczonego kija,

2. Ostatni gracz, poza bramkarzem, ktory dotknat krazka uznawany jest za
posiadajacego krazek.

3. Jezeli gracz druzyny atakujacej umyslnie stoi w polu bramkowym bez przeszkadzania

bramkarzowi, s¢dzia powinien zatrzymaé gr¢ i nakaza¢ wznowienie w najblizszym
punkcie wznowien w strefie neutralne;.
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b) Gracz, ktory przez zahaczanie powoduje kontuzj¢ przeciwnika, bedzie ukarany wedtug
uznania s¢dziego:

< Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe

Zachowanie (5’+ KMNZ)
lub

< Karg Meczu (KM)

c) Jesli gracz bedacy w posiadaniu krazka poza wiasng strefa obrony, w sytuacji
»sam/sam” z bramkarzem i nie majacy przed soba do ominigcia poza bramkarzem
innego przeciwnika jest z tytlu zahaczany lub faulowany w inny sposob tracac w ten
sposob mozliwos¢ zdobycia bramki, sedzia przyznaje druzynie niezawiniajace;j :

2 Rzut karny (RK)

d) W sytuacji gdy bramkarz druzyny przeciwnej zostat odwotany z lodu, a gracz bedacy w
posiadaniu krazka poza wiasna strefa obrony, w sytuacji gdy pomigdzy nim, a bramka
nie ma przeciwnika jest z tytlu zahaczany lub faulowany w inny sposéb tracac w ten
sposob mozliwosé¢ zdobycia bramki, sgdzia przyznaje druzynie niezawiniajace; :

2 Bramke

534 -PRZESZKADZANIE

a)  Gracz, ktory przeszkadza lub utrudnia poruszanie si¢ przeciwnikowi nie bedacemu w
posiadaniu krazka, bedzie ukarany:
S Kara Mniejsza 2)

b) Gracz, przebywajacy na tawce zawodnikoéw lub tawce kar, ktory swym kijem lub
cialem przeszkadza w prowadzeniu krazka przez przeciwnika lub innemu
zawodnikowi znajdujacemu sig na lodzie i w trakcie gry, bedzie ukarany:

< Karg Mniejszg )

c¢) Gracz, ktory swym kijem lub cialem przeszkadza lub utrudnia dzialanie bramkarza
woweczas, gdy znajduje si¢ on w swym polu bramkowym, bedzie ukarany:
< Kara Mniejsza 2)

d) Jesli w czasie, gdy bramkarz zostal usunigty z lodu, jakikolwiek cztonek jego druzyny,
w tym osoba funkcyjna, w jakikolwiek sposob, przeszkadza kijem lub cialem w
poruszaniu si¢ krazka badz tez zawodnikowi druzyny przeciwnej, sedzia przyznaje
druzynie nie zawiniajacej:

2 Gol

e) Jesli atakujacy gracz znajdujac si¢ ,na pozycji w grze” przed bramkarzem
przeciwnika wykonuje ruchy machajac rekami lub kijem przed twarza bramkarza
przeszkadzajac i rozpraszajac jego uwagg, aby samemu uzyskaé jak najlepsza
pozycje w grze, obojetnie czy znajduje si¢ wewnatrz czy przed polem
bramkowym, s¢dzia naktada :

2 Kara Mniejsza 2)
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1. “Proba kopnigcia” okre$la wszystkie przypadki, gdy zostal wykonany gest
kopnigcia, natomiast nie doszto do fizycznego kontaktu.

Atak kolanem , Sygnalizacja Atak kolanem
- Przepis 536

= 1. Sgdzia powinien natozy¢ karg za uderzanie kijem na kazdego gracza, ktory
wymachuje swym kijem w kierunku przeciwnika, bez wzgledu na to, czy
go trafi, wzglednie wykonuje okrezny wymach pod pretekstem zagrania
krazka z zamiarem odstraszenia przeciwnika.

= 2. ,Podbijanie kija” gracza posiadajacego krazek nie jest oceniane jako
uderzanie kijem, jesli jest ograniczone do uderzania kija przeciwnika
wylacznie w celu przejgcia krazka.

Uderzanie kijem Uderzanie kijem

- Przepis 537
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535 — KOPNIECIE

Gracz, ktory kopie lub probuje kopnac innego gracza, bgdzie ukarany:
9 Kara Meczu (KM)

536 — ATAK KOLANEM

a) Gracz, ktory uzywa swego kolana aby faulowa przeciwnika, bgdzie ukarany wedlug
uznania s¢dziego:

2 Kara Mniejsza (2)
lub
S Kara Wigksza + automatycznie Karag Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°+ KMNZ)
lub
< Karg Meczu (KM)

b) Gracz, ktory uzywajac swego kolana, powoduje kontuzje¢ przeciwnika, bedzie ukarany
wedhug uznania sgdziego:
S Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5+ KMNZ)

lub
< Karg Meczu (KM)

537 — UDERZANIE KIJEM

a) Gracz, ktory utrudnia lub probuje utrudni¢ dziatanie przeciwnika przez uderzanie go swym
kijem, bedzie ukarany, wedlug uznania s¢dziego:

< Kara Mniejsza (2)
lub
< Kara Wigksza + automatycznie kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5’+ KMNZ)
lub
< Kara Meczu (KM)

b) Gracz, ktory na skutek uderzania kijem, powoduje kontuzjg przeciwnika bgdzie ukarany:
2 Kara Wigksza + automatycznie karg Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5’+ KMNZ)
lub
2 Kara Meczu (KM)

¢) Gracz, ktory w trakcie sprzeczki wymachuje swym kijem w kierunku przeciwnika, bedzie
ukarany wedtug uznania s¢dziego:

2 Kara Wigkszg + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe

Zachowanie (5°+ KMN2Z)
Iub

2 Kara Meczu (KM)
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= 1.,Préba Kklucia” obejmuje  wszystkie
przypadki, kiedy gracz wykonuje gest ktucia,
ale dotknigcie przeciwnika nie miato miejsca

=> ,Klucie” oznacza pchniecie przeciwnika
koncem topatki kija, trzymanym jedna lub
dwoma rekami.

Klucie, Sygnalizacja
— przepis 538
Jesli, zdaniem sgdziego, gracz bezspornie wybiera przeciwnikowi krazek kijem przez

tzw. zahaczanie i wchodzi w jego posiadanie, nawet jesli gracz prowadzacy krazek
upadnie, nie nalezy nalozy¢ kary.

Spowodowanie upadku Spowodowanie upadku przeciwnika
przeciwnika sygnalizacja
— Przepis 539

1...Sam na sam” (ucieczka) moze by¢ okreslona jako sytuacja, kiedy gracz jest
w posiadaniu krazka i nie ma przeciwnika migdzy nim a bramkarzem druzyny
przeciwnej lub bramka, gdy bramkarz zostat usunigty z lodu.

2.Przez okreslenie ,,krazek w posiadaniu” nalezy rozumie¢ prowadzenie go za
pomoca kija. Jezeli podczas takiej akcji krazek dotknie innego gracza lub jego
sprzgtu, uderzy w bramke lub zagubi si¢ w akeji, gracza takiego nie nalezy
uwazac za posiadajacego krazek.

3.Sedzia nie powinien przerywa¢ gry tak dhugo, dopoki druzyna atakujaca nie
straci krazka.

4.Pozycja krazka jest decydujacym czynnikiem. Krazek musi znajdowaé si¢
catkowicie poza niebieska linia w strefie obrony, aby sedzia przyznat rzut karny
lub bramke.

5. Intencja tego przepisu jest przywrdcenie graczowi dogodnej pozycji do

strzelenia bramki, ktora stracit na skutek faulowania z tyhu.
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538 —- KEUCIE KONCEM KIJA

a)  Gracz, ktory usiluje klu¢ przeciwnika koncem kija, bedzie ukarany:
2 Podwdjng Karg Mniejsza + Kara za Niesportowe Zachowanie
(2°+2° +10°)

b) Gracz, ktory kluje przeciwnika koncem kija, bedzie ukarany wedlug uznania
sedziego:

< Kara Wieksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
zachowanie (5 + KMNZ)
lub
< Karg Meczu (KM)

¢) Gracz, ktory na skutek kiucia koncem kija, powoduje kontuzj¢ przeciwnika, bedzie
ukarany:
2 Karg Meczu (KM)

539 - SPOWODOWANIE UPADKU PRZECIWNIKA

a) Gracz, ktory uzywa swego kija, nogi, stopy, ramienia, reki lub fokcia w taki sposob, ze
powoduje podcigcie lub upadek przeciwnika, bedzie karany, wedlug uznania s¢dziego:

< Karg Mniejsza (2)
lub
2 Kara Wigkszg + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°+ KMNZ)
lub
< Kara Meczu (KM)

b) Gracz, ktory na skutek spowodowanego przez siebie upadku przeciwnika powoduje
jego kontuzje, bedzie ukarany wedtug uznania sedziego:

2 Kara Wigkszg + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5°>+ KMNZ)

lub
SKara Meczu (KM)

c) Jesli gracz bedacy w posiadaniu krazka poza wilasng strefa obrony, w sytuacji
»sam/sam” z bramkarzem i nie majacy przed soba do ominigcia poza bramkarzem
innego przeciwnika jest z tylu podcinany lub faulowany w inny sposéb tracac
mozliwos¢ zdobycia bramki, sgdzia przyznaje druzynie niezawiniajacej :

2 Rzut karny (RK)

d) W sytuacji gdy bramkarz druzyny przeciwnej zostat odwotany z lodu, a gracz bedacy w
posiadaniu krazka poza wlasna strefa obrony, w sytuacji gdy pomiedzy nim, a bramka
nie ma przeciwnika jest z tylu podcinany lub faulowany w inny sposob tracac
mozliwos¢ zdobycia bramki, sgdzia przyznaje druzynie niezawiniajacej :

< Bramke
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1. Wiasciwa kara za atak na glowg zostanie natozona jezeli podczas ataku przeciwnika
zostanie spelniony jeden z ponizej wymienionych warunkow:

1) Gracz skierowal atak, uderzenie, jakakolwiek czgScia swego ciata na glowg i
okolice szyi przeciwnika.
2) Gracz skierowal, uderzyt glowa przeciwnika o ochronng pleksi na bandach

jakakolwiek czes$cia ciata lub w sposob okreslony w # 3.

3) Gracz wysunat i skierowat swoja reke , tokie¢ , przedramig, albo ramig i miat
kontakt z glowa i okolica szyi przeciwnika.

4) Gracz przez wypchnigcie swego ciata w gorg lub bokiem tak, aby dosiggnac
przeciwnika i jakakolwiek czgscig ciata lub w sposob okreslony w # 3 ma kontakt
z jego glowa i okolica szyi.

5) Atakujacy gracz skaczac unosi tyzwy z lodu z zamiarem wymierzenia ataku w
glowg lub okolice szyi przeciwnika.

6) Atakuje kijem trzymanym oburacz gtowe lub okolice szyi.

7) Bramkarz, atakuje swoja odbijaczka zadajac cios w glowe i okolice szyi

przeciwnika. W tej sytuacji zostanie natozona Kara Meczu (KM).

2. Gracz jest odpowiedzialny za trzymanie glowy do gory i za przyjecie wlasciwej
pozycji majac $wiadomos$¢ rozpoczynajacego si¢ ataku cialem.

3. Niemniej fakt, czy gracz mial albo nie mial mozliwo$¢ przygotowania si¢ do
ochrony, miat albo nie miat §wiadomosci o nieuchronnosci ataku nie moze decydowac,
ze atak na glowg nie bedzie ukarany.

4. Kiedy cata sita ataku skierowana jest poczatkowo na obszar ciata przeciwnika, a
nastgpnie przenosi si¢ w gor¢ w okolice glowy, to taki atak nie zostanie
zakwalifikowany jako ,, atak na gtowe’.

5. Atak cialem bgdacego w posiadaniu krazka trzymajacego nisko glowg zawodnika
gdy zbliza si¢ atakujacy gracz nie begdzie zakwalifikowany jako ,, atak na gtowe”, jesli
atakujacy gracz nie wysunal i nie skierowal swojej reki , tokcia , przedramienia,
ramienia lub jakiejkolwiek czg$ci swojego ciala w kierunku glowy i okolicy szyi
przeciwnika.

6. Jesli atakujacy ciatlem gracz utrzymuje w sposob normalny swoja pozycj¢ w czasie
gry, zblizajac si¢ do przeciwnika, jego atak nie bedzie uwazany jako ,,atak na glowe”
o ile nie zostang spelnione wyzej wymienione w# 3 albo # 4 okolicznosci.

7. Cios pigscia albo uderzenie w glowe i okolice szyi podczas sprzeczki czy bojki na

pigsci, nie bedzie zaliczany jako ,atak na glowg i okolice szyi” lecz kary zostang
natozone zgodnie z art. 528 -bojka na pigsci i ostrosc.
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540 — ATAK W OKOLICE GLOWY 1 SZYI

a) Gracz, ktory kieruje atak, uderzenie, jakakolwiek czgscig ciata Iub sprzgtu w gtowe
lub szyjg przeciwnika , albo kieruje, uderza glowa przeciwnika o ochronna pleksi na
bandach wg uznania sgdziego bedzie ukarany:

9 Kara Mniejsza + automatycznie kara za niesportowe zachowanie
(2°+10”),
lub
2 Kara Wigksza + automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5>+KMNZ),
lub
< Karg Meczu ( KM)

b) Gracz, ktory na skutek ataku w okolicg glowy 1 szyi, powoduje kontuzje i/lub
zranienie przeciwnika, bedzie ukarany:

< Karg Meczu (KM)

¢) Ten Przepis nie ma zwiazku z art. 520,522, 525,526 i 537, a dotyczy przede
wszystkim sytuacji opisanych w pkt. a, b tego artykutu.

541 — ATAK CIALEM W HOKEJU KOBIECYM

W hokeju kobiecym jakikolwiek gracz, ktory bezposrednio atakuje ciatem przeciwnika,
bedzie ukarany wedtug uznania Sedziego:

S Karg Mniejsza (2)

lub
S Kara Wigksza + automatycznie Karag Meczu za Niesportowe
Zachowanie (5> +KMNZ)
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Kara za niesportowe zachowanie,
Sygnalizacja - przepisy 504, 550, 551.

W zastosowaniu tego przepisu, sedzia ma wiele mozliwosci i wybor nastgpujacych
opcji :

1. Kara mniejsza techniczna, za przewinienia, ktére miaty miejsce na lub tez w

okolicach tawki graczy ale poza lodem i majace wplyw na personel niebioracy

udziatu w grze.

2. Kara za niesportowe zachowanie, za przewinienia, ktore mialy miejsce na lodzie
lub tawce kar i gdy gracze byli identyfikowalni.
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INNE KARY

550— OBRAZA SEDZIEGO I NESPORTOWE ZACHOWANIE ZAWODNIKOW
a) Jedli jakikolwiek gracz:

1. Po ukaraniu nie udaje sig¢ bezposrednio na tawke kar lub do szatni.
Przebywajac poza lodem, uzywa wulgarnego, obelzywego jezyka w stosunku do
sedziego lub innych osob.
3. Przebywajac poza lodem przeszkadza w jakikolwiek sposob w pelieniu obowiazkow
jakiemukolwiek s¢dziemu, jego druzyna bedzie ukarana:
2 Kara Mniejsza Techniczng 2)

b) gracz, ktory:

—

Sprzecza sig lub dyskutuje sposob prowadzenia meczu z jakimkolwiek s¢dzia.
2. Umyslnie wystrzeliwuje krazek poza zasigg sedziow, majacych zamiar podnies¢ go.
Wijezdza lub pozostaje w polu sgdziowskim, podczas gdy sedzia glowny naradza si¢ z
innymi s¢dziami, b¢dzie ukarany:
< Kara za Niesportowe Zachowanie 10
za kontynuowanie kiotni, bedzie ukarany:
< Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)

hed

c) Jesli gracz przebywajacy na lodzie:

1. Uzywa wulgarnego, obelzywego jezyka gdziekolwiek na lodowisku lub poza nim, przed,
podczas lub po meczu, za wyjatkiem okolic tawki.
2. Uderza kijem lub innym przedmiotem o bandy w jakimkolwiek czasie.

3. Nie udaje si¢ bezposrednio i natychmiast na fawke kar po bojce lub kidtni, w ktora byt
zaangazowany lub powoduje jakiekolwiek opoéznienie zwiazane z odzyskaniem swego
wyposazenia.

4. Nie przestaje prowokowac przeciwnika chcac tym sposobem wymusi¢ natozenie na niego
kary.

bedzie ukarany:

2 Karg za Niesportowe Zachowanie 10’

d) Jesli gracz przebywajacy na lodzie w dalszym ciagu obstaje przy zachowaniu, za ktore
uprzednio otrzymat karg za niesportowe zachowanie, bgdzie ukarany:
2 Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)

e) Gracz, ktory uzywa lub wykonuje jakiekolwiek uwagi na tle rasowym lub etnicznym, bedzie
ukarany:
< Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)

f) Kazdy gracz, ktory:

1. Umyslnie dotyka reka lub kijem, przytrzymuje lub popycha rgkoma, kijem lub ciatem,
podcina, uderza w jakikolwiek sposob lub opluwa sgdziego.

2. Parodiuje lub przeszkadza i utrudnia prowadzenie gry.

3. Bedac na lodzie lub poza nim, przed w trakcie i po meczu, wykonuje jakiekolwiek obsceniczne
gesty w stosunku do s¢dziego lub innych osob.

