SEKCJA 5 — PRZEPISY GRY/GENERALNE (GLOWNE)

CHARAKTERYSTYKA — Przepisy stanowig istotng baze (zasade) dla gry w hokeja na lodzie i
musza by¢ respektowane i przestrzegane przez caly czas. Pomimo wszelkich staran, aby
przedstawié¢ wszystkie wykroczenia na lodzie, sedziowie na lodzie, majg prawo do oceny
kar za inne naruszenia, ktére uznajg za niezgodne z duchem fair play i uczciwoscig w
sporcie zgodnie z niniejszymi przepisami, ale ktore nie zostaty wymienione ponize;j.

ARTYKUI'. 43 - JAK ODBYWA SIE GRA

vi.

Mecz sktada sie z trzech, 20-minutowych, tercji, dodatkowe] dogrywki i serii rzutéw
karnych, jezeli s3 wymagane.

Dwie druzyny rywalizujg o strzelenie wiekszej liczby bramek w meczu. Druzyna, ktéra
zdobedzie wiekszg liczbe bramek zostaje zwyciezca.

Aby zdoby¢ bramke, druzyna musi umiesci¢ kragzek w sposéb zgodny z przepisami, w
bramce przeciwnikdw (dla wyjatku zobacz réwniez: art. 179 i art. 180 dotyczacych:
Zdobycia bramki).

Gracze z pola kontrolujg krazek swoim kijem i pracujg nim na lodzie poprzez podania,
strzaty i jazde z nim.

Gra ciatem jest integralnym elementem gry. Jest to najbardziej powszechna metoda
zdobywania/uzyskiwania kontroli nad krgzkiem. Aby gra ciatem byta prawidtowa, musi
spetnic scisle okreslone kryteria zawarte w niniejszych przepisach.

Gracze oraz oficjele druzyn, ktdrzy naruszajg przepisy sg karani przez sedzidw na lodzie,
lub, w powazniejszych przypadkach, przez wtasciwe wtadze.

ARTYKUL 44 - CZAS GRY

Regularny czas gry sktada sie z trzech tercji, kazda z 20-minutowych akcji meczowych,
ktore sg zatrzymywane.

Tercje sg oddzielone od siebie 15-minutowymi przerwami.

Zmiana stron przez druzyny odbywa sie na poczatku kazdej tercji.

Léd musi by¢ odnowiony przed rozpoczeciem kazdej z tercji (z wyjatkiem 5 i 10
minutowych dogrywek).

Dogrywka nastepuje po trzeciej tercji, gdy po 60 minutach regularnego czasu gry jest
remis i moze sktadac sie z 5 minutowej, 10 minutowej lub 20 minutowej tercji. W kazdym
z tych wariantow dogrywki, gra toczy sie wedtug zasady ,nagtej Smierci” (kolejna bramka
wygrywa). Seria rzutow karnych sktada sie z 3 rzutow karnych przypadajacych na kazda
druzyne (jezeli sg wymagane), a zasada ,nagtej Smierci” w rzutach karnych nastepuje, gdy
po 3 kolejkach jest remis.

ARTYKUt 45 — TABLICA WYNIKU/ZEGAR CZASU

Tablica wynikow/zegar czasu odmierza czas gry i rozpoczyna pomiar w zaleznosci od
dtugosci tercji (20 minut, 10 minut, 5 minut) do 00:00.

Tablica wyniku/zegar czasu jest aktywowany wznowieniem gry przez sedziego na lodzie i
zatrzymywany przez gwizdek sedziego na lodzie.

Sedzia na lodzie moze konsultowaé sie z sedzig systemu video, w sytuacji, gdy mogt
uptyng¢ dodatkowy czas na tablicy wyniku/ zegarze czasu - zwfaszcza po
nieprawidtowym wznowieniu, albo z powodu powolnej reakcji sedziego czasu na gwizdek
i wprowadzi¢ niezbedna korekte.