4. Pluje na jakakolwiek osobg przebywajaca na lodzie lub gdziekolwiek na lodowisku, bgdzie
ukarany:

< Karg Meczu (KM)
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= Rekawice oraz kij zawodnika, powinny mu zosta¢ dostarczone na tawkg kar
przez wspotpartnera z druzyny.
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g) Jesli zidentyfikowany gracz znajdujacy si¢ poza lodowiskiem , rzuca na 16d kij badz
jakikolwiek inny przedmiot z tawki graczy lub z tawki kar, zostanie na niego nalozona
kara :

S Kara Mniejsza + automatycznie Kara Meczu z Niesportowe
Zachowanie

(2’+ KMNZ)

h)  Jesli niezidentyfikowany gracz znajdujacy si¢ poza lodowiskiem , rzuca na 16d kij badz
jakikolwiek inny przedmiot z tawki graczy lub tawki kar, zostanie natozona kara :

< Kara Mniejsza Techniczna (2)

551- OBRAZA SEDZIEGO I NIESPORTOWE ZACHOWANIE OFICJELI DRUZYN

a) Jesli jakikolwiek oficjel druzyny:

1. Uzywa obscenicznego, wulgarnego jezyka w stosunku do sgdziego lub jakiejkolwiek
innej osoby.
2. Przeszkadza w jakikolwiek sposob ktoremukolwiek sgdziemu.
3. Uderza kijem lub jakimkolwiek innym przedmiotem w bandy.
jego druzyna bedzie ukarana:
2 Kara Mniejsza Techniczna (2)

b) Jesli taka osoba nie przestaje lub jesli jest winna jakiegokolwiek rodzaju niesportowego
zachowania, bedzie ukarana:
< Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)
¢) Oficjel druzyny, ktory uzywa lub wykonuje jakiekolwiek uwagi na tle rasowym lub
etnicznym, bedzie ukarany:
2 Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)
d) Jesli jakikolwiek oficjel druzyny:
1. Przytrzymuje lub uderza sgdziego.
2. Parodiuje lub zakloca przebieg meczu.
3. Wykonuje obsceniczne gesty w kierunku sgdziego lub innej osoby
4. Opluwa sedziego,
bedzie ukarany:
2 Kara Meczu (KM)

e) Jesli zidentyfikowany oficjel, rzuca na 16d kij badZ jakikolwiek inny przedmiot z
fawki graczy, zostanie na niego natozona kara :
2 Kara Meczu z Niesportowe Zachowanie (KMNZ),
ana jego druzyng :
2 Kara Mniejsza Techniczna 2)
f)  Jesli niezidentyfikowany oficjel , rzuca na 16d kij badz jakikolwiek inny przedmiot

z tawki graczy, zostanie nalozona kara na jego druzyng :

2 Kara Mniejsza Techniczna 2)
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Poruszona bramka
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554 — OPOZNIANIE GRY

554 a) UTRZYMYWANIE KRAZKA W RUCHU

a) Krazek caty czas musi by¢ utrzymywany w ruchu. Druzyna bedaca w posiadaniu krazka
w swojej strefie obronnej, musi zagrywac krazek w kierunku bramki przeciwnika, za
wyjatkiem:

1. Jednorazowego przeprowadzenia krazka poza swa bramka
2. Gdy zagraniu takiemu przeszkadzaja gracze druzyny przeciwnej
3. Gra w ostabieniu.

b) Gracz znajdujacy si¢ poza swoja strefa obrony nie moze odgrywaé krazka do tytu do
swej strefy obrony celem op6znienia gry, chyba ze jego druzyna gra w ostabieniu.

Za pierwsze tego rodzaju przewinienie, s¢dzia powinien udzieli¢:
2 Ostrzezenia, kapitanowi zawiniajacej druzyny.

Za drugie tego rodzaju przewinienie w tej samej tercji, zawiniajacy gracz bedzie ukarany:
S Kara Mniejsza 2)

c) Jakikolwiek gracz lub bramkarz, ktory przy bandzie przytrzymuje, unieruchamia,
zagrywa krazek kijem, lyzwa lub cialem w taki sposob, aby spowodowac opdznienie
gry, chyba Ze gracz ten jest zatrzymywany przez przeciwnika, bedzie ukarany:

< Karg Mniejsza )

554 b) — PORUSZENIE BRAMKI

a) Gracz lub bramkarz, ktory umyslnie porusza bramke w stosunku do jej normalnej
pozycji, bedzie ukarany:
2 Kara Mniejsza 29

b) Jesli sytuacja taka wydarzy si¢ w ostatnich dwdoch minutach meczu lub w jakimkolwiek
momencie dogrywki, a jest spowodowana przez zawodnika broniacego lub bramkarza
w jego strefie obrony, S¢dzia powinien przyzna¢ druzynie niezawiniajace;j:
< Rzut Karny (RK)

c) Jesli gracz lub bramkarz umyslnie porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji
wowczas, gdy przeciwnik posiada krazek i jest w dogodnej sytuacji do zdobycia bramki
i gdy migdzy nim a bramkarzem przeciwnika nie ma zadnego innego gracza, wowczas
sedzia powinien przyzna¢ druzynie niezawiniajace;:

2 Rzut Karny (RK)
d) Jesli w jakimkolwiek czasie podczas wykonywania rzutu karnego  ( ktory rozpoczyna
sig, gdy se¢dzia dat zawodnikowi sygnat gwizdkiem) bramkarz rozmys$lnie porusza

albo przesuwa bramke, sedzia przyzna druzynie niezawiniajace;:

2 Gol
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1. Lodowisko wg tego przepisu oznacza powierzchni¢ ograniczona bandami i
plastikowa ochrona. Wysoko$¢ obszaru gry w goreg jest nieskonczona.

2. Wyrazenie ,,z wyjatkiem gdy nie posiada plastikowej ochrony” odnosi si¢ do
przestrzeni przed tawkami graczy obu druzyn - standard lodowisk ITHF.

3. Decydujacym faktem do nalozenia kary jest pozycja krazka w chwili, gdy zostaje on
wystrzelony kijem, wyrzucony lub uderzony reka przez gracza lub bramkarza .

4. Nie naktada si¢ kary gdy krazek wystrzelony z tercji obrony uderzy w zegar
powodujac zatrzymanie gry.

1. Taka kara bedzie ogtoszona jako ,.kara mniejsza za opdznianie gry- naruszenie-
dopasowanie wyposazenia.

1. Taka kara bedzie ogloszona jako ,kara mniejsza za opdznianie gry- kontuzjowany
gracz odmawia opuszczenia lodu.

1. Taka kara bedzie ogloszona jako ,,kara mniejsza techniczna za opdznianie gry-wigcej
niz jedna zmiana na lodowisku po zdobyciu bramki.
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©)

Jesli bramkarz zostal odwotany z lodu , a zawodnik jego druzyny porusza bramke¢ w
stosunku do jej normalnej pozycji ,kiedy przeciwnik majac krazek pod kontrola i
migdzy nim a bramka nie ma graczy druzyny broniacej , s¢dzia przyzna:

2 Gol

554¢)-WYSTRZELENIE LUB WYRZUCENIE KRAZKA POZA LODOWISKO

a)

b)

©)

d)

Jesli gracz lub bramkarz z wlasnej strefy obrony wystrzeli kijem , wyrzuci, lub uderzy
krazek reka bezposrednio (nie odbity) poza lodowisko, z wyjatkiem kiedy nie ma
pleksi, zawodnik zostanie ukarany zgodnie z tym przepisem kara za opdznianie gry.
Kiedy krazek zostaje wystrzelony kijem , wyrzucony lub uderzony r¢ka przez gracza
lub bramkarza na tawke graczy ( lub tawke kar, ktora nie posiada plastikowej ostony)
nie naktada sig kary.

Kiedy krazek zostaje wystrzelony kijem , wyrzucony lub uderzony reka przez gracza
lub bramkarza ponad ochrong z pleksi, poza tawke graczy ( lub tawke kar, ktora nie
posiada plastikowej ostony) zostanie zgodnie z tym przepisem natozona kara.

Zgodnie z tym przepisem kara mniejsza za opodznianie gry bedzie nalozona na
jakiegokolwiek gracza lub bramkarza , ktory rozmyslnie wystrzeli , uderzy krazek poza
lodowisko po zatrzymaniu gry.

554 d) - DOPASOWANIE SPRZETU

a)

b)

©)

Gry nie nalezy zatrzymywac ani opdéznia¢ z powodu poprawiania lub dopasowywania
przez gracza sprz¢tu i ubioru, a gracz wymagajacy takiego dopasowania powinien
opusci¢ lod.

Gry nie nalezy zatrzymywac¢ ani op6znia¢ z powodu poprawiania lub dopasowywania
przez bramkarza sprzgtu i ubioru, a bramkarz wymagajacy takiego dopasowania
powinien opusci¢ 16d i by¢ natychmiast zastapiony przez bramkarza rezerwowego.

Za przekroczenie tego przepisu gracz lub bramkarz bedzie ukarany:

2 Karg Mniejsza )

554 ¢) - KONTUZJOWANY GRACZ ODMAWIA OPUSZCZENIA LODU

Kontuzjowany gracz, ktory odmawia opuszczenia lodu, bedzie ukarany:

2 Kara Mniejsza 2

554 ) — WIECEJ NIZ JEDNA ZMIANA PO ZDOBYCIU BRAMKI

Jesli druzyna, po zdobyciu bramki, ma na lodzie wigcej niz jedng zmiang graczy, bedzie
ukarana:

2 Karg Mniejsza Techniczng 2)
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1. Taka kara bedzie ogloszona jako ,kara mniejsza techniczna za opo6znianie gry-
naruszenie wznowienia.

1. Taka kara bedzie ogloszona jako ,kara mniejsza techniczna za opoéznianie gry-
naruszenie wymiany linii graczy.

1. Winny zawodnik nie bgdzie dopuszczony do gry az do momentu poprawienia
nielegalnego wyposazenia lub usunigcia go.
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554 g) - NARUSZENIE PROCEDURY WZNAWIANIA GRY

a)

b)

Jesli gracz zostal odsunigty przez sedziego od wznowienia gry a inny gracz tej samej
druzyny po ostrzezeniu przez sgdziego opoznia zajgcie prawidlowej pozycji do
wznowienia, druzyna taka zostanie ukarana:

< Kara Mniejsza Techniczna 2)
Kiedy gracz, niebioracy udzialu we wznowieniu, wjedzie do kota wznowien przed
rzuceniem krazka, jego wspolpartner, ktory miat wznowi¢ gre zostanie usunigty i
zastapiony. Za drugie naruszenie tego przepisu w trakcie tego samego wznowienia,

zawiniajaca druzyna bedzie ukarana:

< Kara Mniejsza Techniczng 2)

554 h) — OPOZNIANIE WYMIANY LINII GRACZY

Jesli druzyna, po przerwie nie stawia si¢ na lodzie w wymaganej numerycznie liczbie
graczy celem rozpoczgcia tercji ( dogrywki), taka druzyna zostanie ukarana:

< Kara Mniejsza Techniczna 2

555 - NIELEGALNE LUB NIEBEZPIECZNE WYPOSAZENIE

a)

b)

d)

Gracz lub bramkarz, ktory:

1. Nosi swoje wyposazenie lub polpleksg w taki sposdb, ze moze spowodowac
kontuzjg przeciwnika,

2. Nosi niedopuszczony sprzet,

3. Uzywa lub nosi nielegalne lub niebezpieczne tyzwy, kije lub wyposazenie,

4. Nie nosi swego sprzgtu, poza rekawicami, ochrona glowy i1 “parkanami”
bramkarza, pod swym strojem,

5. Gracz, ktory uzywa podczas gry rekawic, z ktorych czgsciowo lub w catosci
usunigto palce, aby umozliwi¢ uzywanie gotych rak, bedzie usunigty z lodu, a jego
druzyna otrzyma “ostrzezenie”.

Sedzia ma prawo zazada¢ od takiego gracza usunigcia jakichkolwiek akcesoriow
(dodatkdow) osobistych, ktére w jego opinii noszone podczas gry, moga byc
niebezpieczne dla zawodnikéw oraz innych uczestnikow meczu. Jesli okaze sig, ze
wspomniane akcesoria trudno jest usunag, gracz lub bramkarz, powinien przytwierdzi¢
je badz tez umiesci¢ pod koszulka meczowa, w taki sposob, aby nie powodowaly juz
wigeej zagrozenia. W takim przypadku, zawodnik lub bramkarz powinien by¢
usunigty z lodu, a jego druzyna powinna otrzymac ,,0strzezenie”

Za drugie naruszenie jakiegokolwiek z punktow wspomnianych powyzej, przez
ktoregokolwiek gracza lub bramkarza tej samej druzyny, zawiniajacy gracz lub
bramkarz zostanie ukarany:

< Karg za Niesportowe Zachowanie 10

Jesli gracz lub bramkarz odmawia poddania swego kija lub jakiejkolwiek czgsci swego
wyposazenia do pomiaru zarzadzonego przez s¢dziego lub niszczy kij lub jakakolwiek
czg$¢ swego wyposazenia przed jej pomiarem, sprzet taki bedzie uznany za nielegalny,
a gracz lub bramkarz bedzie ukarany:

< Kara Mniejsza + karg za Niesportowe Zachowanie (2°+10°)
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= 1. “Zlamany kij” to taki, ktory zdaniem Sedziego, uniemozliwia normalng
ere.

=> 2. Gracz bez kija moze bra¢ udziat w grze.

= 3. Kary naktadane zgodnie z tym przepisem powinny by¢ oglaszane jako: , Kara
Mniejsza za Niedozwolonag Wymiang Kija”

= Gracz, ktory upada na 16d, aby zablokowaé strzal, nie powinien by¢
ukarany, jesli krazek zostal wystrzelony pod nim lub utkwil w jego
ubraniu lub wyposazeniu, lecz kazde uzycie rak w celu jego
unieruchomienia podlega karze.
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e) Jesli druzyna poprosita o pomiar jakiegokolwiek wyposazenia druzyny przeciwnej, a
whniesione zastrzezenie okazalo si¢ podstawne, zawiniajacy gracz bedzie ukarany:
< Kara Mniejsza (2)

f) Jesli druzyna poprosita o pomiar jakiegokolwiek wyposazenia druzyny przeciwnej, a
whniesione zastrzezenie okazato si¢ bezpodstawne, druzyna ta bedzie ukarana:
< Kara Mniejsza Techniczna (2)

g) Gracz na lodowisku , ktory zgubit kask podczas gry i nie udat si¢ natychmiast na swoja
tawkg graczy kontynuujac gre otrzyma:
< Kare mniejsza (2)

556 — ZLAMANY KI1J

a) Graczowi lub bramkarzowi, ktérego kij ulegt ztamaniu, nie mozna dostarczy¢ nowego
kija poprzez rzucenie go na 16d, ale moze on by¢ dostarczony przez partnera z druzyny
bez podjezdzania do tawki zawodnikow.

b) Jesli gracz lub bramkarz ktdrego kij ulegt ztamaniu, nie rzuci natychmiast ztamanych
fragmentow , zostanie ukarany:

< Kara Mniejsza 2)

c) Jesli podczas przerwy w grze, bramkarz podjezdza do swojej tawki celem wymiany kija,
po czym powraca do bramki, sedzia natozy :

< Kare Mniejsza 2)
Jednakze jesli ten bramkarz zostanie zastapiony przez bramkarza rezerwowego, kary
nie naktada si¢

d) Bramkarz ma prawo podjecha¢ do fawki celem wymiany kija, w trakcie gry.

e) Jesli gracz uczestniczy w grze podczas brania rezerwowego kija dla gracza lub
bramkarza, bedzie ukarany:

< Karg Mniejszg 2)

f)  Jesli gracz, ktéry zlamat kij przejmie w  trakcie gry, kij od swego
wspOlpartnera bgdacego na tawce kar otrzyma :
< Karg¢ mniejsza (2)

557 — UPADANIE NA KRAZEK PRZEZ ZAWODNIKA

a) Jesli gracz, inny niz bramkarz, umyslnie upada, przytrzymuje lub zagarnia pod siebie
krazek, bedzie ukarany:
< Kara Mniejsza )

b) Jesli broniacy gracz, inny niz bramkarz, umyslnie upada, przytrzymuje lub zagarnia
pod siebie krazek wtedy, gdy krazek znajduje si¢ w polu bramkowym jego druzyny,
sedzia podyktuje na korzys¢ druzyny niezawiniajace;j:
< Rzut Karny (RK)
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UPADANIE NA KRAZEK PRZEZ BRAMKARZA

3 3
I =51
.\___/J,
2
3
=~~~ 7 Bramkarz ma prawo ‘“zamrozi¢” krazek jedynie wtedy,
| 1 I gdy jego cialo co najmniej czgsciowo znajduje si¢ w polu
L ---! bramkowym.
i 2 | Bramkarz ma prawo “zamrozi¢” krazek gdy jest atakowany
Lot
P
! 3 ! Bramkarz nie ma prawa “zamrozi¢ krazka.
| |

Nie uznaje si¢ bramki, jesli krazek zostal uderzony przez atakujacego gracza rgka,
nawet jesli odbit si¢ on od jakiegokolwiek innego gracza, kija lub od s¢dziego.
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c) Jesli bramkarz druzyny broniacej zostat usunigty z lodu, a gracz umyslnie upada,
przytrzymuje lub zagarnia krazek pod siebie wtedy, gdy krazek znajduje si¢ w polu
bramkowym jego druzyny, Sedzia przyzna druzynie niezawiniajacej:

2 Gol

558 — UPADANIE NA KRAZEK PRZEZ BRAMKARZA

a) Jesli bramkarz, ktorego ciato znajduje si¢ catkowicie poza polem bramkowym i kiedy
krazek znajduje si¢ za linia bramkowa lub poza dwiema liniami po kazdej stronie kot
wznowien gry, umyslnie upada albo zagarnia krazek pod siebie lub przytrzymuje
wzglednie umieszcza go poprzez przyciskanie do jakiekolwiek czgsci bramki lub
bandy, bedzie ukarany:

2 Kara Mniejsza (2)

b) Jesli bramkarz upada na krazek badz tez zagarnia go pod siebie w obszarze
zawartym pomigdzy linia bramkowa 1 dwiema liniami po kazdej stronie kot
wznowien gry ( jak pokazano na rysunku ), z wylaczeniem sytuacji gdy jest pod
“presja”, bedzie ukarany:

< Karg Mniejsza (2%)

559 — ZAGRYWANIE KRAZKA REKA PRZEZ ZAWODNIKA

a) Zezwala si¢ graczowi na zatrzymanie ,odbicie krazka w powietrzu otwarta
rekawica , popchnigcie krazka reka po lodzie i nie powoduje to zatrzymania gry,
chyba , ze wg opinii sgdziego uczynil to rozmysle do wspdtpartnera lub pozwolito
to uzyskaé jego druzynie przewagg terytorialna w kazdej ze stref z wyjatkiem
strefy obrony w tym przypadku gre nalezy zatrzymac, a wznowienia dokona¢ (
patrz art. 490).

Gra nie bedzie zatrzymana gdy gracz dokona jakiegokolwiek podania rgka w
swojej strefie obrony.

b) Graczowi pozwala si¢ zlapal krazek w powietrzu lecz musi go natychmiast
przenies¢, ,,zgasi¢” na 10d. Jesdli gracz po ztapaniu krazka porusza si¢ z nim, w
celu uzyskania przewagi terytorialnej lub uniknigcia ataku ciatem, zostanie
ukarany:

< Kara mniejsza (2°) za ,,zamknigcie krazka w rece”

¢) Kazdy gracz, za wyjatkiem bramkarza, ktory reka podnosi krazek z lodu, bedzie
ukarany:
< Kara Mniejsza (2)

d) Jesli jakikolwiek gracz druzyny broniacej, za wyjatkiem bramkarza, podnosi z lodu
reka krazek znajdujacy si¢ we wlasnym polu bramkowym, sedzia przyzna druzynie
niezawiniajace;j:

2 Rzut Karny (RK)

e) Jesli w sytuacji analogicznej jak w pkt. c) tego przepisu, bramkarz byl odwotany z

lodu, sedzia przyzna druzynie niezawiniajacej:
2 Gol

98



>

= Intencja tego przepisu jest, aby krazek stale znajdowat si¢ w grze, a
jakakolwiek akcja ze strony bramkarza, powodujaca nieuzasadniong
przerwg w grze, bedzie karana.

1. Jesli gracz bezprawnie wchodzi do gry ze swojej tawki graczy lub tez z tawki
kar, ze swojej winy badz tez z winy sedziego kar i w tym czasie jego druzyna
strzela bramkg, w takim przypadku gol nie bedzie uznany, a wszystkie kary
natozone na druzyny musza by¢ odbyte.

2. Jesli gracz bezprawnie opuszcza tawke kar z winy sedziego kar, taki gracz nie
zostanie ukarany, ale musi odby¢ pozostaty czas kary od momentu jego upuszczenia
fawki.

3. Sedzia kar powinien taki fakt odnotowaé i poinformowac s¢dziego glownego w
najblizszej przerwie w grze.

4. Wymiana graczy podczas sprzeczki jest dozwolona pod warunkiem ze tak
wymienieni gracze nie biora udziatu w tej sprzeczce.

5. Jesli zawodnicy obu druzyn opuszczaja swoje tawki graczy w tym samym czasie,
pierwszy zidentyfikowany gracz kazdej druzyny bedzie karany zgodnie z tym
przepisem.

6. W celu zdecydowanego ustalenia, ktory gracz byl pierwszym opuszczajacym
fawke graczem sgdzia bedzie si¢ konsultowat z s¢dziami liniowymi i osobami

urzgdowymi poza lodowiskiem.

7. Maksymalnie pig¢ kar za niesportowe zachowanie i/lub kar meczu za niesportowe
zachowanie moze zosta¢ nalozonych na druzyng zgodnie z tym przepisem.
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560 - ZAGRYWANIE KRAZKA REKA PRZEZ BRAMKARZA

a) O ile bramkarz, nie bedac do tego zmuszony ( pod presja), przetrzymuje krazek dhuzej
niz trzy sekundy, bgdzie ukarany:
2 Kara Mniejsza 2"

b) Jesli bramkarz wyrzuca krazek do przodu i pierwszym , ktory zagrywajacym krazek
jest jego wspolpartner, S¢dzia natychmiast przerywa gre, a wznowienie ma miejsce na

punkcie wznowien w strefy koncowe;.

¢) Bramkarz, ktory umyslnie umieszcza krazek w swych ochraniaczach, op6zniajac tym
samym gre, bedzie ukarany:

2 Kara Mniejsza 2

561 — ZWADA Z WIDZAMI

Gracz, ktéry wchodzi w fizyczna zwadeg (kontakt) z Widzami, bgdzie ukarany, wedhug
uznania s¢dziego:
< Karg Meczu (KM)

562 — ZAWODNICY OPUSCZAJACY LAWKI KAR LUB EAWKI GRACZY

a) Za wyjatkiem zakonczenia kazdej tercji lub legalnego wejscia do gry ani gracz lub
bramkarz nie moze w zadnym momencie ,wej$¢ na lodowisko z tawki graczy lub
fawki kar.

b) Za wyjatkiem zakonczenia kazdej tercji ,ukarany gracz , ktéry przed zakonczeniem
kary wszedt na 16d otrzyma:

< Kare mniejsza (2°)
¢ ) Jakikolwiek gracz bedacy na tawce kar, opuszcza tawke kar przed zakonczeniem
swojej kary w celu krytykowania orzeczen osob urzgdowych zostanie ukarany:
< Kara mniejsza+ Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (2°+KMZN)
d) Pierwszy gracz opuszczajacy lawke graczy lub tawke kar podczas sprzeczki zostanie
ukarany :
2 Podwdéjna kara mniejsza+ Automatycznie Kara Meczu za Niesportowe
Zachowanie ( 2°+2°’+KMZN),
e) Kazdy inny gracz lub gracze , ktérzy opuszcza tawki graczy podczas sprzeczki zostang

ukarani :

< Karg za Niesportowe Zachowanie (10),
f) Kazdy inny gracz lub gracze , ktérzy opuszcza tawki kar podczas sprzeczki zostang

ukarani :

2 Kara mniejszag + kara za niesportowe zachowanie ( 2°+10°), ktora
bedzie mierzona po zakonczeniu poprzedniej kary.
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= W przypadku kontuzji zawodnika, w przerwie w grze, lekarz druzyny lub osoba
wyznaczona, moze wej$¢ na 16d, celem zajgcia si¢ kontuzjowanym graczem, bez
zbednego oczekiwania az sgdzia przywota zainteresowanego.
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g) Jesli gracz lub bramkarz nielegalnie wchodzi do gry i przeszkadza graczowi bedacemu
w posiadaniu krazka w sytuacji , ze pomigdzy nim a bramkarzem nie ma zadnego
przeciwnika , sedzia przyznaje:

2 Rzut karny przeciwko zawiniajacej druzynie (RK)

h) Jesli w sytuacji gdy bramkarz druzyny przeciwnej zostaje odwotany z lodowiska , a do
gry wchodzi nielegalnie gracz i przeszkadza graczowi bedacemu w posiadaniu krazka ,
sedzia przyznaje:

2 Gol

565 —OFICJELE DRUZYNY OPUSZCZAJACY LAWKI GRACZY
Kazdy funkcjonariusz druzyny wchodzacy na 16d w jakiejkolwiek chwili bez zgody
sedziego gldwnego, bedzie ukarany:

< Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)

566 — ODMOWA ROZPOCZECIA GRY — DRUZYNA NA LODZIE

a) Gdy obie druzyny znajduja si¢ na lodzie, a jedna z druzyn, obojg¢tnie z jakiego powodu,
odmawia gry pomimo wezwania przez s¢dziego do jej rozpoczgcia, wowczas powinien
on upomnie¢ kapitana i wyznaczy¢ zawiniajacej druzynie 30 sekund na rozpoczecie
gry lub podjgcie jej na nowo.

b) Jesli po uplywie tego czasu druzyna w dalszym ciagu odmawia podjgcia gry, sedzia
natozy:
2 Kare Mniejsza Techniczna )

c) Jesli to zajscie dalej ma miejsce, s¢dzia oglasza zawody za zakonczone, z wynikiem na
korzy$¢ druzyny niezawiniajacej, a przypadek ten powinien by¢ przedstawiony, i
rozpatrzony przez WGiD, celem podjgcia dalszego postgpowania.

567 — ODMOWA ROZPOCZECIA GRY — DRUZYNA POZA LODEM

a) Jezeli druzyna przebywajaca poza lodem, na wezwanie sg¢dziego przekazane za
posrednictwem kapitana, kierownika lub trenera, odmawia wejscia na 16d i rozpoczecia
gry, wowczas sedzia wyznacza tej druzynie 2 minuty na rozpoczecie gry.

b) Jesli druzyna podejmie gr¢ przed uptywem 2 minut, bedzie ukarana:
> Mniejszg Techniczng 2"

¢) Jesli po uplywie tego czasu, druzyna w dalszym ciagu odmawia wejscia na 16d,
wowczas Sedzia oglasza zawody za zakonczone na korzy$¢ druzyny niezawiniajace;.

568 — WYRZUCANIE KIJA LUB INNYCH PRZEDMIOTOW POZA LODOWISKO
Kazdy gracz lub bramkarz, ktory wyrzuca kij, jego cz¢$¢ lub jakikolwiek inny przedmiot
poza lodowisko, bedzie ukarany:

< Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie (KMNZ)
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= Jedli gracz lub bramkarz odrzuca zlamany fragment kija poprzez
podrzucenie go do goéry na lodowisko (ale nie ponad bandg) w taki
sposob by nie przeszkadzaé w grze lub przeciwnikowi, wowczas nie
naktada si¢ na niego zadnej kary.

= Gléwna determinanta decydujaca o fakcie, czy natozona zostanie kara
mniejsza czy tez przyznany zostanie rzut karny jest pozycja krazka lub
gracza prowadzacego krazek, w momencie gdy gracz druzyny
przeciwnej rzucil lub skierowatl ( dowolna czgscia ciata ), kij jego czes¢
lub inny przedmiot, w kierunku krazka badz zawodnika prowadzacego
krazek. W sytuacji gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, stosuje sig
zapisy pkt. e) niniejszego przepisu.

= W takim przypadku pozycja krazka jest czynnikiem decydujacym. Aby
przyzna¢ druzynie rzut karny lub bramke krazek musi si¢ znajdowac
catkowicie poza linig niebieska strefy obrony.
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569 — RZUCANIE KIJA LUB INNYCH PRZEDMIOTOW W OBREBIE
LODOWISKA

a) Kazdy gracz lub bramkarz bgdacy na lodzie badz na tawce lub tez oficjel druzyny,
ktory rzuca, wystrzeliwuje kij, jego czg$¢ albo jakikolwiek inny przedmiot badz tez
skieruje ( dowolna czg$cia ciata ) kij, jego czes¢ albo jakikolwiek inny przedmiot w
kierunku krazka lub prowadzacego krazek w swej strefie ataku lub w strefie neutralnej,

bedzie ukarany:
2 Kara Mniejsza (2)
lub
< Kara Mniejsza Techniczng (2)

b) Jesli jakikolwiek gracz, bramkarz lub oficjel druzyny, popelnia ktorekolwiek
przewinienie opisane w pkt. a) niniejszego przepisu, we wlasnej strefie obrony, s¢dzia
przyzna druzynie niezawiniajacej:

2 Rzut Karny (RK)

c) Jesli bramkarz umyslnie zostawia swoj kij lub jego czgs¢ albo jakikolwiek inny
przedmiot przed swa bramka i jesli krazek uderza w taki przedmiot, gdy bramkarz
jest na lodzie lub poza nim, sedzia przyzna druzynie niezawiniajace;j:

2 Gol

d) Jesli kij, jego czg$¢ lub jakikolwiek inny przedmiot zostat rzucony, wystrzelony
badz skierowany ( dowolna czg$cia ciata ) z dala od bramkarza lub zawodnika i w
zaden sposob nie przeszkodzit w grze, nie naklada si¢ kary na bramkarza i
zawodnika.

e) Kiedy akcja okreslona w pkt. a) tego przepisu jest wykonana przeciwko graczowi
majacemu krazek pod kontrola w jakiejkolwiek strefie , a bramkarz przeciwnika
zostal odwotany z lodowiska, sgdzia przyznaje niezawiniajacej druzynie:

2 Gol

570 —- RZUCANIE KIJA LUB INNYCH PRZEDMIOTOW W SYTUACJI ,.SAM NA

SAM”

a) Jesli zawodnik, bedac w posiadaniu krazka poza swoja strefa obrony w sytuacji “sam na
sam” z bramkarzem, jest atakowany kijem, jego czgscia lub gdy jakikolwiek przedmiot
zostanie rzucony lub wystrzelony przez jakiegokolwiek cztonka druzyny przeciwnej, w
tym oficjela tej druzyny, s¢dzia przyzna druzynie niezawiniajace;j:

2 Rzut karny (RK)

b) Jesli akcje opisane w pkt. a) tego przepisu zostaty przeprowadzone przeciw graczowi
prowadzacemu krazek, poza jego wlasna strefa obrony i gdy w tym momencie
bramkarz byt odwotany z lodu, s¢dzia przyzna druzynie niezawiniajace;j:

2 Gol

571 — ZAPOBIEGANIE ZAKAZENIOM POPRZEZ KREW
a) Gracz krwawiacy lub pochlapany krwia przeciwnika bedzie uwazany za kontuzjowanego
(zranionego) i musi opusci¢ 16d celem poddania si¢ zabiegowi i/lub czyszczeniu stroju.

Jesli nie spetni tego wymogu regulaminowego, bedzie ukarany:
2 Kara Mniejsza 2)
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Nadmierna liczba graczy na lodzie
Sygnalizacja, Przepis 573

.Diving”
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b) Taki gracz moze wrécié¢ na 16d pod warunkiem:
1. Rana jest calkowicie zamknigta i zabandazowana w sposob
prawidtowy.
2. Catla krew jest usunigta z gracza, jego sprzgtu , a ubior wymieniony lub
wyczyszczony .
c) Jesli powierzchnia lodu, infrastruktura lub inne obiekty zostaty zachlapane krwia, s¢dzia
musi upewnic si¢ , czy wszystkie plamy krwi zostaly usunigte podczas pierwszej przerwy
w grze.

572 — KAPITAN I ZASTEPCA, KWESTIONUJACY

Jesli kapitan lub zastgpca kapitana podjezdza do sgdziego kwestionujac natozone kary, bez
wzgledu na to czy znajdowat si¢ na lodzie czy tez opuscil tawke graczy, zostanie ukarany:
2 Karg za Niesportowe Zachowanie (10%)

573 - NADMIERNA LICZBA GRACZY NA LODZIE

a) Jesli w jakimkolwiek momencie gry, druzyna ma wigcej graczy na lodzie niz ma do
tego prawo, wowczas bedzie ukarana:
< Kara Mniejsza Techniczng 2)

b) Jesli w ciagu dwoch ostatnich minut meczu i w jakimkolwiek momencie dogrywki
dokonano umyslnie nieprawidtowego zastgpstwa (za duzo graczy na lodzie), sedzia
przyzna druzynie niezawiniajacej:

2 Rzut karny (RK)

575 — NARUSZENIE PROCEDURY WYMIANY GRACZY

a) Kiedy druzyna usituje dokona¢ wymiany gracza(y) po przyznanym okresie czasu, s¢dzia
odesle gracza(y) z powrotem na tawke 1iudzieli druzynie upomnienia.
b) Kolejne naruszenie tej procedury w jakimkolwiek momencie meczu, spowoduje
nalozenie:
2 Kary Mniejszej Technicznej 2%

576 — DIVING
Jakikolwiek gracz, ktory wedtug uznania sgdziego w jawny sposob imituje upadek, reaguje
lub symuluje kontuzjg, probujac tym samym przez swoje dziatanie wymusic¢ natozenie kary
na przeciwnika, zostanie ukarany:

S Karg Mniejszg (2%)

590 - KARY NAKEADANE NA BRAMKARZY
Procedury naktadania kar na bramkarzy sa wyszczegolnione w przepisie 511.
Szczegotowe kary dla bramkarzy ujeto w nastgpujacych przepisach:

1. 509 Procedura wykonywania rzutow karnych

2.528j Walka na pigsci lub ostrosé¢

2.554c Whystrzeliwanie lub wyrzucanie krazka poza lodowisko
3.556 Ztamany kij

4.558 Upadanie na krazek

5.560 Zagrywanie krazka reka

6. 568 do 570 Rzucanie kija lub innych przedmiotow
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Decydujacym w tym przypadku jest pozycja tyzew bramkarza.

= 1. Wszystkie decyzje dla tego przepisu opieraja si¢ tylko i wylacznie na
podstawie uznania s¢dziego

= 2. ,Kontakt” przypadkowy czy tez nie pomigdzy graczem i bramkarzem
moze by¢ zardwno dokonany dowolna czgs$cia ciata jak i kijem
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591 - BRAMKARZ POZA CZERWONA LINIA SRODKOWA
Jesli bramkarz uczestniczy w grze w jakikolwiek sposob bedac poza czerwona linia
srodkowa, bedzie ukarany:

2 Kara Mniejsza 2"

592 - BRAMKARZ PODJEZDZA DO EAWKI GRACZY PODCZAS PRZERWY W
GRZE

Jesli bramkarz podjezdza do tawki graczy w trakcie zatrzymania gry, za wyjatkiem zmiany
lub ,,czasu” dla druzyny, bedzie ukarany:

2 Kara Mniejsza Techniczna 2%

593 - BRAMKARZ OPUSZCZA POLE BRAMKOWE W TRAKCIE KEOTNI
Jesli w trakcie ktotni bramkarz opuszcza najblizsze otoczenie swego pola bramkowego,
bedzie ukarany:

S Kara Mniejsza 2"

594 - BRAMKARZ RZUCA KRAZEK NA SIATKE BRAMKI

Jesli bramkarz celowo rzuca krazek na siatkg bramkowa w celu spowodowania przerwy w
grze, bedzie ukarany:
S Karg Mniejsza 2)

595 — OCHRONA BRAMKARZY

a) We wszystkich sytuacjach innych niz przypadkowe, kiedy atakujacy gracz inicjuje
jakikolwiek kontakt z bramkarzem znajdujacym si¢ we wlasnym polu bramkowym
i bez wzgledu na to czy gol zostal zdobyty czy tez nie, na tego gracza begdzie
nalozona stosowna kara.

b) Bramkarz nie jest w ,sytuacji fair” w momencie, gdy znajduje si¢ poza polem
bramkowym. W kazdym przypadku, gdy atakujacy gracz inicjuje niepotrzebny
kontakt z bramkarzem, kara bgdzie natozona ( zobacz przepis 522). Nie naklada sig
kary w sytuacji, gdy doszto do przypadkowego kontaktu z bramkarzem, ktory
wlasnie zagrywal krazek bedac poza swoim polem bramkowym i dodatkowo
jeszcze zostal spetniony warunek, ze zawodnik zrobit wszystko, co w jego mocy,
aby unikna¢ niepotrzebnego kontaktu.

c) Jesli atakujacy zawodnik zostanie pchnigty, wepchnigty lub faulowany przez
broniacego gracza i w ten sposob dochodzi do kontaktu z bramkarzem, wg tego
przepisu taki kontakt nie jest uwazany za inicjowany przez gracza atakujacego pod
warunkiem, ze atakujacy gracz zrobit wszystko co bylo w jego mocy, aby uniknaé
kontaktu z bramkarzem.

d) Gdy bramkarz zagrywa krazek poza polem bramkowym i atakujacy gracz w sposob
inny niz przypadkowy uniemozliwia mu powr6ét do wilasnego pola, taki gracz
zostanie ukarany kara za przeszkadzanie.

e) Bramkarz bedzie ukarany, je$li poprzez swoja akcja poza polem bramkowym
przeszkadza przeciwnikowi, lub tez przeszkadza zawodnikowi probujacemu zagraé
krazek.

f) Kiedy gracz atakujacy stoi w polu bramkowym gra zostaje przerwana ,a
wznowienie nastapi na najblizszym punkcie wznowien w tercji neutralne;.
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1. Zegar meczowy na lodowisku jest urzadzeniem pomiaru czasu, ktore jest
decydujacym dla tych procedur.

2. Podczas rozgrzewki kazda druzyna ogranicza swoje dziatanie do wlasnej
potowy lodowiska.
3. Podczas rozgrzewki moze by¢ odtwarzana muzyka na obiekcie.