ARTYKUL 46 — ZATRZYMANIE GRY GWIZDKIEM
i Kiedy sedzia gwizdze, aby zatrzymad akcje meczowg, gracze muszg zaprzestac¢ kontaktéw
z przeciwnikami i gry krazkiem.
ii. Jesli akcja meczowa sie toczy, jest ona kontynuowana do momentu, az sedzia na lodzie
zagwizdze, aby zatrzymac gre.

ARTYKUL 47 — KRAZEK

i Krazek musi by¢ przede wszystkim czarny i wykonany z wulkanizowanej gumy lub innego
materiatu zatwierdzonego przez IIHF.

ii. Krazek musi mieé¢ 7.62 cm (3”) srednicy i 2.54 cm (1”) grubosci.

iii. Krazek musi wazy¢ 156-170 graméw (5.5 — 6.0 uncji).

iv. Nadrukowane logo, znaki towarowe i reklama na krazku, nie mogg przekraczaé¢ 4.5 cm (1
%") srednicy po kazdej stronie/powierzchni krazka lub 35% powierzchni kazdej strony
kragzka. Nadruki mogg by¢ po obu stronach krazka.

ARTYKUL 48 — ROZGRZEWKA

i Podczas rozgrzewki kontakt fizyczny pomiedzy graczami przeciwnych druzyn jest
niedozwolony, a w trakcie trwania rozgrzewki gracze nie mogg przekracza¢ centralnej
czerwonej linii. Naruszenie tego przepisu bedzie odnotowane przez sedziego
rezerwowego, ktéry nadzoruje rozgrzewke.

ii. Wszelkie naruszenia przepisow, ktdre zdarzg sie w trakcie rozgrzewki nie mogg by¢
egzekwowane przez sedzidw na lodzie, poniewaz nie sg oni naocznymi swiadkami tych
naruszen, ale mogg by¢ zawarte w pomeczowym sprawozdaniu do wtasciwych wtadz.

ARTYKUL 49 — KRAZEK W GRZE

i Akcja meczowa zostanie natychmiast zatrzymana, jezeli krazek jest mniejszy niz
przepisowy i nie jest w jednym kawatku (na przyktad: rozdrobniony, przetamany lub
uszkodzony w jakikolwiek sposéb).

ii. Jesli krazek inny niz bedacy legalnie w grze pojawi sie na lodzie podczas akcji meczowej,
akcja meczowa nie bedzie zatrzymana az do momentu, gdy druzyna przeciwna wejdzie w
posiadanie legalnego krazka lub jesli nielegalny krgzek zostanie btednie zagrany w
miejsce krgzka bedacego w grze.

iii. Krazek musi by¢ w ruchu lub byé zagrywany przez caty czas. Jesli jedna lub obie druzyny
nie chca zagrywac krazka, sedziowie na lodzie przerwg gre, a wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizej miejsca, gdzie znajdowat sie krgzek w
momencie przerwania gry.

ARTYKUL 50 — ZMIANY STRON

i Druzyny muszg rozpoczgé gre, bronigc bramki najblizszej swojej fawki graczy.

ii. Druzyny muszg zmieniaé strony po kazdej kolejnej regularnej tercji lub 20-minutowej
dogrywce. Druzyny nie zmieniajg stron, gdy ldd nie jest odnawiany (na przyktad, gdy
dogrywka jest ograniczona do 5 lub 10 minut), i takze nie zmieniajg stron przed
rozpoczeciem serii rzutéw karnych.

iii. Dla meczy na odkrytych lodowiskach, gra bedzie zatrzymywana w 10 minucie trzeciej
tercji, w celu zmiany stron przez druzyny. Jednakze w dogrywce druzyny nie zmieniaja
stron.

ARTYKUL 51 — ROZPOCZECIE AKCJI MECZOWEJ
i. Akcja meczowa zawsze musi by¢ rozpoczeta wznowieniem przeprowadzonym przez
sedziego na lodzie.