4. Na imprezach organizowanych przez IIHF, s¢dzia rezerwowy powinien
pilnowac przestrzegania przebiegu rozgrzewki.
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ZALACZNIK 1 - PRZEPISY DOTYCZACE REKLAM

Reklamy i1 materiaty identyfikujace miejsce rozgrywania zawodéw moga by¢ umieszczone
na lodzie, bandach, szybach ochronnych, siatkach, bramkach lub innych powierzchniach na
i wzdluz tawek graczy, tawek kar, pomieszczen sdziow bramkowych i innych oséb
funkcyjnych, ubiorach i/lub sprzgcie graczy, ubiorach i/lub sprzgcie sedziego glownego i
sedziow liniowych, jesli spetniaja one wymogi i zostata udzielona pisemna zgoda:

1. Migdzynarodowej Federacji Hokeja na Lodzie w odniesieniu do mistrzostw IIHF
2. Narodowych zwiazkéw hokeja na lodzie w odniesieniu do wszystkich meczéw, zarowno

krajowych jak i migdzynarodowych, rozgrywanych na ich obszarze.

ZALACZNIK 2 - PROCEDURY ODLICZANIA CZASU PRZED MECZEM
I CZASU ROZGRZEWKI

Ponizsze procedury odliczania czasu musza by¢ spetnione przed wszystkimi zawodami
ITHF ( ich przedmiot moze ulec zmianie w zaleznosci od rangi mistrzostw):

Czas

- 90:00 Formularze ,,Zestawienie druzyny” dostarczane do druzyn.

- 60:00 20 minutowe odliczanie czasu do rozpoczgcia rozgrzewki. Druzyny dostarczaja
swoje kompletne sktady Sekretarzowi. Biuro prasowe otrzymuje kopie sktadow.
sedziowie rozgrzewaja sig.

-40:00 Druzyny wjezdzaja na 16d na 20-minutowq rozgrzewke. Zegar rozpoczyna 20-
minutowe odliczanie. przez te 20 minut, zezwala si¢ na odtwarzanie muzyki na

obiekcie.

-20:00 Sygnat dzwigkowy oznajmia koniec rozgrzewki.  Druzyny opuszczaja
lodowisko. Czyszczenie lodowiska.

-10:00 Druzyny otrzymuja kopie protokotu meczowego. Kopie protokotu meczowego
otrzymuja takze : sgdziowie oraz przedstawiciele kontroli antydopingowe;j. spiker
zawodow ogtlasza sktady druzyn.

-07:00 Sedziowie otrzymuja komunikat, Ze pozostata 1 minuta do ich wyj$cia na 16d.

-06:00 Druzyny otrzymuja komunikat, ze pozostata 1 minuta do ich wyjscia na 16d.
Sedziowie opuszczaja szatnig.

-05:00 Druzyny opuszczaja szatnig. Sedziowie wchodza na 16d. Rozpoczyna si¢ przekaz
TV. (animacje wstgpne).

-04:00 Druzyny wchodza na 16d.
-03:15 Sedziowie stoja w polu sgdziowskim.

-02:50  Spiker zawodow przedstawia sgdziow.
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-02:30  Druzyny ustawiaja si¢ na wlasciwych liniach niebieskich.
-02:00 Kapitanowie druzyn witaja sig z sgdziami.

-01:00 Druzyny udaja si¢ na lawki graczy. Na lodzie pozostaja zawodnicy
rozpoczynajacy mecz.

-00:15 Sedzia wzywa druzyny do punktu wznowien gry na §rodku lodowiska.

-00:00 Rozpoczecie meczu.
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Oznajmienia ( komunikaty Spikera zawodow )

Bramki i asysty:

wBramka dla druiyny ...(nazwa druiyny ),zdobyta przez numer.... (nazwisko); asysta
numer 53,.... ( Nazwisko) i numer ....., (Nazwisko). Czas; ........”

Kary:

wDruiyna...(nazwa druiyny ), numer.....,( nazwisko) kara 2-minutowa za ( powod kary ).
Czas....”

=> Kary dla druzyny gosci oznajmiane sa w pierwszej kolejnosci.
= W przypadku, gdy ukarany gracz nie moze udaé si¢ na lawke kar albo w
przypadku, gdy na bramkarza natozono karg:
»Kara ta bedzie odbywana przez numer...(nazwisko).”

Koniec kar:

wKoniec kary dla druiyny A” (jesli inne kary sa odbywane, co powoduje, ze druzyna jest
w ostabieniu)

wDruiyna ( nazwa ) gra w pelnym skladzie”, (jesli zadne inne kary nie sa odbywane, co
powoduje, ze druzyna jest w oslabieniu)

»Obie druiyny grajq w pelnych skltadach”, (jesli zadnej druzynie nie pozostaly zadne
kary).

Przeglad Przez Sedziego Video

»Nastepuje przeglad video z nagranym przebiegiem gry.”

Czas dla druzyny:

»Czas dla druzyny ( nazwa druzyny).”
» Czas dla druiyny, zakonczyl sie”

Czas pozostajacy do konca tercji/meczu:

W 1:00 I tercji : pozostata jedna minuta do zakonczenia pierwszej tercji,
W 1:00 II tercji : pozostata jedna minuta do zakonczenia drugiej tercji,

W 2:00 III tercji : pozostaty dwie minuty do zakonczenia trzeciej tercji,
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ZALACZNIK 3 - OFICJALNE KOMUNIKATY

A3.1 — Obowigzkowe komunikaty

Nizej wymienione komunikaty musza by¢ obowiazkowo podane do wiadomosci graczy,

trenerdéw, sedziow 1 widzow:

1. Bramki i asysty

2. Kary

3. Koniec kar

4. Przeglad nagrania video przez S¢dziego Bramkowego Video

5. Czas dla druzyny

6. Czas pozostaly do konca tercji/meczu.

A3.2 — Informacje dla Widzéw

1. Spalony

2. Uwolnienie
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ZALACZNIK 4 - OBOWIAZKI SEDZIOW

A4.1 — Sedzia gléwny lub liniowy niezdolny do pelnienia obowigzkéw — przed meczem

Jesli z jakiego§ powodu wyznaczeni sgdziowie glowni lub liniowi nie stawili sig,
kierownicy obu druzyn powinni uzgodni¢ zastgpczego sedziego glownego i/lub liniowego.
Jesli uzgodnienie takie jest niemozliwe do osiagnigcia, wowczas wlasciwe wladze musza
wyznaczy¢ sgdziow.

Ad4.2 Sedzia gléwny lub liniowy niezdolny do pelnienia obowigzkow — w trakcie meczu

a) Jesli sedzia glowny opuszcza lodowisko lub jest kontuzjowany, sedzia liniowy lub inny
sedzia gtéwny przerywa gre, chyba, Ze jedna z druzyn ma dogodna szans¢ na zdobycie
bramki.

b) Jesli sedzia glowny nie jest w stanie petni¢ swych obowiazkow, wowczas jeden z
sedziow liniowych bedzie pelit obowiazki sgdziego glownego. Bedzie on wybrany

przez obserwatora sedziow, lub, jesli to bedzie konieczne, przez kierownikéw druzyn.

c) Jesli sedzia liniowy lub inny s¢dzia nie jest w stanie pelni¢ swych obowiazkow, sedzia
bedzie mial prawo wyznaczy¢ zastgpstwo, jesli uzna, ze jest to konieczne.

d) Jesli formalnie wyznaczony sgdzia stawi si¢ na mecz w trakcie jego trwania, powinien
on zastapi¢ tymczasowego sedziego.

A4.3 — System trzech Sedziéw

Sedzia glowny i sedziowie liniowi pozostaja na lodzie do zakonczenia kazdej tercji i do
konca meczu az do momentu, gdy wszyscy gracze opuszcza lodowisko i udadza si¢ do
swoich szatni.

A4.4 — System trzech Sedziow — obowigzki Sedziego glownego przed meczem

Sedzia glowny sprawuje ogélny nadzér nad meczem, kontrolg nad s¢dziami i graczami, a
w spornych sytuacjach jego decyzje sa ostateczne.

Przed rozpoczgciem meczu, sgdzia gldowny powinien upewnié si¢, ze wyznaczone 0soby
urzedowe znajduja si¢ na swych miejscach i przekonac sig, czy system pomiaru czasu i
urzadzenia sygnalizacyjne sa sprawne.

Sedzia gldwny zobowiazany jest na lodzie wezwaé druzyny, aby w oznaczonym czasie
rozpoczely poszczegblne tercje.

A4.5 — System trzech Sedziéw — obowiazki Sedziego glownego podczas meczu

a) Sedzia gldéwny ma obowiazek naktada¢ i zglasza¢ do sekretarza zawodow wszystkie
kary z uzasadnieniem ich natozenia, zgodnie z przepisami gry.
sedzia glowny decyduje o przyznaniu bramki.

b) Sedzia gléowny moze konsultowac si¢ z sedziami liniowymi, sedziami bramkowymi i

sedzia video, jesli jest taki, w kwestiach spornych bramek, przed podjeciem decyzji,
ktora jest ostateczna.
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c) Powinien on poda¢ sekretarzowi zawodéw numery zdobywcéw bramek oraz
podajacych.

=> Na Mistrzostwach Swiata ITHF i Olimpiadzie podajacy powinni byé
okreslani przez sekretarza zawodow.

d) Podczas najblizszego zatrzymania gry, powinien on spowodowac podanie do publicznej
wiadomosci za posrednictwem urzadzen nagtasniajacych, przyczyn nieprzyznania
bramki.

e) Wedlug wlasnego uznania lub na prosbe kapitana druzyny, dokonuje pomiaréw sprzgtu
(przepis 260).Wzywa druzyny, aby w oznaczonym czasie stawily si¢ na lodzie celem
rozpoczecia poszczegolnych tercji. Dokonuje wznowien gry na poczatku kazdej tercji i
po zdobyciu bramki.

A4.6. — System trzech Sedziow — obowiazki Sedziego gldwnego po zakonczeniu meczu

a) Bezposrednio po kazdym meczu sgdzia gldéwny powinien uzyskac od sekretarza
zawodow oficjalny protokot meczowy, ktory po sprawdzeniu i podpisaniu zwraca
sekretarzowi.

b) Sedzia gldwny jest zobowiazany, bezposrednio po meczu, zgtasza¢ na protokole
meczowym, wlasciwym wiadzom, podajac szczegoétowe okolicznosei, wszystkie
natozone:

1. kary meczu za niesportowe zachowanie

2. kary meczu

3. raportowac i opisywac do wlasciwych wiadz, wszystkie incydenty, ktore zdarzyly si¢
przed, po i trakcie meczu.

A4.7 — Obowiazki Sedziow liniowych

a) Obowiazkiem sgdziow liniowych jest stwierdzenie i zatrzymanie gry, przy uzyciu
gwizdkow, we wszystkich przypadkach naruszenia przepisow gry:

1. spalony,

. uwolnienie,

. krazek poza lodowiskiem, nie do zagrania, przetrzymywany przez nieuprawniong
osobe,

. bramka przesunigta w stosunku do swej normalnej pozycji,

. zlamanie procedury wznowienia,

. przedwczesna zmiana bramkarza,

. przeszkadzanie przez Widzow,

. kontuzje graczy,

. zagranie krazka reka do wspdtpartnera,

0.zagranie krazka wysoko uniesionym kijem.

W N

— 0 03 L

b) Sedzia liniowy musi gwizdkiem zasygnalizowaé zagranie krazka rgka lub wysoko
uniesionym kijem, jesli jest oczywiste, ze sedzia glowny nie zauwazyt takich naruszen
przepisow.
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¢) Sedzia liniowy zatrzymuje gwizdkiem gre i zglasza do sgdziego gldwnego natozenie kar
dotyczace tylko:

1. za duzej liczby graczy na lodzie,
2. kije lub inne przedmioty rzucone na 16d z okolic tawki graczy lub fawki kar.

d) Sedzia liniowy, na zyczenie sgdziego gléwnego, powinien poda¢ swa wersje sytuacji
zaistnialej w trakcie meczu.

¢) Powinien réwniez niezwlocznie poda¢ swa wersj¢ okolicznosci odnosnie umyslnego
przesunigcia bramki z jej normalnej pozycji.

Sedzia liniowy powinien niezwlocznie podac swa wersje w przypadku:

1. kary mniejszej technicznej

2. kary wigkszej

3. kary za niesportowe zachowanie

4. kary meczu za niesportowe zachowanie
5. kary meczu.

f) Sedziowie liniowi zawsze przeprowadzaja wznowienia gry, za wyjatkiem
wznowien na poczatku kazdej tercji i po zdobyciu bramki.

A4.8 — System dwoch Sedziow

Sedziowie glowni sprawuja nadzor nad przebiegiem meczu, pena kontrolg nad sgdziami
funkcyjnymi i graczami, a ich decyzje w kwestiach spornych sa ostateczne.

A4.9 - System dwoch Sedziow— obowiazki Sedziow przed meczem

Przed rozpoczgciem meczu sgdziowie powinni upewnic¢ si¢, ze wyznaczeni s¢dziowie
funkcyjni znajduja si¢ na swych miejscach i przekona¢ sig, czy urzadzenia pomiaru czasu i
sygnalizacyjne sa sprawne.

Sedziowie powinni wezwac druzyny, aby w oznaczonym czasie rozpoczgly poszczegdlne
tercje.

A4.10 — System dwoch Sedziow — obowiazki Sedziéw podczas meczu

Sedziowie gtéwni powinni naklada¢ i zglasza¢ do sekretarza kary, jakie wynikaja z
naruszenia przepisow gry.

Powinni oni réwniez zatrzymaé gre przy jakichkolwiek innych naruszeniach przepisow.
Sedziowie glowni decyduja o przyznaniu bramki.

Sedziowie gléwni podaja sekretarzowi numery zdobywcéw bramek oraz podajacych.
Powinni oni spowodowa¢ ogloszenie przez urzadzenia naglasniajace przyczyny
nieprzyznania bramki.

Wedlug wilasnego uznania lub na Zyczenie kapitana druzyny dokonuja pomiaru sprzgtu
(przepis 260).
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Wzywaja druzyny, aby w wyznaczonym czasie rozpoczgly poszczegolne tercje.
Dokonuja takze wznowien po kazdym zatrzymaniu gry.

A4.11 — System dwéch Sedziéw — obowiazki Sedziow po zakonczeniu meczu

Po zakonczeniu kazdej tercji sedziowie pozostaja na lodzie do chwili, gdy wszyscy gracze
opuszcza 16d 1 udadza si¢ do swych szatni.

Bezposrednio po meczu, sgdziowie powinni otrzyma¢ od Sekretarza oficjalny protokot
meczu, ktory po sprawdzeniu i podpisaniu zwracaja.

Sedziowie glowni, bezposrednio po meczu, powinni zglosi¢ do Odpowiednich Wtadz na
protokole zawoddw z podaniem szczegdtow, wszystkie natozone:

1. kary meczu za niesportowe zachowanie
2. kary meczu

3. raportowa¢ i opisywa¢ do wilasciwych wiladz, wszystkie incydenty, ktore zdarzyty
sig¢ przed, po i trakcie meczu.

A4.20 Sedziowie funkcyjni

A4.21 — Obowiazki Sekretarza zawodow przed meczem

Przed rozpoczgciem meczu sekretarz zawodoéw powinien otrzymac od kierownikéw lub
treneréw obu druzyn listy wszystkich graczy uprawnionych do gry,

Sekretarz powinien wypehi¢ formularze, uwzgledniajac nastgpujace informacje:

1. Nazwisko, pozycja i numer kazdego gracza, z oznaczeniem kapitana i jego zastgpcy
przez umieszczenie liter “C” 1 “A” przed ich nazwiskami,

2. Wszystkie dane dotyczace meczu, takie jak lokalizacja, data, nazwy druzyn
gospodarzy i gosci oraz nazwiska s¢dziow.

A4.22 — Obowiazki Sekretarza zawodow podczas meczu

a) Sekretarz zawodow zapisuje na oficjalnym protokdle zawodow:

1. Zdobyte bramki,

2. Numery graczy, ktory zdobyli bramki i tych, ktérym przyznano asysty przy zdobyciu
bramki,

3. Zawodnikow obu druzyn, ktorzy przebywali na lodzie w chwili zdobycia bramki,

4. Wszystkie kary nalozone przez s¢dziow z podaniem numerdéw ukaranych graczy,
rodzaju przewinienia, czasu, kiedy kara zostata nalozona i czas trwania kazdej kary,

5. Kazdy rzut karny z podaniem nazwiska gracza wykonujacego rzut ijego rezultat,

6. Czas wejscia do gry kazdego bramkarza rezerwowego.

> Na Mistrzostwach Swiata ITHF i na turnieju olimpijskim sekretarz zawodéw musi
okresli¢ graczy asystujacych przy zdobyciu bramki.
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> Zadne prosby o zmiang dotyczaca przyznawania punktoéw nie beda rozpatrywane,
chyba, ze kapitan druzyny zglosi je przed zakonczeniem meczu lub przed
podpisaniem oficjalnego protokolu meczowego przez sedziego gldéwnego.

b) Sekretarz zawodow jest odpowiedzialny za:

—_

Prawidlowe umieszczenie na tablicy wynikow kar i zdobytych bramek,

[\

. Zagwarantowanie, ze czas kar wszystkich ukaranych graczy jest prawidlowy,

3. Bezzwloczne przekazanie do wiadomoséci sgdziego glownego wszelkich
niezgodnosci migdzy czasem odnotowanym na zegarze a prawidlowym oficjalnym
czasem,

4. Dokonanie wszelkich poprawek zgtoszonych przez sedziego,

4

Powiadomienie sgdziego, gdy ten sam gracz zostat ukarany po raz drugi w tym
samym meczu kara za niesportowe zachowanie.
6. Powiadomienie sedziego o fakcie, ze nienotowany w protokole zawodnik, bierze

udziat w grze

A4.23 — Obowiazki Sekretarza zawodow po meczu

Sekretarz zawoddw przygotowuje oficjalny protokét meczu do podpisu przez sedziego
glownego a nastgpnie przekazuje go do wlasciwych wiadz.

A4.24 — Obowiazki Sedziego czasu

a) Sedzia czasu rejestruje:

1. odliczanie czasu przed meczem (patrz zatacznik 2 — Procedura odliczania czasu
przed meczem i czasu rozgrzewki),

2. czas rozpoczecia i zakonczenia kazdej tercji 1 meczu,

3. 15-minutowe przerwy migdzy poszczegolnymi tercjami,

4. efektywny czas trwania meczu,

5. czas rozpoczecia i zakonczenia wszystkich kar,

6. poczatek i koniec czasu dla druzyny.

b) W przypadku, gdy lodowisko nie jest wyposazone w brzgczyk lub syreng, oznajmia za
pomoca brzgczyka, syreny lub gwizdka koniec kazdej tercji lub dogrywki.

¢) Na trzy i dwie minuty przed rozpoczgciem kazdej tercji, sedzia czasu
sygnatem uprzedza o tym sgdziow i obie druzyny.

d) W przypadku jakichkolwiek kwestii spornych odnosnie czasu, decyzja sgdziego
glownego zawsze jest ostateczna.
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A4.25 - Spiker zawodow

Zadaniem spikera jest oglaszanie za pomoca urzadzen naglasniajacych:

1. zdobycie bramek i przyznanie asyst,

2. nalozonych kar,

3. konca kar,

4.gdy do konca pierwszej i drugiej tercji pozostata jedna minuta,
5.gdy do konca meczu pozostaty dwie minuty.

=> Patrz zatacznik 3 Oficjalne Komunikaty.

A4.26 — Sedziowie kar

a) Do tawki kar kazdej druzyny przydzielony jest jeden sgdzia kar.
b) Sedzia kar jest odpowiedzialny za:

1. Udzielanie, na prosbg ukaranego gracza, informacji odno$nie czasu pozostatego do
zakonczenia kary,

2. Zezwolenie ukaranemu zawodnikowi na powro6t na 16d we wilasciwym czasie po
zakonczeniu kary,

3. Powiadomienie sekretarza zawodow, gdy gracz opusci tawke kar przed koncem swej
kary.
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ZALACZNIK 5 - WYGLAD I WYMIARY BRAMKI

vertical back tube tm;:ﬁﬂ:,:mp
@33cm =l ytan 30 cm. @7 cm white vinyl

padding inside the goal
@ 3,3 cm tube with
@6 cm white vinyl padding

R=3.5cm
corner inside

10 cm between the
padding and the post
s, !
=55 total length of @7 cm white vinyl
" bottom back tube padding inside the goal

L=390 cm.

@5cm
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SYGNALIZACJA SEDZIOW

Rzucenie na bande¢ — Przepis 520

Uderzenie zaci$nigta pigscia jednej reki w otwarta dlon
drugiej reki na wysokosci klatki piersiowe;.

Uderzenie rekojescia kija — Przepis 521

Poprzeczny ruch przedramion, jedno nad drugim. Dion
reki znajdujacej si¢ wyzej jest otwarta, a reki znajdujacej
sig¢ nizej jest zacisnigta w pigsc.

Sygnalizowanie zmiany zawodnikéw -przepis 412

Sedzia zezwala druzynie gosci na dokonanie zmiany gracza
(-czy) w ciagu pigciu sekund. Po uptywie pigeiu sekund,
Sedzia unosi r¢ke do gory sygnalizujac w ten sposob, ze
druzyna gosci nie moze juz dokona¢ zadnej zmiany, i ze
druzyna gospodarzy ma pi¢¢ sekund na dokonanie zmiany
swych graczy.

Natarcie — Przepis 522

Rotacyjny ruch dlonmi zacis$nigtymi w pigs¢ jedna wokot
drugiej na wysokosci klatki piersiowe;.




Atak z tylu — Przepis 523

Ruch wprzdd obydwoma rgkoma z otwartymi dtonmi do
pelnego wyprostu ramion na wysokosci barkow.

Podciecie — Przepis 524

Uderzenie nogi reka z tyhu ponizej kolana trzymajac
obie tyzwy na lodzie.

Atak kijem trzymanym oburacz — Przepis 525
Ruch ramion wprzdd i w tyt z zaci$nigtymi pigSciami, na

wysokosci klatki piersiowej na odlegltos¢ okoto pot
metra.

Odlozona kara — Przepis 514

Pelny wyprost reki bez gwizdka nad gtowa. Dopuszcza
si¢ wskazanie najpierw na gracza, a nastgpnie
wzniesienie reki ponad gloweg.
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Atak lokciem — Przepis 526

Lekkie uderzenie w tokie¢ druga reka.

Krazek w bramce— Przepis 470

Wskazanie na bramkg, do ktorej krazek
zostat wstrzelony.

Podanie krazka reka — Przepis 490

Ruch posuwisty imitujacy poruszanie si¢
krazka po lodzie, wykonywany otwarta
dlonia.

Zagranie wysoko uniesionym Kijem —
Przepis 530

Trzymanie obu zaci$nigtych pigsci, jedna
nad druga, na wysokosci
czofa.
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Trzymanie przeciwnika
— Przepis 531

Objecie nadgarstka jednej reki druga
reka na wysokosci klatki piersiowe;.

Trzymanie kija — Przepis 532

Dwufazowy  sygnal  obejmujacy
sygnat “trzymanie przeciwnika” oraz
sygnal oznaczajacy trzymanie kija
oburacz w normalny sposob.

Zahaczanie — Przepis 533
Ruch obydwoma rekami imitujacy

ciagnigcie czego§ od zewnatrz w
kierunku brzucha.

Przeszkadzanie — Przepis 534

Skrzyzowanie ramion z dlonmi
zaci$nigtymi w pig§ci na wysokosci
klatki piersiowe;.
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Atak kolanem — Przepis 536

Lekkie uderzenie otwarta dtonia w kolano.
Obie tyzwy spoczywaja na lodzie.

Kara meczu — Przepis 507

Klepanie otwarta dtonia po czubku glowy.

Kara za niesportowe zachowanie i kara meczu za
niesportowe zachowanie — Przepisy 504, 505

Obie rece spoczywaja na biodrach.
Ten sam sygnat odnosi sig do kary
za niesportowe zachowanie, kary
dziesigciominutowe;j i kary meczu
za niesportowe zachowanie.

Rzut karny — Przepis 508

Rece skrzyzowane nad glowa. Rzut karny
sygnalizuje si¢ po zatrzymaniu gry.
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Ostros¢ — Przepis 528

Dton zaci$nigta w pigs¢ i skierowana
w bok od ciata.

Uderzanie kijem — Przepis 537

Ruch imitujacy rabanie wykonywany
kantem dtoni w poprzek drugiego przedramienia.

Klucie koncem kija — Przepis 538

Ruch imitujacy szturchanie wykonywany obydwoma
rekami przed soba.

Czas dla druzyny — Przepis 422

Za pomocg obu rak, utworzenie litery ,, T’ na wysokos$ci
klatki piersiowe;.
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Nadmierna liczba graczy na lodzie
— Przepis 573

Sygnalizuje si¢ przez pokazanie szeSciu palcow
(jedna dlon otwarta) na wysokosci klatki piersiowe;.

Spowodowanie upadku przeciwnika —
Przepis 539

Uderzenie nogi r¢ka ponizej kolana. Obie tyzwy
spoczywaja na lodzie.

Sygnal: ,,Anulowania:
Ramiona roztozone na cala szeroko$¢ na wysokosci
barkow, z dtonmi skierowanymi w dot;
=> Sedzia gléwny sygnalizuje w ten
sposob: ,, nie ma bramki”, ,nie ma
podania rgka”, ,nie ma zagrania
krazka wysoko uniesionym kijem”,
=> Sedzia liniowy sygnalizuje w ten
sposob: ,nie ma uwolnienia” i w
pewnych  sytuacjach  ,nie ma
spalonego”.

Atak w okolice glowy lub szyi
— Przepis 540

Ruch otwarta dtonig w kierunku glowy

Atak cialem w hokeju kobiecym
— Przepis 541

Dton bez gwizdka, przesuwa si¢ w
poprzekciala i zatrzymuje na przeciwlegtym
ramieniu
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gracz atakujacy w polu bramkowym
- Przepis 595

Potokragty ruch jednej reki na wysokos$ci
klatki piersiowej, rownolegly do
powierzchni lodu imitujacy pole
bramkowe, a nastgpnie drugim ramieniem

poziomo reka wskaza¢ w kierunku strefy
neutralne;.

Opoznianie gry
- Przepis 554

Sedzia umieszcza reke

bez gwizdka z otwarta dtonig
w poprzek klatki piersiowe;,
a nastgpnie odsuwa rami¢ na
zewnatrz ciala.
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SYGNALIZACJA SEDZIOW
LINIOWYCH

Odlozony spalony — Przepis 451

Reka bez gwizdka uniesiona powyzej gtowy.
Aby anulowa¢ odtozonego spalonego, sedzia
liniowy skierowuje swa regk¢ w bok.

Uwolnienie — Przepis 460

Dalszy sedzia liniowy (lub, w przypadku
systemu dwoch Sedziow gltéwnych, jeden z
Sedziow glownych) sygnalizuje
prawdopodobne uwolnienie przez podniesienie
swej reki ponad glowe. Reka pozostaje w tej
pozycji do chwili, az blizszy sgdzia liniowy lub
sedzia glowny gwizdkiem nie zasygnalizuje
uwolnienia lub do chwili zasygnalizowania ,,nie
ma uwolnienia”.

Natychmiast, gdy uwolnienie zakonczylo sig,
dalszy sedzia liniowy lub sgdzia glowny
krzyzuje swe ramiona na wysokosci klatki
piersiowej, a nastgpnie wskazuje wlasciwy
punkt wznowien i podjezdza do niego.

Sygnalizowanie spalonego — Przepis 450

Sedzia w pierwszej kolejnosci daje
sygnat gwizdkiem, a nastgpnie wskazuje
na niebieska linie.
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SYSTEM 4 SEDZIOW

Pojecie Systemu 4 Sedziow ( S4S)

Po zapoznaniu si¢ z ta cze¢$cia, bedziesz lepiej przygotowany do :
= Pracy w Systemie 4 Sedziow
=  Zrozumienia obowigzkéw kazdego z dwoch sedziow glownych

= Zrozumienia roli dwo6ch sedziéw liniowych w Systemie 4 Sedziéw

1. WPROWADZENIE
Praca w systemie dwodch sedziow gtéwnych oraz dwoch sgdziéw liniowych daje
wiele dodatkowych mozliwosci dla sedziow na lodzie — pozwala osiaga¢ wyzszy
poziom ( standard) sg¢dziowania. sgdziowie pracujacy w S4S musza jednak
pamigtaé o kilku waznych sprawach :
1. By¢ stalym ( konsekwentnym) dla wszystkich akcji podczas meczu
2. Nie powinna istnie¢ konkurencja w nakladaniu kar
3. By¢ otwartym na krytyke i umie¢ wzia¢ odpowiedzialnos¢, kiedy zachodzi
taka potrzeba — obaj sgdziowie glowni sa tak samo odpowiedzialni za kontrolg
przebiegu meczu
Gléwnym celem S4S jest uniknigcie czy zminimalizowanie sytuacji karowych, ktore
moglyby pozosta¢ niezauwazone. S4S w samej ,,.filozofii naktadania kar” nie r6zni sig¢
od obecnie stosowanego systemu 3 sgdziow.
Podczas meczow 1 turniejow obaj sgdziowie maja réwny status i zaden z nich nie
przejmuje roli ,,s¢dziego nadrz¢dnego”. Kazdy z sedzidw ma takie same uprawnienia do
nakladania kar, przegladu video, do dyskusji z zawodnikami lub trenerami takze do
przerywania gry, kiedykolwiek taka potrzeba przerwy w grze zaistnieje.
2. TERMINOLOGIA
= Nazwa Sytemu : ,,System 4 Sedziow” ( dalej S4S)

= Przedni/ Wiodacy Sedzia = odpowiedzialno$¢ — jego gldwny priorytet w
obszarze akcji — (R1)

= Tylny/ Podazajacy Sedzia = odpowiedzialno$¢ — gra/sytuacje poza obszarem
akcji— (R2)

= Obszar akcji — obszar, w ktorym znajduje sig krazek

CZESC 1-POZYCJONOWANIE
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1. Pozycjonowanie s¢dziow gldwnych podczas wznowien gry
Pierwsze wznowienie na srodku lodowiska ( poczatek meczui tercji )
Sedzia ( R1 ) ustawia si¢ i rzuca krazek stojac twarza do tawki sekretariatu

zawodow, podczas gdy sedzia ( R2 ) zajmuje pozycijg po stronie sekretariatu,
twarza do tawek graczy. ( Rysunek 1)
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Rysunek 1

= Sedziowie migdzy soba musza ustali¢, kto rzuca krazek na rozpoczecie meczu,

przed druga i trzecia tercja i dogrywka.

WZNOWIENIE NA SRODKU LODOWISKA, BEZPOSREDNIO PO

ZDOBYCIU GOLA

= Sedzia ktory sygnalizuje gol/uznaje, udaje si¢ i pozostaje przy lawce sekretariatu

zawodow, podczas gdy drugi bgdzie rzucat krazek ( twarza do sekretariatu)

WZNOWIENIA W STREFACH KONCOWYCH

Przy wznawianiu gry w strefach koncowych, sedziowie musza znajdowac si¢ na
przeciwleglych stronach w stosunku do siebie.

Sedzia Wiodacy ( R1 ), ustawia si¢ w okolicach linii bramkowej w ten sam sposob
jak dla systemu 3 Sedzidw. Sedzia podazajacy ( R2 ), zajmuje pozycje po
przeciwleglej stronie pomigdzy linia niebieska i czerwona i generalnie powinien
pozosta¢ w ruchu i by¢ przygotowanym do przemieszczenia si¢ na druga strong,
tak aby mie¢ lepsza widoczno$¢ gry w momencie gdy krazek zostat rzucony. (R2)
musi mieé ,czysta pozycje” réwniez nie zastaniajac widocznosci sedziemu
liniowemu pokrywajacemu lini¢ niebieska. ( Rysunek 2 )
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X — krazek Rysunek 2

Jesli Sgdzia Wiodacy ( R1 ), podczas wznowienia zmienia strong lodowiska, staje sig¢
oczywistym, ze Sedzia Podazajacy ( R2 ) rowniez przejezdza na druga strong

lodowiska, zanim wznowienie zostanie wykonane. (Rysunek 3)
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Rysunek 3

Uwaga : Jesli skrzydlowi pozostajacy za plecami sedziego rzucajacego krazek przy
wznowieniu przekrocza lini¢ kola wznowien lub w inny sposdb ztamia procedurg
ustawienia linii graczy, wtedy tylny Liniowy informuje o tym swojego wspolpartnera,
zgodnie z instrukcjami sgdziow liniowych. Zazwyczaj w takich przypadkach za takie
wykroczenie, wymiana jednego ze wznawiajacych zawodnikoéw — rozwiazuje problem.
Podazajacy Sedzia ( R2), powinien wkraczac tylko i wylacznie w sytuacjach, kiedy jest
to naprawdg niezbedne, wjezdzajac w glab tercji do zawodnikow, ostrzega ich, po czym
wraca na swoja pozycje¢ do tercji neutralnej. ( Rysunek 4. )
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Rysunek 4
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= Podczas wymiany gracza wznawiajacego, s¢dzia liniowy wznawiajacy gr¢ musi
uwazac, aby sedziowie gtdéwni zdazyli zaja¢ swoje wlasciwe pozycje.

= W przypadku przerwy w grze w strefie koncowej ( ale bez natozonych kar ), sedzia
liniowy przemieszcza si¢ w kierunku miejsca , w ktorym nastapi wznowienie gry,
do jednego z dwoch punktow wznowien w strefie koncowe;.

WZNOWIENIA W STREFIE NEUTRALNEJ

= Podczas wznowien w strefie neutralnej, sgdziowie gldéwni zajmuja pozycje na
przeciwleglych stronach lodowiska.

=  Zazwyczaj, Sedziowie pozostaja po tych samych stronach lodowiska, na ktdrych
znajdowali sig jeszcze przed przerwaniem gry.

= Sedzia ( R1 ), powinien ustawi¢ si¢ w okolicach zewngtrznych krawedzi kota
wznowien w tercji koncowej, tak jak w systemie 3 s¢dzidw i po przeciwleglej
stronie drugiego sedziego ( R2 ), ktéry zajmuje pozycje¢ po tej samej stronie co
wznowienie, w okolicach linii niebieskiej i szuka takiej pozycji, ktora nie bedzie
przeszkadzata dalszemu rozwojowi gry. W takim ustawieniu obaj sedziowie bgda
gotowi do poruszania si¢ w glab strefy koncowej jesli gra przeniesie si¢ do tejze.
(Rysunek 5)
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Rysunek 5
2. POZYCJONOWANIE SEDZIOW GELOWNYCH PODCZAS
TOCZACEJ SIE GRY

] KTO JEST DESYGNOWANY DO PRACY ,,GLEBOKO” W STREFIE
KONCOWEJ BEZPOSREDNIO PO WZNOWIENIU GRY NA SRODKU
LODOWISKA ?
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=  Sedzia nieprzeprowadzajacy wznowienia na $rodku lodowiska powinien podazaé
w tym samym kierunku, w ktdrym przemiesci si¢ krazek i ostatecznie w jezdzie
osiagna¢ koniec lodowiska. Tym samym ten s¢dzia osiagajac stref¢ koncowa
przejmuje rolg sedziego wiodacego ( R1 ). Tym samym, sgdzia ktory
przeprowadza wznowienie staje si¢ S¢dzia Podazajacym ( R2 ). Waznym jest aby
sedzia wjezdzajacy w strefe koncowa, przemiescit si¢ tam szybko i glgboko jak
tylko to jest mozliwe.

POZYCJONOWANIE SEDZIOW GLOWNYCH — STREFA KONCOWA

= Sedzia ( R1 ) ( jak wyzej ) przemieszcza si¢ do strefy koncowej jak wczesniej
opisano. Jego pozycjonowanie w strefie koncowej powinno by¢ zgodne z
zasadami pozycjonowania s¢dziego glownego w strefie koncowej ( tak jak w
Systemie 3 Sedziow ). W niektorych przypadkach zezwala si¢ na wykonywanie
manewrow typu ,,C-Cut” ( vis standardowy PIVOT i BUMP )

= 1. Znalez¢ si¢ przy bramce — kiedykolwiek zaistnieje taka potrzeba

= 2. Antycypowaé w grze i jednoczesnie pozostawa¢ w bezpiecznej odlegtosci od
gry/graczy

= 3. Caly czas mie¢ w polu widzenia krazek i graczy

= Sedzia ( R2 ) ( Podazajacy ), powinien porusza¢ si¢ na wysokosci kota wznowien
ale na zewnatrz linii niebieskiej. Jego glownym priorytetem jest obserwacja i
kontrola tych graczy, ktérzy pozostaja poza gra ( inni niz Ci skupieni wokot
prowadzacego krazek i inni niz Ci, ktérzy podazaja w kierunku punktu wznowien
). Ten sam Ssgdzia musi by¢ réowniez pewien, ze nie ogranicza widocznosci
sedziemu liniowemu ,,pokrywajacemu” niebieska linig. ( Rysunek 8. )
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Rysunek 8

R1 = Se¢dzia Wiodacy
R2 = Sedzia Podazajacy
L1 = Przedni Liniowy
L2 = Tylny Liniowy
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+ Glowna role w zmianach pozycji ma Sedzia Wiodacy ( R1 ), ktorego
pozycjonowanie podyktowane jest tym aby zawsze by¢ blisko obszaru akcji,
aby uzyska¢ mozliwie najlepszy kat widzenia na akcj¢, zawodnikow i krazek.
W pozycjonowaniu w strefie koncowej zezwala si¢ sedziemu ( R1 ) na
zmiany strony lodowiska jesli przebieg gry dyktuje taka potrzebg.