Kazda tercja zaczyna sie wznowieniem na centralnym punkcie wznowien. Kazdy inny
przypadek rozpoczecia gry odbedzie sie tylko na jednym z dziewieciu punktéw wznowien,
oznaczonych na lodzie.

ARTYKUt 52 — MIEJSCA WZNOWIEN/GENERALNE ZASADY

Kiedy gra jest zatrzymana z jakiegokolwiek powodu nieopisanego ponizej, wynikajace z
tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie, najblizej miejsca gdzie krazek
zostat zagrany po raz ostatni.

W przypadku, gdy przyczyng zatrzymania gry sg dwa naruszenia przepiséw przez jedng
druzyne (na przyktad: zagranie krgzka wysokim kijem i celowy spalony), wynikajace z tego
wznowienie nastgpi na punkcie wznowien, ktéry nie przyzna druzynie zawiniajacej
przewagi terytorialnej.

Jesli zatrzymanie gry powoduje naruszenie przepiséw przez obie druzyny (na przykfad:
zagranie krazka wysokim kijem i celowy spalony), wynikajgce z tego wznowienie nastgpi
na punkcie wznowied najblizej miejsca gdzie znajdowat sie krgzek, w momencie
zatrzymana gry.

Kiedy przerwa w grze jest spowodowana przez gracza atakujgcego w strefie ataku,
wynikajagce z tego wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie
neutralnej, chyba, ze druzyna bronigca otrzymata w tym samym czasie kare.

lezeli gracz podnosi krgzek tak wysoko, ze ten uderza w tablice wynikdéw/zegar czasu lub
jakiekolwiek przeszkody nad srodkiem lodowiska, gra zostanie zatrzymana i wynikajgce z
tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizszej miejsca, skad krazek zostat
wybity.

ARTYKUI'. 53 — MIEJSCA WZNOWIEN, A NALOZONE KARY

Kiedy gracze otrzymujg kary, w wyniku czego kary jednej z druzyn trafiajg na tablice

wynikow /zegar czasu, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na jednym z dwdch

punktéw wznowien w strefie koricowej druzyny, ktdra bedzie grata w ostabieniu z

wyjatkiem:

1. Kiedy kara zostata natozona po zdobyciu bramki, wynikajace z tego wznowienie
nastgpi na centralnym punkcie wznowien;

2. Kiedy kara zostata natozona przed poczatkiem lub po zakoriczonej tercji, wynikajgce z
tego wznowienie nastgpi na centralnym punkcie wznowien;

3. Kiedy druzyna bronigca ma zostaé ukarana i atakujgcy gracze z pola wchodzg do
strefy ataku, poza zewnetrzne krawedzie okregéw punktéw wznowien strefy
koricowe] podczas konfrontacji graczy, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na
jednym z dwdch punktéw wznowien w tercji neutralnej na zewnatrz strefy ataku.

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej zostat ukarany podczas wznowienia w strefie ataku,

wznowienie zostanie cofniete do strefy obronnej ukaranej druzyny.

Jesli kara ma zostac natozona na obydwie druzyny podczas tej samej przerwy w grze, ale

z réznych przypadkdéw i z réinych przyczyn, wznowienie nastgpi w strefie obronnej

druzyny, ktéra jako ostatnia popetnita faul.

Kiedy obie druzyny zostaty ukarane karami, ktdre zostajg umieszczone na tablicy

wynikow/ zegarze czasu, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie

wznowien w strefie, gdzie gra zostata przerwana.

Jesli atakujacy gracz otrzymat kare za niesportowe zachowanie lub kare meczu za

niesportowe zachowanie w swojej strefie ataku, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi

na punkcie wznowien najblizej miejsca, gdzie gra zostata przerwana.



ARTYKUI'. 54 — MIEJSCA WZNOWIEN A KONTUZJA

Kiedy akcja meczowa zostata przerwana z powodu kontuzji gracza, wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi na punkcie wznowien zdeterminowanym przez lokalizacje krazka i
to, ktéra druzyna byta w jego posiadaniu w chwili przerwania gry.