4+ Sedzia Podazajacy ( R2 ), pozycjonuje si¢ w taki sposob, ze przemieszcza sig¢
pomigdzy linia niebieska i linia czerwona wzdtuz oraz w poprzek ( tor jazdy
zgodnie z ksztaltem cyfry ,.8” ), zawsze w taki sposob aby by¢ po
przeciwleglej stronie w stosunku do Sedziego Wiodacego ( R1 ). Sedzia (R2)
musi by¢ takze przygotowany na szybkie przemieszczenie si¢ na przeciwlegla
stron¢ lodowiska, w sytuacji gdy Sedzia Wiodacy ( R1 ), zmieni strong
lodowiska przejezdzajac za bramka. Jezeli sytuacja tego wymaga ( mozliwie
najlepszy kat widzenia), sgdzia ( R2 ) moze podjezdzac blizej linii niebieskiej.

4+  Sedzia ( R1 ) decyduje, po ktorej stronie lodowiska bedzie si¢ pozycjonowat i
ma prawo przejezdzaé za bramka w jedna strong i z powrotem.

4+  Obowiazkiem Se¢dziego Podazajacego ( R2 ) w strefie neutralnej jest rOwniez
dostosowanie swojej pozycji w stosunku do S¢dziego Wiodacego (R1).

4+ Sedzia Wiodacy ( R1 ) nie moze zmienia¢ strony lodowiska w sytuacji gdy
Sedzia Podazajacy ( R2 ), nie ma mozliwos$ci dokonania takiej zmiany. Co do
zasady nie ma procedur okreslajacych zmiany stron lodowiska przez s¢dziow
— podczas gry.

4+ W sytuacji gdy atakujacy gracz porusza si¢ w okolicach §rodka lodowiska, a
gra nadal toczy sig strefie koncowej, Sedzia Podazajacy ( R2 ) powinien
pozycjonowac si¢ mniej wigcej ,,na wysokosci” tego zawodnika, podobnie jak
tylny sgdzia liniowy.

4+ Sedzia Wiodacy ( R1 ) powinien kontynuowaé proces pozycjonowania w
strefie koncowej bgdac zawsze przygotowanym do znalezienia si¢ szybko i
blisko bramki.

POZYCJONOWANIE SEDZIOW GLOWNYCH — GRA PRZENOSI SIE Z
JEDNEJ STREFY DO INNEJ

+ Jak tylko druzyna broniaca przejmie kontrol¢ nad krazkiem, Sedzia
Podazajacy ( R2) w strefie neutralnej musi by¢ przygotowany do zmiany
pozycji ze strefy neutralnej do strefy koncowej jadac tylem. Jadacy tylem
sedzia powinien mie¢ gr¢ przed soba ( twarza do atakujacych graczy ) i
jednoczes$nie uwazaé aby w zaden sposob nie zaktoci¢ widocznosci sgdziego
liniowego, pokrywajacego lini¢ niebieska.
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+ Waznym jest aby Sedzia Podazajacy ( R2 ) podczas tego przemieszczania
zamieniajacy si¢ w Sg¢dziego Wiodacego ( R1 ), znajdowat si¢ poza gra to
znaczy nie byt w réwnej linii z krazkiem, z zawodnikiem prowadzacym
krazek lub tez nie miat zadnego zawodnika za swoimi plecami.

4 Sedzia Wiodacy ( R1 ) powinien przekroczy¢ linig niebieska jeszcze przed
krazkiem, jednoczesnie nie ograniczajac widocznosci Sgdziemu Liniowemu.

Uwaga : W niektorych przypadkach gtownie aby uniknqé zagrozenia ( wlasne
bezpieczenstwo lub kontakt z graczami ), sedzia moze podqza¢ za grq od
linii niebieskiej i nadal moze mie¢ dobry kqt do obserwacji graczy i
nadal moze szybko przemiescic sie w okolice bramki.

4+ Sedzia Wiodacy ( R1 ) w strefie koncowej, ktory staje si¢ Sedzia
Podazajacym ( R2 ), powinien podaza¢ za gra, pozosta¢ nieco z tytu, trzymac
w zasiggu wzroku ostatniego atakujacego gracza, przez caly czas obserwowac
gre gdy ta przenosi si¢ do strefy koncowe;j.(rysunek 9 )

Rysunek 9

R1 = Sedzia Wiodacy —»  =ruchkrazka
R2 = Sedzia Podazajacy

L1 = Przedni Liniowy

L2 = Tylny Liniowy

x = krazek

4+ Nie zezwala si¢, aby S¢dzia Podazajacy opuszczajacy strefe koncowa,
pozostawial za swoimi plecami jakichkolwiek zawodnikow.

Uwaga: Jezeli zdarzy sie, ze Sedzia Podazajqcy ( R2 ) zauwazy, ze Sedzia Wiodacy (

R1 ) napotkat problem probujqc unikngc kontaktu z krqzkiem lub zawodnikami,

w takiej sytuacji powinien zwroci¢ szczegolnqg uwage na zawodnikow

wjezdzajqcych do strefy koncowej, prawdopodobnie powinien poruszac sie nieco
szybciej i zmniejszy¢ dystans aby osiqgnac lepszy kqt widzenia gry.

4+ Sedzia Podazajacy, ktory bedzie zmienial si¢ w Sedziego Wiodacego

powinien tak pozycjonowac si¢ na lodzie, aby znalez¢ si¢ po przeciwleglej

stronie lodowiska w stosunku do Sedziego znajdujacego si¢ w strefie
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koncowej. Jednakze moze on tez porusza¢ si¢ w okolicy $rodka tercji
neutralnej i w ruchu by¢ przygotowanym do zajgcia tej czgsci lodowiska, z
ktérej bedzie mial najlepsza widoczno$é i bgdzie przygotowany na dalsze
zmiany kierunku, gdy tak podyktuje gra lub tez gdy druzyna broniaca
przejmie kontrolg nad krazkiem i zacznie opuszczaé swoja strefg obrony.

Uwaga: Pozycjonowanie ( Sedzia Wiodacy)podczas wjezdzania do
tercji koncowej moze ulec zmianie w zaleznosci od
kierunku akcji lub kierunku poruszania sie krqzka. Takie
pozycjonowanie powinno zapewni¢ dobry standard
decyzji karowych oraz mozliwosé przemieszczenia sie na
drugq strone lodowiska, uwzgledniajqc kierunek ruchu
krqzka.

4+ Sedzia Podazajacy ( R2 ) w strefie neutralnej powinien poruszaé si¢ w
okolicach s$rodka tercji, relatywnie blisko linii niebieskiej i nigdy nie
powinien pozostawaé¢ w bezruchu.( rysunek 10)
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Rysunek 10
Uwaga : Srodek tercji powinien by¢ rozumiany jako przestrzen pomiedzy

punktami wznowien w strefie neutralnej, blizej linii niebieskie;j.

+ Takie pozycjonowanie pozwoli Sg¢dziemu Podazajacemu w kazdej chwili
przemiesci¢ si¢ na dowolna stron¢ lodowiska i uniknaé¢ kontaktu z graczami i
krazkiem w momencie, gdy gra przenosi si¢ w inne miejsca, przed nim.

( Rysunek 11)

+ Takie pozycjonowanie rowniez pozwala s¢dziemu na pewna ,.elastyczno$¢”
podczas jego zmiany na Se¢dziego Wiodacego, podczas gdy odjezdza od akcji —
krazek/gra (Rysunek 11)

* Teraz juz do obowiazkow bytego S¢dziego Wiodacego ( ktory staje si¢ Sedzia
Podazajacym) nalezy dostosowanie jego pozycji do pozycji ( R2 ), tak aby by¢ po
przeciwnej stronie lodowiska.

Moze to nastapi¢ poprzez przejechanie na druga strong lodowiska za bramka

( Rysunek 12 ) lub tez poprzez osiagnigcie linii niebieskiej, przy jednoczesnej zmianie
strony lodowiska ( Rysunek 13 ).
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Rysunek 13

Jesli nastapi nie za silne wstrzelenie krazka do tercji koncowej, nie ma takiej
potrzeby, aby sgdzia szybko wjezdzat glgboko w tercjg. W przeciwnym razie
mogloby dojs¢ do takiej sytuacji, ze przy jakimkolwiek zdarzeniu w tercji
neutralnej ( np. kara), zaden z sedzidéw nie bylby w dogodnej sytuacji do
podjecia wlasciwej decyzji karowe;.

Jezeli jeden z sedziow ( Wiodacy ) =zostal ,,zamknigty”/wpadt w
putapke/przewrécit sig 1 niemozliwym jest aby pokryt obszar akcji, w takim
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przypadku jego obowiazki przejmuje S¢dzia Podazajacy, zajmuje pozycje
pierwotnego S¢dziego Wiodacego, ktory dalej staje si¢ S¢dzia Podazajacym.

4+  Sedzia znajdujacy si¢ w strefie neutralnej ( R2 ) ma obowiazek kontrolowac
graczy zmieniajacych si¢ podczas toczacej si¢ gry. Jezeli ten sgdzia ( R2 )
znajduje si¢ po stronie lawek graczy, powinien cofnaé si¢ i pozwolié
zmieniajacym si¢ graczom wyjechaé przed niego.

POZYCJONOWANIE SEDZIOW GLOWNYCH — UWOLNIENIE

+ W sytuacji, gdy krazek zostal wystrzelony sprzed linii czerwonej i istnieje
potencjalna szansa na uwolnienie, s¢dzia znajdujacy si¢ w strefie neutralne;j,
powinien przemieszczaé si¢ w kierunku strefy koncowej, jadac tylem, az do
momentu gdy Sgdzia liniowy nie odgwizdze uwolnienia.

+ Bezposrednio po uwolnieniu w przerwie w grze, Sedzia Wiodacy ze strefy
koncowej ( jesli nie ma probleméw z zawodnikami), szybko udaje si¢ do
przeciwleglej strefy koncowej i zajmuje swoja pozycjg, po stronie zaleznej od
tego gdzie bedzie przeprowadzone wznowienie gry.

4+ Sedziowie Liniowi, powinni wskazaé, po ktorej stronie lodowiska zostanie
wznowiona gra.

4+  Sedzia Wiodacy, ktory przemieszcza sig¢ do przeciwleglej strefy koncowe;j,
powinien jecha¢ tytem, tak, aby obserwowac lodowisko i zawodnikow.

4+ To oznacza, ze Sedzia Podazajacy od momentu wystrzelenia porusza si¢ w
kierunku tercji neutralnej, a po przerwaniu gry, bierze odpowiedzialno$¢ z
prawidtowa procedur¢ wymiany graczy. Kontrolujac wymiang graczy, sgdzia
moze przemiesci¢ si¢ w kierunku $rodka lodowiska.

4+ Sedzia Podazajacy, ktory jest odpowiedzialny za prawidlowa wymiang
graczy, powinien zaczekac az sgdzia liniowy przywozacy krazek przekroczy
lini¢ niebieska i wtedy zaczyna odlicza¢ czas wymiany dla druzyny gosci.

+ Podczas gdy S¢dzia liniowy jest juz na punkcie wznowien, S¢dzia Podazajacy
powinien da¢ mu 3-4 sekundy aby ten skontrolowal/skorygowal pozycje
graczy przy wznowieniu ( rowniez tych z jego plecami ) i dopiero wtedy
opuszcza rami¢ ( dot. druzyny gospodarzy ). To pozwala da¢ s¢dziemu
liniowemu 5 sekund na przeprowadzenie poprawnej procedury wznowienia.

4+  Sedzia Podazajacy w strefie neutralnej powinien dostosowac swoja ostateczna
pozycje po zakonczeniu procedury wymiany graczy.
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3. POZYCJONOWANIE SEDZIOW GLOWNYCH PODCZAS

ODGRYWANEGO HYMNU NARODOWEGO

4+ Sedziowie stoja w polu sedziowskim przed tawka sekretarza zawodow

4+ Sedziowie liniowi stoja na zewnatrz pola s¢dziowskiego po obu stronach
sedziow gtownych.

CZESC II - NAKLEADANIE KAR, PROCEDURY I WYTYCZNE

®
o

1. SEDZIOWIE — OBSZARY ODPOWIEDZIALNOSCI

Sedzia Podazajacy, podczas gry jest odpowiedzialny za ,,pokrycie” peryferyjnych
obszarow lodowiska. Sedzia Wiodacy przemieszcza si¢ glgboko do strefy
koncowej lodowiska, jadac tylem, i stosuje standardowe procedury
pozycjonowania si¢ w strefie koncowe;j.

Sedzia Wiodacy osiaga pozycje w strefie koncowej w takiej pozycji, jaka
podyktowata gra i tak, aby pokry¢ ,,obszar akcji” ( gdzie przede wszystkim
znajduja si¢ gracze 1 krazek). Tym samym Sedzia Podazajacy, pokrywa
peryferyjne/pozostale obszary lodowiska. ( Rysunek 14.)

Obszar akcji

N e ™
1

Rysunek 14
R1 - Sedzia Wiodacy
R2 - Sedzia Podazajacy Uwaga 1: obszar peryferyjny oraz inne obszary, powinny
L1 — Przedni Liniowy by¢ pokryte przez R2.

L2 —Tylny Liniowy

X - Pozycja Krazka

Uwaga 2: Obszar akcji zmienia si¢ od czasu do czasu, w
zalezno$ci od pozycji krazka.
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< Nie jest tak, ze kazdy sgdzia ma wyznaczona swoja strefe koncowa/potowke
lodowiska. Podczas trwania calego meczu, sedziowie zmieniajq strony.

% Jezeli jeden z Sedziow zbyt dlugo przebywa w jednej strefie koncowej, istnieje
mozliwo$¢, aby w przerwie w grze, s¢dziowie strony zmienili. Taka ewentualna
mozliwo$¢ zmiany, powinna by¢ przedyskutowana przed rozpoczgciem meczu.

< Roéwniez obowigzkiem Sedziego Podazajacego jest zwracanie uwagi na
zdarzenia w obszarze akcji, w strefie koncowej.

< Sedzia podazajacy ( R2 ) w strefie neutralnej powinien mie¢ réwniez na
uwadze obszar, na ktéorym koncentruje si¢ Sedzia Wiodacy ( R1 ), w strefie
koncowej.

« Po przerwaniu gry, Sedzia Podazajacy przemieszcza si¢ w obszar zawarty

pomigdzy srodkowym punktem wznowien i linia niebieska, w celu obserwacji i/lub

wjechania w glab strefy celem obserwacji ( jesli okaze si¢ to konieczne ) i asystuje
przy podejmowaniu decyzji karowych. ( Rysunek 15.)

L1 ]

Rysunek 15

R1 — Sedzia Wiodacy
R2 — Sedzia Podazajacy
L1 — Przedni Liniowy
L2 -Tylny Liniowy

X - Pozycja Krazka

« W sytuacji gdy Sedzia Podazajacy ( R2 ), naktada kare na zawodnikow w strefie
koncowej, i ze wzgledu na to, ze ( R2 ) nie zauwazyt kto dotyka krazek — gre
przerywa Se¢dzia Wiodacy ( R1 ), zaleca si¢ aby rowniez Sedzia Podazajacy ( R2 )
zagwizdal gwizdkiem ( aby skupi¢ na nim uwage ) komunikujac tym samym
natozenie kary.

< W sytuacji, gdy bramkarz zjezdza z lodu i1 pozostawia przed swoja bramka kij,
rekawicg lub jakikolwiek inny przedmiot, a jego druzyna bierze ciagly udziat w
grze, Podazajacy Sedzia ( R2 ) przerywa grg i naktada karg.
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< Sedzia Podazajacy ( R2 ) odpowiedzialny jest za kontrolg procesu, kiedy to
bramkarz udaje si¢ w kierunku tawek graczy.

« Podobnie, jesli bramkarz przesuwa bramke, ale zabiera kij ze soba — Sedzia
Podazajacy przerywa gre i nakltada kare.

< Za decyzje w sprawie przerwania badz tez nie przerwania gry, w sytuacji, gdy
krazek uderza w kask/mask¢ bramkarza, gtéwnie powinien by¢ odpowiedzialny
Sedzia Wiodacy (R1) — w strefie koncowe;.

« Obaj Sedziowie moga przedyskutowaé sprawe przyznania asyst zawodnikom, po
zdobytym golu. Rowniez Segdziowie Liniowi moga pomagal. Jednakze we
wszystkich sytuacjach, dyskusja powinna by¢ zwigzta 1 krotka.

2. DECYZJE SEDZIEGO GLOWNEGO

« Podejmowane decyzje sedziowskie zaleza od wielu rzeczy, takich jak :

- Jego pozycjonowanie

- To co sig dzieje po jego obu stronach
- Przebieg gry

- Przypadki ztamania przepiséw

% Najistotniejszym jest, aby sgdzia ufal swoim umiej¢tnosciom w zakresie
naktadania kar jak i rowniez swoim instynktom. W przypadku 100% pewnosci, co
do zaistnialego zdarzenia/ztamania przepisow — decyzja musi by¢ podjgta.
Jednakze, jesli sedzia nie ma 100% pewnosci, co do zaistnialego faulu i
jednoczes$nie jest przekonany, ze jego wspotpartner widziat zdarzenie i je ocenit, w
takim przypadku nie ma mowy o natozeniu kary.

Uwaga 1 — ,,Podjgcie decyzji/natozenie kary”:, Jezeli jeden z sedzidw nie moze podjac
decyzji na temat sytuacji, ktora obserwowal drugi se¢dzia, obaj sgdziowie maja
uprawnienia do podjecia decyzji w tej sprawie. Odnosi si¢ to do jakiejkolwiek akcji na
catym lodowisku.

Uwaga 2 - ,,Podjgcie decyzji/natozenie kary”: Obszary odpowiedzialno$ci za decyzje
moga si¢ zazgbiad i czasami by¢ sprzeczne — rywalizowac ze soba, na przyktad : Jeden z
sedziow mowi : ,nie ma kary” natomiast drugi sgedzia mowi : ,jest kara”. Decyzje
Sedzidw nie moga ze soba rywalizowac jak i sgdziowie nie moga ze soba rywalizowac
na lodzie. Obaj sedziowie majq takie same uprawnienia do przerywania gry i naktadania
kar, natychmiast po zaistniatym faulu.

Uwaga 3 - ,Podjgcie decyzji/nalozenie kary: Po wznowieniu w strefie koncowej

czasami moze by¢ bardziej efektywne lub tatwiejsze podjecie decyzji karowej przez
Sedziego Podazajacego, gtownie decyzji dotyczacej przewinien zawodnikéw jadacych
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w jego kierunku ( ku linii niebieskiej). Tacy zawodnicy moga by¢ ale tez nie musza w
obszarze akcji.

Uwaga 4 - Podjgcie decyzji/nalozenie kary: Oczywistym i dopuszczalnym jest to, ze
obaj sedziowie moga mie¢ w tym samym momencie podniesione r¢ce i to bez wzgledu
na to czy sygnalizuja t¢ sama czy tez rozne kary.
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System bedzie funkcjonowal poprawnie, o ile osiagnie si¢ przewagi wynikajace z
pracy zespolowe;.

Nie zezwala si¢ zadnemu z s¢dzidéw na jakiekolwiek negatywne komentowanie
decyzji podjetych badz tez nie podjgtych przez Kolegg. Nie zezwala si¢ takze na
jakiekolwiek stosowanie ,,jgzyka ciala” sugerujacego dezaprobatg i brak poparcia
dla decyzji kolegi. Tak samo, nie wolno wini¢ kolegi za to, ze podjat jakakolwiek
decyzjg, czy tez jej nie podjat w ogdle.

W sytuacjach, gdy jeden z sedziéw natozyt karg, tymczasem zawodnicy/trenerzy,
pytaja o /kwestionuja zasadno$¢ kary ( do drugiego sgdziego ), w tym przypadku
najlepsza odpowiedzig jest: ,,On miat lepszy kat widzenia anizeli ja..”, sgdzia, gdy
pytany, powinien wzmacnia¢ decyzj¢ kolegi poprzez stwierdzenia: ,,dobra
decyzja” Iub ,,w pelni si¢ zgadzam z jego decyzja..”

Ostatecznie na lodzie jest 2 sedziow glownych i jeszcze wlaczajac sedziow
liniowych, zawsze bgdzie dobry kat widzenia na konkretna sytuacje.

Jezeli zachodzi taka potrzeba, ze cata czworka s¢dziowska musi uczestniczy¢ w
krotkiej naradzie w polu sedziowskim, takie narady powinny trwaé mozliwie
krotko, a ich ilo§¢ powinna by¢ zredukowana do niezbgdnego minimum.

3. NAKLADANIE KAR

Zarowno Sedzia Wiodacy jak i Podazajacy, moga naktada¢ kary w dowolnym
momencie meczu i w jakiejkolwiek strefie lodowiska, w zaleznosci od ich pozycji
na lodzie i kto mial najlepszy kat widzenia gry.

Sedziowie oraz ich decyzje nie moga by¢ przedmiotem wspotzawodnictwa na
lodzie.

Dopuszcza sig, aby obaj sedziowie mieli podniesione rgce do gory dla tych samych
kar lub réznych kar, na tych samych zawodnikow lub réznych zawodnikow. Jezeli
beda natozone dwie kary na réznych zawodnikow, obaj sgdziowie musza oznajmic
karg ( zasygnalizowac), poprzez wskazanie r¢ka zawodnika ukaranego.

Podczas gdy obaj sedziowie maja podniesione rece, sygnalizujac kary bez wzgledu
na to czy na tego samego gracza czy tez rozne kary ( te same lub rézne druzyny),
musza to przejrzyscie komunikowaé dla pewnosci, ze wlasciwe decyzje zostana
podjete. W takich przypadkach sedzia w danej strefie ( tam gdzie nastgpilo
przewinienie), sygnalizuje jako pierwszy, po czym swoim sygnalem potwierdza to
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drugi sedzia, — jesli konieczne. Zatozeniem tej procedury jest to, aby naktadano
kary, te, ktore faktycznie zaistniaty. Istotnym jest, aby obaj Sedziowie doktadnie
wiedzieli, na kogo i za co naktadaja kary, po to, aby w przerwie w grze, mozliwie
krotko skonsultowac i wyjasni¢ sobie czy kary byly sygnalizowane na tego samego
gracza badz roznych graczy.

« W sytuacjach, gdy naktada si¢ dwie kary, Sedzia Wiodacy jako pierwszy
sygnalizuje swoja karg, po czym czyni to Sedzia Podazajacy.

< W przypadku, gdy naktada sig kilka kar, sgdziowie powinni je skonsultowaé celem
uzgodnienia czy kary beda nalozone prawidtowo. Kazdy z s¢dziéw moze
przekaza¢ informacje o karach do sgdziow kar.

«  Sedzia, ktory sygnalizowat karg — raportuje do sekretarza zawodow.

W przypadku, gdy obaj sgdziowie sygnalizuja kar¢ w tym samym momencie i gdy
gra zostaje przerwana w tercji neutralnej — sg¢dzia znajdujacy si¢ w strefie
neutralnej, raportuje karg do sekretarza zawodow.

< W przypadku, gdy obaj sedziowie sygnalizuja kar¢ w tym samym momencie i gdy
gra zostaje przerwana w tercji koncowej — sedzia znajdujacy si¢ w strefie
koncowej, raportuje karg do sekretarza zawodow.

W przypadku, gdy obaj sedziowie sygnalizuja kare, ale na réznych zawodnikéw,
kazdy z sedzidow osobno raportuje swoja karg do sekretarza zawodow i powraca do
strefy, w ktorej si¢ znajdowal w momencie przerwania gry.

Uwaga 1: Sedziowie powinni obserwowaé gre, a nie siebie nawzajem. Sgdziowie
powinni naktada¢ kary te, ktére widza i maja uprawnienia do podejmowania decyzji w
zakresie stosowania przepisow, gdziekolwiek na lodowisku.

Uwaga 2: Wszystkie  starania  powinny dazy¢é do  tego, aby
ograniczy¢/zminimalizowaé liczbe wspdlnych narad sedziow gdziekolwiek na lodzie
lub w polu sedziowskim. Tylko, kiedy sytuacja naprawde tego wymaga, cata czworka
sedziowska moze naradzaé si¢ w polu sgdziowskim.

s W przypadku nakladanych kar wigkszych lub wielu kar, zaleca si¢ krotka
konsultacj¢ sedzidow, po czym sedzia Wiodacy raportuje kar¢ do sekretarza
zawodow.

« W sytuacji, gdy naklada si¢ wigcej kar, waznym jest, aby kazda z kar sygnalizowad
osobno, zgodnie z procedura nakltadania kar. W celu uniknigcia jakichkolwiek
nieporozumien waznym jest, aby sygnalizacja byta poprawna.

% Nalezy dotozy¢ wszelkich staran, aby w sytuacji, gdy obaj sgdziowie maja

podniesione rece ( kara na tego samego zawodnika), tylko jeden se¢dzia

przeprowadzit dalsza sygnalizacj¢ kary za faul. Jednakze, gdy kary sa
sygnalizowane na roéznych zawodnikow, kazdy z sedzidw musi przeprowadzié
swoja sygnalizacjg osobno.
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Jezeli jeden z sgdzidw podnosi re¢ke jako pierwszy, po czym kolejny sedzia
rowniez podnosi rgkg, obaj musza trzymaé rgece w gorze az do momentu
przerwania gry.

Koniecznos¢ natozenia kar zanim gra zostata zatrzymana, — jezeli Sedzia gtdéwny
lub liniowy musi nalozy¢ karg, zanim gra zostala zatrzymana, jest on ograniczony
tylko i wylacznie przez te dzialania, ktore sa dozwolone w procedurach
okreslonych przepisami.

Zarowno sedziowie gtowni jak i liniowi maja prawo i obowiazek naktadania kar
zgodnie z Przepisami Gry w Hokeja na Lodzie.

Aby zachowaé dobra wspotprace pomigdzy s¢dziami gtéwnymi. nalezy unikac
sygnalizacji ,,washout” w sytuacjach, ktore nie beda klasyfikowane jako karowe.
Sedziowie nie moga uzywaé¢ sygnalu ,,washout”, gdy chca zakomunikowaé
»hie ma kary”.

Sedziowie powinni by¢ bardzo ostrozni w momentach, gdy/gdzie upominaja
graczy i jednocze$nie nie nakltadaja kar. Sedziowie moga nadal uzywaé swojego
glosu aby werbalnie zaznaczy¢ swoja obecno$¢ badz tez komunikowaé si¢ z
graczami i uzywac stow typu : ,, to ostatni raz, kolejna bedzie kara”, ,,jeszcze teraz
nie ma kary” ale musza by¢ bardzo ostrozni w tym aspekcie, szczegdlnie gdy gra
sig toczy.

Generalnie rekomenduje si¢, aby sgdziowie nie uzywali zadnej sygnalizacji
rowniez werbalnej w sytuacjach, gdy nie bgdzie nalozona kara. Kary za stowna
obrazg zarowno na zawodnikéw z lodu jak i z tawek, moga by¢ nakladane przez
dowolnego sgdziego, pod warunkiem, ze znajdowat si¢ w takiej strefie, ktéra
potwierdza trafno$¢ oceny sytuacji s¢dziego.

Takie zdarzenia, sgdziowie liniowi raportuja do gtéwnych, bez podnoszenia reki.
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4. POZYCJONOWANIE SEDZIEGO GLOWNEGO
BEZPOSREDNIO PO NALOZENIU KARY.

% Gdy sgdzia przebywajacy w strefie neutralnej naktada karg na zawodnika ze strefy
koncowej, jego obowiazkiem jest zaraportowaé karg, po czym zajaé pozycje
sedziego w strefie koncowej. Tym samym s¢dzia ze strefy koncowej przemieszcza
si¢ do strefy neutralnej i bierze odpowiedzialno$¢ za kontrolg wymiany linii
graczy.

% Gdy sedzia przebywajacy w strefie koncowej, naklada kar¢ w strefie koncowe;j,
jego obowiazkiem jest zaraportowac kar¢ i powrdci¢ do strefy koncowej. Tym
samym sgdzia ze strefy neutralnej, pozostaje w niej i kontroluje wymiang linii
graczy.

CZESC III - ROZNE PROCEDURY I WYTYCZNE

1. TECHNIKI SYGNALIZACJI - PROCEDURA WYMIANY GRACZY
PODCZAS PRZERWY W GRZE

+  Podczas wznowien w strefach koncowych, obowiazkiem Sedziego Podazajacego
jest sygnalizowanie procedury wymiany graczy — bez wzgledu na to, z ktorej
strony lodowiska si¢ znajduje.

«  Gdy Sedzia sygnalizuje wymiang graczy, powinien nieco odjecha¢ od band, w ten
sposoOb, aby mie¢ lepszy kontakt wzrokowy z trenerami, w szczegdlnosci, gdy
znajduje si¢ po stronie tawek graczy.

«  Wznowienie gry w strefie neutralnej, S¢dzia Podazajacy ( R2 ), ktéry moze ale nie
musi by¢ po stronie fawek graczy, powinien kontrolowa¢ zmiany. S¢dzia powinien
by¢ widoczny i przemieszczaé si¢ w kierunku srodka lodowiska tak, aby by¢
widzialnym przez treneréw. Zmiany powinny by¢ przeprowadzane zgodnie z
Przepisami Gry w Hokeja na Lodzie (przepis 412 ). Powyzsze stosuje sig to
réwniez podczas przerw reklamowych. ( Rysunek 16. )

Neowl |l D
W, O/

Rysunek 16

R1 — Sgdzia Wiodacy

R2 — Se¢dzia Podazajacy — przemieszcza si¢ celem kontroli zmian
L1 — Przedni Liniowy — przeprowadzajacy wznowienie

L2 —Tylny Liniowy
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Sedzia w strefie neutralnej we wszystkich sytuacjach odpowiedzialny jest za
kontrol¢ wymiany linii graczy.

2. OBOWIAZKI SEDZIEGO GLOWNEGO PODCZAS PRZEGLADU
VIDEO

Gdy jeden z sedziow zarzadzil przeglad video, ten s¢dzia powinien wdzwonié sig¢
do Sedziego Bramkowego Video ( SBV ) i przedyskutowa¢ z nim zaistniata
sytuacj¢. Jednakze roéwniez sg¢dziowie migdzy soba moga réwniez powyzsza
sytuacj¢ omowic.

W czasie, gdy jeden z sgdziow rozmawia z SBV, jego wspolpartner powinien
obserwowa¢ zawodnikow 1 upewni¢ sig, ze zaden z nich nie przeszkadza/zakloca
tej rozmowy. Se¢dzia ma prawo zej$¢ z lodu, na tawke sekretarza zawodow i uzy¢
telefonu do kontaktu z SBV. Po odbyciu rozmowy z SBV, sedzia musi uda¢ si¢ na
16d 1 oznajmi¢ oraz zasygnalizowaé swoja ostateczng decyzjg.

Sedzia, ktory nie bierze udzialu w dyskusji z SBV nie moze w zaden sposob
komentowaé do graczy, sytuacji, ktora jest przedmiotem przegladu. S¢dzia moze
tylko i wytacznie zakomunikowac, jakie sytuacje zgodnie z przepisami, moga by¢
przegladane przez sedziego.

W sytuacji, gdy przeglad video jest zarzadzony przez SBV, Sedzia znajdujacy si¢
w strefie, w ktorej zaistnialo zdarzenie, bgdzie ta osoba, ktora bedzie sig
kontaktowaé z SBV oraz oznajmi i zasygnalizuje ostateczna decyzjg.

Jezeli miatby nastapi¢ przeglad video, sedziowie powinni krotko przedyskutowac
zaistniala sytuacj¢, zanim zadzwonia do SBV. Takie dzialanie ma na celu
zaoszczgdzenie czasu w  przypadku gdyby odpowiedz SBV  bylaby
nierozstrzygajaca.

W sytuacji, gdy SBV daje odpowiedz ( na zapytanie sgdziego o przeglad video), i
ta odpowiedz w opinii sgdziego jest nierozstrzygajaca, wtedy obaj sgdziowie
glowni ewentualnie konsultujac z Liniowymi, musza zdarzenie przedyskutowac i
podjac ostateczng decyzje.

W sytuacji gdy zawodnik prosi s¢dziego o przeglad video, odpowiedz kazdego z
sedziow lub obu jednoczesnie, powinna brzmie¢ nastgpujaco: ,, druzyna nie moze

zqda¢ przeglqdu video”

3. OBOWIAZKI SEDZIOW PODCZAS DOGRYWKI

Kiedy bedzie rozgrywana dogrywka, kazdy z sedziow stosuje t¢ sama procedurg
pozycjonowania jak w przypadku rozpoczegcia kazdej regularnej tercji.
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4. OBOWIAZKI SEDZIOW PODCZAS WYKONYWANIA RZUTOW
KARNYCH

Zgodnie z procedura, jeden z sgdziow moze sprawdzi¢ pole bramkowe, tej strefy,
w ktorej beda si¢ odbywaé rzuty karne. Sgdzia moze réwniez poinstruowaé ekipe
porzadkowa lodowiska, w jaki sposob powinien by¢ czyszczony 16d.

Ten sam s¢dzia moze by¢ osoba, ktdra wyjasni sytuacjg trenerom druzyn.

Drugi sgdzia w tym czasie, wzywa do siebie kapitanow Druzyn, przeprowadza
losowanie moneta i wskazuje, ktora z druzyn bedzie wykonywac rzuty karne jako
pierwsza.

Jeden z sedziow glownych oraz jeden liniowy, zajmuja takie same pozycje przy
bramce jak w systemie 3 Sedzidéw.

Drugi sedzia glowny w strefie neutralnej, powinien poinstruowaé graczy
wykonujacych rzuty karne jak i rdwniez sprawdzié, czy kolejnos¢ graczy oraz
kolejnos¢ druzyn wykonujacych rzuty karne, jest poprawna. Ten sam s¢dzia czeka
na sygnat gwizdka od s¢dziego znajdujacego si¢ w strefie koncowej, przy bramce.

Sedzia znajdujacy si¢ przy linii bramkowej, instruuje bramkarza, odpowiednim
momencie gwizdze, a po wykonanym rzucie karnym, sygnalizuje zdobycie badz
niezdobycie bramki — po kazdym strzale.

W momencie, gdy zawodnik rusza do wykonania rzutu karnego, s¢dzia w strefie
neutralnej, rowniez zaczyna jechac, przekraczajac srodek lodowiska i wjezdzajac
2-3 metry poza lini¢ niebieska. Ten poruszajacy si¢ s¢dzia powinien jechaé za
zawodnikiem, tak, aby mie¢ dobra widoczno$¢ od tylu na tego zawodnika oraz
bramkarza.

5.  RAPORTOWANIE DO LAWEK

Jes$li sedzia podjat decyzje o podjechaniu do tawek graczy ( trenerow),
rekomenduje sig, aby osoba, ktora wyjasnia, byt ten sedzia, ktory podjat ostatnia
decyzje.

Jednakze obaj sg¢dziowie maja prawo podjezdzaé do tawek graczy, celem
wyjasnien.

Jezeli pojawit si¢ jakikolwiek problem u jednego z s¢dzidw, z ktérakolwick z
druzyn, moze zaj$¢ taka potrzeba, ze drugi s¢dzia wezmie na siebie cigzar dyskus;ji
i wyjasnien. Taka procedura moze mie¢ roéwniez swoje odzwierciedlenie w
ustawieniu sedziow. Sedzia, ktory pierwotnie nie byl wilaczony w konflikt,
powinien sta¢ relatywnie blizej druzyn.
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6. PISANIE RAPORTU POMECZOWEGO

Jezeli podczas przebiegu meczu zaszlo jakiekolwiek zdarzenie/nalozone kary,
ktoére wymagaja sporzadzenia raportu pomeczowego do odpowiednich wladz —
obaj s¢dziowie taki raport wspolnie powinni napisac.

Jesli sytuacja wymaga napisania raportu na temat konkretnego zdarzenia, cata
czworka sedziowska powinna taki raport podpisaé. Jednakze, jezeli jeden z
sedziow gldwnych ma odmienne zdanie na temat opisywanej sytuacji — w takim
przypadku, ten s¢dzia musi przygotowaé odrgbny raport.

Zgodnie z procedurami, S¢dziowie Liniowi, moga by¢ rowniez poproszeni o
przygotowanie swoich raportow.

Obaj sgdziowie glowni sa odpowiedzialni za to, ze ich raport zostanie dostarczony
do wiasciwych wladz.

Jednoczesénie, sg¢dziowie moga by¢ rowniez poproszeni do uczestnictwa w
spotkaniu, podczas ktorego wilasciwe wiladze rozpatruja opisywany wczesniej
incydent.

7. PROCEDURY POSTEPOWANIA PODCZAS ZAMIESZANIA 1
ZWADY

W czasie jakiejkolwiek zwady pomigdzy zawodnikami, sg¢dzia przyjmuje rolg
obserwatora. Se¢dziowie liniowi postgpuje tak jak si¢ postgpuje w takich
przypadkach i wedlug swojego uznania moga probowac ( o ile jest to mozliwe),
przerwac zwadg.