Jesli druzyna kontuzjowanego gracza jest w posiadaniu krazka w strefie ataku, niezaleznie
od tego gdzie znajduje sie kontuzjowany gracz, wynikajace z tego wznowienie nastgpi na
jednym z punktéw wznowien przy linii niebieskiej na zewnatrz strefy ataku.

Jesli druzyna kontuzjowanego gracza jest w posiadaniu krgzka w strefie neutralnej,
niezaleznie od tego gdzie znajduje sie kontuzjowany gracz, wynikajace z tego wznowienie
nastgpi na punkcie wznowied pomiedzy liniami niebieskimi, najblizej miejsca gdzie
znajdowat sie krgzek w momencie przerwania gry.

Jesli druzyna kontuzjowanego gracza, jest w posiadaniu krazka w strefie obronnej,
niezaleznie od tego gdzie znajduje sie kontuzjowany gracz, wynikajace z tego wznowienie
nastgpi na jednym z punktéw wznowien w strefie obronnej.

Jesli jeden z sedzidw na lodzie jest kontuzjowany, akcja meczowa zostanie przerwana
natychmiast, chyba, ze zachodzi dogodna sytuacja bramkowa, a wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi na punkcie wznowien, najblizej miejsca, gdzie znajdowat sie kragzek w
momencie przerwania gry.

ARTYKUI'. 55 — MIEJSCA WZNOWIEN, A STREFA OBRONNA

Kiedy gracz druzyny bronigcej zamraza krazek wzdtuz bandy w swojej strefie obronnej,
wynikajacej z tego wznowienie nastgpi na koncowym punkcie wznowien po stronie, gdzie
nastgpito zatrzymanie gry.

Jesli atakujacy gracz z pola strzela lub podaje krazek nad lodem i bronigcy gracz z pola w
jakikolwiek sposéb odbija krgzek w strefie neutralnej tak, ze ten znajduje sie poza gr3,
wynikajgce z tego wznowienie nastgpi w strefie neutralnej, najblizej miejsca gdzie krazek
zostat odbity.

Jesli atakujacy gracz z pola strzela lub podaje krazek nad lodem i bronigcy gracz z pola w
jakikolwiek sposdb odbija krazek w swojej strefie obronnej tak, ze ten znajduje sie poza
gra, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na koricowym punkcie wznowien najblizej
miejsca, gdzie krgzek zostat odbity.

Jesli druzyna atakujgca popetnia celowy spalony, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi
w ich strefie obronnej, po stronie, gdzie spalony zostat popetniony.

ARTYKUI‘. 56 — MIEJSCA WZNOWIEN, A SRODKOWY PUNKT WZNOWIEN

Wznowienie nastgpi na centralnym punkcie wznowien w nastepujgcych okolicznosciach:

Na poczatku tercji;

Po zdobyciu bramki;

Po btedzie sedzidw na lodzie dotyczagcym oznajmiania uwolnienia;

Jesli gracze z pola obydwu druzyn zamrazajg krgzek wzdtuz bandy blisko centralnej

czerwonej linii;

5. Przy przedwczesnej zmianie bramkarza, po tym jak druzyna zawiniajgca jest w
posiadaniu krazka, a akcja meczowa jest zatrzymana w strefie ataku, ale tylko wtedy,
gdy gra toczy sie poza centralng czerwong linig. Kiedy gra zostaje zatrzymana zanim
krazek osiggnie centralng czerwong linie, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi
najblizej punktu wznowien, gdzie gra zostata przerwana.

Kiedy akcja meczowa jest zatrzymana w strefie neutralnej z jakiejkolwiek przyczyny,

ktérej nie mozna przypisa¢ zadnej z druzyn, wynikajagce z tego wznowienie nastgpi na

najblizszym punkcie wznowien, pomiedzy liniami niebieskimi. Jezeli nie jest jasne, ktory z

5 punktéw wznowien w strefie neutralnej jest najblizszy, do wznowienia zostanie

wybrany punkt wznowien, ktéry da druzynie gospodarzy wiekszg przewage terytorialng

w strefie neutralnej.

Ealh o



ARTYKUI'. 57 — MIEJSCA WZNOWIEN, A STREFA ATAKU

Vi.

Vii.

viii.

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej zamraza krazek wzdtuz bandy w strefie ataku, a
sedzia gtéwny uzna to za wyrazng probe zatrzymania gry, wynikajgce z tego wznowienie
nastgpi poza linig niebiesky strefy ataku na punkcie wznowien po stronie, na ktérej
nastgpito zatrzymanie gry.

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej strzela krazek ponad szyby ochronne w strefie

ataku, bez kontaktu krazka z ciatem lub kijem przeciwnika, wynikajace z tego

wznowienie nastgpi poza linig niebieskg na punkcie wznowied najblizej miejsca skad
zostat wystrzelony krazek.

Jedli gracz z pola druzyny atakujacej strzela krazek ponad szyby ochronne w strefie

ataku, lecz krazek dotyka ciata lub kija przeciwnika, wynikajace z tego wznowienie

nastgpi na punkcie wznowied w strefie ataku, po stronie, gdzie doszto do ostatniego
kontaktu z krazkiem.

Jesli gracz z pola wykonuje strzat na bramke, z jakiegokolwiek miejsca na lodzie, i krazek,

bez odbicia, uderza jakgkolwiek czes¢ konstrukcji bramki i wychodzi poza gre, wynikajace

z tego wznowienie nastapi na punkcie wznowien w strefie ataku, najblizej miejsca skad

oddano strzat.

Kiedy gracz z pola druzyny atakujgcej zdobywa bramke poprzez zagranie wysokim kijem,

kopniecie, lub w jakikolwiek inny sposdb, ktdry jest uznany przez sedziego na lodzie lub

sedziego systemu video za niezgodny z przepisami, wynikajace z tego wznowienie
nastgpi poza niebieska linig na zewnatrz strefy ataku.

Kiedy krazek wpada do bramki w wyniku bezposredniego odbicia od sedziego na lodzie,

wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizej miejsca odbicia

krazka od sedziego.

Jesli atakujgcy gracz z pola w strefie ataku uderza i przemieszcza bramke z jej

zamocowan nie usitujgc tego unikngé¢, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie

wznowien blizszym strefie ataku w strefie neutralnej. Jednakze, kiedy atakujgcy gracz
zostat wepchniety na konstrukcje bramki przez gracza bronigcego, wynikajace z tego
wznowienie nastgpi na koicowym punkcie wznowienr w strefie ataku.

Istniejg cztery przypadki, kiedy zatrzymanie gry nastepuje w strefie ataku, ale wynikajgce

z tego wznowienie nastepuje poza strefg ataku:

1. Jesli jeden lub obaj obronicy bedacy na lodzie lub gracz wchodzacy na 16d z tawki
graczy druzyny atakujgcej, podczas konfrontacji graczy wchodzi do strefy ataku poza
zewnetrzng krawedz okregdw koricowych punktéw wznowien;

2. Jesdli atakujacy gracz z pola strzela lub odbija krazek poza gre, a krgzek nie dotyka
konstrukcji bramki lub gracza druzyny bronigcej w jakikolwiek sposéb;

3. Kiedy druzyna atakujgca zagrywa krazek wysokim kijem w strefie ataku;

4. Kiedy atakujacy gracz z pola znajduje sie w polu bramkowym.

ARTYKUI’. 58 — PROCEDURA PRZEPROWADZANIA WZNOWIEN

Sedzia na lodzie musi rzuci¢ krazek na jednym z dziewieciu wyznaczonych punktow
wznowien.

Tylko jeden z graczy z pola kazdej z druzyn jest dopuszczony do uczestnictwa we
wznowieniu.