Za nakladanie kar, odpowiedzialny jest sgdzia, w strefie, w ktorej zajscie ma
miejsce. Jesli zachodzi taka potrzeba, drugi s¢dzia moze réwniez asystowac.
Zawsze dyskusja pomigdzy sedziami powinna by¢ krotka i zwigzta.

Podczas zwady w strefie koncowej, Sedzia Podazajacy, powinien znajdowac si¢ w
okolicach linii niebieskiej, w ten sposob, aby obserwowac réwniez tawki graczy i
moéc wskaza¢ zawodnikéw wchodzacych na 16d. Nie rekomenduje sig, aby Sedzia
Podazajacy wjezdzat gleboko do strefy koncowej.

W przypadku zwady w strefie koncowej, kiedy wlaczona jest wigksza liczba
zawodnikow, Sedzia Podazajacy stosuje takie same procedury jak powyzej i
dodatkowo przemieszcza si¢ troszke blizej zwady, tak by w przypadku zapytania
ze strony Sedziego Wiodacego, moc wyrazi¢ swoja opini¢ na temat zwady.
Przemieszczaé sig, znaczy nieznacznie przekroczy¢ linig niebieska, ale w zadnym
wypadku nie wiaczaé si¢ do zwady.
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Kiedy jest zamieszanie lub ,,0stra” sytuacja w strefie koncowej i tym samym
istnieje prawdopodobienstwo, ze zostanie natozona kara na bramkarza, Sedzia
Podazajacy ( R2), powinien:

% Odnotowac¢ i zapamiegta¢ numery graczy znajdujacych si¢ na lodzie

®,

« Nie dopuscié, aby gracze z tawek wychodzili na 16d

Podczas zamieszania podbramkowego, przerwie w grze, Sedzia Podazajacy ( R2),
moze przemiesci¢ si¢ w kierunku zewngtrznych krawedzi kot wznowien,
jednocze$nie obserwujac graczy przekraczajacych te punkty.

Ponizej krotkie podsumowanie procedur postgpowania podczas zwady:

Sedziowie Glowni

1 — Odpowiedzialny jest Sedzia Wiodacy

2 — Sedzia Podazajacy kontroluje graczy niewtaczonych/poza zwada czy bojka

3 — Po zwadzie moze nastapi¢ krotka wymiana zdan, tak, aby sgedziowie upewnili sig, ze
zostang nalozone prawidlowe kary.

4 — Sedzia Wiodacy anonsuje i sygnalizuje nalozone kary

5 — Obowiazkiem S¢dziego Wiodacego jest rowniez poinformowanie kapitanéw druzyn
o natozonych karach

6 — W tym samym czasie, S¢dzia Podazajacy kontroluje pozostalych graczy

7 — Obaj sgdziowie musza wiedzie¢, jakie kary zostana natoZone

8 — Ostatecznie weryfikuja, gdzie nastapi nast¢gpne wznowienie gry

Sedziowie Liniowi

1 — Standardowa procedura podczas sprzeczki

2 — Eskortuja graczy na tawki kar lub podczas opuszczania lodowiska

3 — Podczas krotkiej konsultacji Sgdziow Gtéwnych — kontrola graczy

4 — Zapytani przez sedziego gldwnego — wyrazaja swoja opini¢ nt. zdarzenia
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Roézne

1 — Podstawowym celem do osiagnigcia dla powyzszego, jest upewnienie si¢, ze
wlasciwe kary zostana natozone.

K3
o

8. INNE PROCEDURY

Obaj sgdziowie glowni maja uprawnienia do podejmowania takich decyzji jak
»~podanie reka”, ,,zagranie krazka wysoko uniesionym kijem”, ,krazek poza
lodowiskiem” itd. sedziowie liniowi moga wspomaga¢ w takich sytuacjach, gdy
sedzia gtéwny nie zaobserwowal zdarzenia, ale zgodnie z przepisami gry.

Sedziowie glowni musza otrzyma¢ szans¢ na podjgcie decyzji jako pierwsi i
dopiero, gdy danego zdarzenia nie zaobserwuja, s¢dziowie liniowi moga podjaé
wlasciwa decyzjg. Sedziowie maja teraz takie same uprawnienia, jakie mieli

uprzednio.

Gdy zawodnik ma kontakt z krazkiem wysoko uniesionym kijem i gdy sedzia
glowny podjat jako pierwszy wlasciwa dla tego zdarzenia sygnalizacjg:

- czekaj 1 patrz, co sig dzieje
- ta sama druzyna przejmuje krazek — zatrzymaj gre
- przeciwna druzyna przejmuje krazek — zastosuj sygnalizacjg ,,washout”

Ten sam segdzia, ktory pierwotnie sygnalizowal ( R1/R2 ), musi zakonczy¢
procedurg — zatrzymac gr¢ lub zastosowaé ,,washout” sygnat.

Jezeli sytuacja NIE jest zagranie wysoko uniesionym kijem, NIE stosuje sig
sygnalizacji ,,washout”

Jesli zachodzi taka potrzeba, Sgdzia Podazajacy moze przyspieszy¢ jedna badz
obie druzyny do szybszego ustawienia linii graczy/wznowienia gry.

Jezeli obaj sgdziowie udaja si¢ do tawek graczy, powinni upewnic sig, ze przekaza
takie same instrukcje

W przypadku, gdy jeden z s¢dziow liniowych nie moze podja¢ decyzji na linii
niebieskiej, w pierwszej kolejnosci, sedzia glowny sprawdza, czy kolejny Liniowy
taka decyzje moze podjaé — jezeli nie, wowczas sedzia gtdéwny przerywa gre.

Sedziowie nie powinni tylko i wylacznie koncentrowaé si¢ na wlasnych
obowiazkach, zaleznych od miejsca akcji.

Ze wzgledu na przebieg gry, okazjonalnie moze zdarzaé sig, ze sedziowie glowni
znajda si¢ po tej samej stronie lodowiska. Jednakze przy pierwszej nadarzajacej si¢
okazji, powinni si¢ dostosowacé, aby zajmowac naprzeciwlegte pozycje.
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9. KONTUZJOWANY SEDZIA GLOWNY LUB LINIOWY -
PROCEDURA POSTEPOWANIA

SEDZIA GEOWNY KONTUZJOWANY

W przypadku, gdy jeden z sedzidow gtéwnych jest niezdolny do kontynuowania
pracy, sedziowie dalej kontynuuja mecz, stosujac System 3 S¢dziow

SEDZIA LINIOWY KONTUZJOWANY

W przypadku, gdy jeden z sedzidow liniowych jest niezdolny do dalszej pracy,
postepuje si¢ wedtug ponizszych wskazowek:

PROCEDURA WZNOWIEN

Sedzia liniowy przeprowadza wszystkie wznowienia, z wylaczeniem wznowien na
$rodku lodowiska

Podczas wznowien w strefie koncowej, R2 kontroluje blizsza lini¢ niebieska, a z
do momentu, gdy s¢dzia liniowy powrdci na t¢ lini¢ lub na dalsza lini¢ niebieska w
sytuacji naglego przemieszczenia gry.

W strefach neutralnych, s¢dzia glowny stojacy blizej linii niebieskiej, pokrywa t¢
linig, az do momentu, gdy na t¢ lini¢ nie powrdci sedzia liniowy.

SPALONE

Jezeli sgdzia liniowy nie jest w stanie pokry¢ na czas linii niebieskiej, w takim
przypadku najblizszy sedzia glowny pokrywa lini¢ i przerywa grg, jesli to
konieczne.

W sytuacji odlozonego spalonego, sgdzia glowny werbalnie informuje o
zaistniatym spalonym. sg¢dziemu gléwnemu nie wolno podnosi¢ rgki celem

sygnalizacji odtozonego spalonego. Jezeli sytuacja odlozonego spalonego nadal
bedzie w mocy, nadjezdzajacy sedzia liniowy podnosi rgke i kontroluje linig.

UWOLNIENIA

Sedzia liniowy kontroluje wszystkie uwolnienia
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1. KARY, KTORE MOGA BYC NAKLADANE PRZEZ SEDZIOW
LINIOWYCH

« Nie ma zadnych zmian w standardach post¢gpowania dla sytuacji gdzie se¢dzia
liniowy ma prawo natozy¢ kare.

< Sedziowie liniowi maja te same uprawnienia, ktore wyszczegdlniono w Przepisach
Gry w Hokeja na Lodzie.

2. POZYCJONOWANIE SEDZIOW LINIOWYCH PODCZAS
WZNOWIEN NA SRODKU LODOWISKA

< Pozycjonowanie s¢dziow liniowych pozostaje bez zmian i nastgpuje w ten sam
sposob jak dotychczas w Systemie 3 Sedzidw.

UWAGA Wytyczne dotyczace pozycjonowania musza by¢ traktowane jako
podpowiedzi. Takie podejscie pozwala na pewna elastyczno$§¢ umozliwiajaca takie
pozycjonowanie, ktore nie bedzie szkodzito przebiegowi meczu.

3. SEDZIA LINIOWY ZASTEPUJE SEDZIEGO GLOWNEGO
W PULAPCE”

% Po to, aby zapewni¢ pelng obserwacje¢ akcji, szczegdlnie w okolicach bramki,
Sedzia liniowy ma takie same uprawnienia do ,,pokrycia” okolic bramki,
szczegblnie w przypadku, gdy sedzia glowny ,,wpadt w pulapke” ( zostat
zablokowany, przewrécit sig, zostal z tylu) i tym samym nie moze zaja¢ swojej
normalnej pozycji w okolicach linii bramkowe;.

« W sytuacji dogodnej sytuacji do zdobycia gola, w okolicach bramki zawsze musi
si¢ znajdowac jeden se¢dzia.

Jezeli Sedzia Wiodacy stracit swoja pozycj¢ (upadt), obowiazkiem sgdziego liniowego
jest sprawdzi¢, czy Sedzia Podazajacy moze zastapi¢ Sedziego Wiodacego, — jesli tak —
pozwoli¢ mu na wjechanie gieboko do strefy koncowe;.

Jezeli rowniez Se¢dzia Podazajacy nie jest w stanie zastapi¢ kolegi, wowczas sgdzia

liniowy po sprawdzeniu i stwierdzeniu tego faktu, wjezdza gieboko do strefy koncowej,
— jesli zachodzi taka potrzeba.
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INDEX ALFABETYCZNY

Temat Numer przepisu
Aktualny czas 420, 500
Asysta 472

Atak ciatem (kobiety) 601

Atak kijem trzymanym oburacz 503, 525

Atak kolanem 503, 536

Atak tokciem 503, 526

Atak z tylu 503, 523
Bandy 102

Bdjka na pigsci 528

Bramka (gol) 470,471, 472
Bramka (siatka) 130

Czas dla druzyny 415,422,592, Zat. 3
Czas trwania meczu 420
Dodatkowe kroki dyscyplinarne 510

Dogrywka 421, 554b, 573
Dopasowanie sprzgtu 554d

Druzyna gospodarzy 240,412
Druzyna gosci 412, Zat. 3
Drzwiczki 104

Dwie minuty do konca meczu

554b, 573, Zal. 3,
A4.25

Glowa (uderzenie w glowe) 540

Gra w ostabieniu 460, 502, 514, 554a
Gra w pelnym sktadzie 512, Zat. 3

gracze na lodzie 400

Infekcje (zapobieganie) 418,471

Jedna minuta do konca I i II tercji Zal. 213

Junior 227, 650, 651
Kapitan 201, 566, 567, 572
Kara meczu 507

Kara meczu za niesportowe zachowanie 505

Kara mniejsza 501

Kara mniejsza techniczna 502

Kara odlozona 513

Kara wigksza 503

Kara za niesportowe zachowanie 504

Kary 500

Kary naktadane na bramkarza

509, 511, 554c, 558,
560, 569, 590 do
594

Kary réwnoczesne 512
Kask 223,234
Kierownik 200, 201, 401, 500,

567

Kij (bramkarz)

232
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Kij (gracz) 222

Kij (ztamany) 556

K16tnia, Zwada 564, 593

Khucie koncem kija 503, 538

Kobiety 600

Koto 114, 115, 117, 440
Komunikaty Zat. 3
Kontuzjowany gracz/bramkarz 416,417, 554¢
Kopnigcie gracza 535

Kopniecie krazka 491

Koszulki hokejowe 240

Krazek 250, 330b, 450, 460,

480 do 484, 490,
491, 492

Krazek poza lodowiskiem, nie do zagrania

480, 481, 482, 554¢

Krazek poza siatkg bramkowa 481, 594
Krazek w ruchu 554a

Krew 418, 571
Linia (bramkowa) 111, 460, 558

Linia (niebieska)

112, 450, 451, 533,
539, 570

Linia (Srodkowa)

113, 460, 591

Linia bramkowa

111, 460, 558

Linia niebieska

112, 450, 451, 533,
539, 570

Linia Srodkowa 113, 460, 591
Lodowisko 100, 101
Lapaczka 233b

Lawka (graczy) 140, 562, 564, 592
Lawka (kar) 141, 562, 563, 564
Lawka graczy 140, 562, 564, 592
Lawka kar 141, 562, 563, 564
Lopatka kija 222,232,234
Lyzwy 221,231,450, 451

Maski na twarz (pelne)

234, 531, 600, 650

Miejsca (wznowienia gry)

114 do 117, 440

Miejsca wznowien

114 do 117, 440

Muzyka 172, Zat. 2
Nadmierna ostro$¢ w grze 527

Nagta $mieré¢ 421
Natarcie 522
Niesportowe zachowanie 552,553
Obraza Sedziego 550, 551
Nurkowanie, Diving 576, 550a
Ochraniacz nazgbny 227
Ochrona gardta i szyi 226, 651
Ochrona nég (bramkarz) 210, 235
Odbijaczka 233a
QOdliczanie czasu 152, Zat. 2
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Odtozony spalony 451

Odmowa rozpoczgcia gry 200,566, 567
Odmowa rozpoczgcia meczu 566, 567
Opéznianie gry 554

Opuszczanie tawki graczy 562, 563, 564, 565
Opuszczanie tawki kar 562, 563, 534
Oficjele (druzyna) 551, 553, 565
Oficjele druzyny 551, 565

Ostatnie dwie minuty meczu

554b, 573, Zat. 3,
A4.25

Ostros¢ 528

Oswietlenie lodowiska 170

Oznajmianie kar 514

Pasek pod brodeg 223

Pelna maska na twarz 234, 531, 600, 650
Play-off 421

Plucie 550, 551
Podcigcie 524

Pole (bramkowe)

119, 460, 470, 534,
557, 558

Pole (sedziowskie) 118, 550
Pole sedziowskie 118, 550
Pomiar sprzgtu 260, 555
Posiadanie krazka 431, 533, 539
Posiadanie krazka 533, 534
Polpleksa 224, 555
Przerwa 420
Przesunigcie bramki 471, 554b
Przeszkadzanie 534
Przeszkadzanie przez Widzow 493
Przetaczanie (rolowanie) przeciwnika 520

Punkt (asysta) 472

Reklamy Zal. 1

Reka 490, 559, 560
Rekawice (bramkarz) 233
Rekawice (gracz) 225, 528, 555

Rozgrzewka 172, 402, 415, 417,
Zat. 2

Rozpoczgcie meczu i tercji 402, 566, 567

Rzucanie kija 568 do 570

Rzucenie na bande 503, 520

Rzucanie rdznych przedmiotow 568 do 570

Rzut karny 508, 509

Rzut karny (rozstrzygajacy mecz) 430

Sekretarz zawoddw 143, 300, 322, Zal
4.21 do 4.23

Sedzia bramkowy 142, 321

Sedzia czasu 300, 323, A4

Sedzia glowny 300, 311, 312, Zat. 4

Sedzia kar 300, 325, A4.26, 562
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Sedzia video

330

Sedzia/liniowy niezdolny do pelnienia obowiazkoéw

Zal. 4.1,4.2

Sedziowie (na lodzie)

310, Zat. 4.1 do 4.11

Sedziowie (poza lodem)

320, Zal. 4.20 do 4.26

Sedziowie liniowi

300,311,313, A4.7

Siatka (siatka bramkowa) 130, 481, 594
Siatka (strefa koncowa) 106

Sktad druzyny 200

Spalony 442,450, 451
Spiker zawodéw 300, 324, Zatl. 4.25
Spowodowanie upadku przeciwnika 539

Sprzet (bramkarz) 230

Sprzet (gracze) 220

Sprzet (nielegalny lub niebezpieczny) 555

Sprzet (pomiary) 260, 555
Sprzet (Sgdziowie) 311

Strefa ataku 112, 490, 569

Strefa neutralna

112, 116, 140, 440,
490, 569

Strefa obrony

112, 440,490, 533,
569, 570

Sygnalizacja Sedziow gldéwnych/liniowych Zat. 5
Sygnat ,,nie byto” bramki, uwolnienia itd. 492,514
Syrena 151

System dwoch Sedziow 300, A4.8
System Sedziowie gtéwni/liniowi A43do4.7
Sytuacja sam na sam z bramkarzem 533, 539, 570
Szatnie (Sg¢dziowie) 161

Szatnie (zawodnicy) 160

Szyba (ochronna) 105

Swiatla (czerwone i zielone) 153

Tablica wynikéw 152

Tasma odbojowa

103, notatka do przep.
110

Tercja 420, 421

Trener 200, 201, 500, 550a,
567

Trzymanie kija 532

Trzymanie przeciwnika 531

Ubiory 200, 210, 240

Uderzanie (podbijanie) kija 537

Uderzanie kijem 503, 537

Uderzanie r¢kojescia kija 503, 521

Uderzenie glowa 529

Uderzenie krazka wysoko uniesionym kijem 492

Umyslny spalony 450

Upadanie na krazek 557,558

Upomnienie (ostrzezenie) 509, 554a, 554g, 555

Uwolnienie 440, 460
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Wiadze (wlasciwe)

340

Wilosy 240, 531
Wygigcie (kija) 222,232
Wynik meczu 430
Wyposazenie bramkarza 230
Wyrzucanie krazka poza lodowisko 554c¢
Wysoko uniesiony kij (gracz) 530
Wystrzelenie krazka poza lodowisko 554c¢
Wznowienia 313, 440, 442, 554¢
Za duzo graczy na lodzie 400, 410, 573
Zagrywanie krazka reka 490, 559, 560
Zahaczanie 533

Zakaz palenia 171
Zakonczenie gry 514

Zastepca Kapitana 201, 572

Zastegpstwo ukaranego gracza

503, 504, 505, 507,
512

Zatrzymanie gry 114, 172, 412, 415,
422,440, 512, 556

Zatrzymywanie krazka reka 490

Zawieszenie 507

Zegar 152

Zestawienie druzyn Notatka 3 do przep.
402, Zat. 2

Ztamany kij 556

Zmiana bramkarza 415

Zmiana graczy

410 do 413, 5544, 575

Zwada z Widzami

561

NOTATKI
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