Dwadch graczy z pola uczestniczgcych we wznowieniu musi by¢ skierowanych twarza do
bramki swojego przeciwnika, okoto jednej dtugosci kija od siebie, z nieruchoma
koncéwka topatki kija na biatej czesci punktu wznowien.

Sedzia na lodzie moze rzuci¢ krazek, kiedy tylko jeden gracz jest gotowy do wznowienia
pod warunkiem, ze wszyscy pozostali gracze z pola niezaangazowani we wznowienie sg
gotowi i znajduja sie na pozycjach.



vi.

Vii.

viii.

Kiedy wznowienie jest na obronnej potowie lodowiska, gracz z pola druzyny bronigcej
musi potozy¢ kij pierwszy, nastepnie natychmiast ktadzie kij gracz z pola druzyny
atakujgce;j.

Kiedy wznowienie jest na centralnym punkcie wznowien, gracz z pola druzyny gosci musi
potozy¢ kij na lodzie jako pierwszy.

Wszyscy gracze z pola niebiorgcy udziatu we wznowieniu muszg trzymac swoje tyzwy
poza okregiem (kontakt z linig jest dozwolony). Kije graczy z pola mogg znajdowac sie
wewnatrz okregu pod warunkiem, ze nie majg kontaktu z ktérymkolwiek z przeciwnikéw
lub jego kijem.

Gracz z pola musi utrzymywac swoje tyzwy po swojej stronie linii (wgsa) (kontakt z linig
jest dozwolony). Kij gracza z pola moze by¢ wewnatrz obszaru pomiedzy dwoma liniami
pod warunkiem, ze nie ma on kontaktu z ktdrymkolwiek z przeciwnikéw lub jego kijem.
Wszyscy gracze z pola muszg by¢ na swojej stronie lodowiska w odpowiedniej odlegtosci,
odsunieci od graczy z pola biorgcych udziat we wznowieniu pomiedzy liniami niebieskimi.
Muszg pozosta¢ nieruchomi i nie mogg jezdzi¢ swobodnie podczas procedury
wznowienia lub wptywaé badz zaktécac procedure wznowienia.

Kiedy tylko gracze z pola znajda sie na pozycjach do wznowienia nie moga ich zmieniac.

ARTYKUtL 59 — NIEPRAWIDtOWE WZNOWIENIE

vi.

Vii.

viii.

Jesli jeden lub obaj gracze z pola biorgcy udziat we wznowieniu nie zajmuje natychmiast
wiasciwej dla siebie pozycji, w momencie gdy musi to zrobi¢, sedzia na lodzie moze go
ostrzec lub zastgpic¢ go we wznowieniu wspotpartnerem znajdujgcym sie na lodzie.

Kiedy jeden z graczy z pola nie biorgcych udziatu we wznowieniu wchodzi do okregu
wznowien przedwczesnie, sedzia na lodzie przerywa wznowienie. Gracz z pola druzyny
zawiniajgcej biorgcy udziat we wznowieniu musi zostaé zastgpiony.

Kiedy jeden z graczy z pola nie biorgcych udziatu we wznowieniu wchodzi do okregu
wznowien przedwczesnie, a krazek zostat juz rzucony, akcja meczowa zostanie przerwana
i wznowienie zostanie powtdrzone chyba, ze druzyna przeciwna wejdzie w posiadanie
krgzka. Jezeli gra zostata zatrzymana, gracz z pola druzyny zawiniajacej biorgcy udziat we
wznowieniu musi zostac zastgpiony.

Nie jest dopuszczalna zmiana graczy po nieprawidtowym wznowieniu dopiero, az
wznowienie zostanie prawidtowo przeprowadzone i akcja meczowa rozpoczeta z
wyjatkiem sytuacji, gdy zostanie natozona kara, ktéra ma wptyw na stan liczebny
ktérejkolwiek z druzyn.

Jesli gracz z pola wygrat wznowienie poprzez kopniecie krgzka do wspdtpartnera, akcja
meczowa bedzie zatrzymana, a wznowienie zostanie powtdrzone. Gracz z pola druzyny
zawiniajgcej biorgcy udziat we wznowieniu musi zostac¢ zastgpiony.

Kiedy wznowienie zostato wygrane poprzez podanie reka, gra zostanie zatrzymana i
wznowienie powtdrzone, a gracz z pola druzyny, ktéra popetnita podanie reka musi
zostac zastgpiony. Jesli gracz z pola poda reka krazek podczas wznowienia i w posiadanie
krazka wejdzie druzyna przeciwna, gra bedzie kontynuowana. Dowolny sedzia na lodzie
moze podjac te decyzje.

Kazda druzyna, ktdra popetnia drugie naruszenie procedury wznowienia w trakcie tego
samego wznowienia zostanie ukarana karg mniejsza techniczna.

Gracz nie moze wygra¢ wznowienia poprzez uderzenie lub dotkniecie reka krazka
znajdujgcego sie w powietrzu zaraz po upuszczeniu go przez sedziego na lodzie.

Jezeli gracz przekracza linie przed rzuceniem krgzka podczas wznowienia, bedzie to
traktowane jako naruszenie procedury wznowienia.

Jakikolwiek kontakt z przeciwnikiem lub jego kijem przed rzuceniem krazka przy
wznowieniu, bedzie traktowany jako naruszenie procedury wznowienia.



ARTYKUL 60 — PRZERWA TELEWIZYJNA

V.

W meczach IIHF, ktére sg transmitowane w telewizji obowigzujg dwie przerwy
reklamowe na tercje.

Przerwy wystepujg po pierwszym gwizdku, ktory nastgpit, gdy uptynat czas oznaczony na
tablicy / zegarze czasu gry jako 14:00 i 8:00.

Przerwy telewizyjne nie mogg mieé miejsca:

1. Po oznajmieniu uwolnienia;

2. Podczas gry w przewadze;

3. Po bramce;

4. Jesli gra zostata zatrzymana z powodu przyznania rzutu karnego.

W przypadku, gdy przerwa reklamowa nie nastgpita podczas przypisanego przedziatu
czasowego, kolejna nastgpi przy pierwszym zatrzymaniu gry, w nastepnym okresie
przerwy reklamowej. Druga przerwa reklamowa odbedzie sie w drugiej przerwie w grze,
po pierwszej przerwie reklamowej, ktéra zajmuje jej przedziat czasowy. Jezeli jest inny
przypadek, ze druga przerwa reklamowa nie dojdzie do skutku, procedura ta bedzie sie
powtarza¢, dopodki nie zostang wykonane wszystkie przerwy reklamowe. Jedyny wyjatek
wystepuje, gdy kara wieksza 5 minut (nie pokrywaja sie) jest natozona na gracza. W tej
sytuacji, przerwa reklamowa nastgpi w wyznaczonym czasie.

Przerwy reklamowe sg niedopuszczalne podczas dogrywki.

ARTYKUL 61 — CZAS DLA DRUZYNY

vi.

Vii.
viii.

Kazda z druzyn ma dopuszczony jeden, 30 sekundowy, czas podczas gry (60 minut
regularnego czasu gry + dogrywka).

Gracz z pola wyznaczony przez trenera lub sam trener moze zwrdéci¢ sie do sedziego
gtéwnego o czas dla druzyny podczas przerwy w grze.

Dopuszcza sie, aby wszyscy gracze mogli podjecha¢ do swoich tawek graczy podczas
czasu dla druzyny.

Obydwie druzyny moga wzig¢ swoj czas podczas tej samej przerwy w grze, ale druzyna
bioragca czas jako druga, musi powiadomié sedziego gtéwnego o zamiarze jego wziecia
przed koncem czasu pierwszej druzyny.

Druzyna nie moze wzigé czasu podczas serii rzutow karnych, przed rozpoczeciem tercji
lub po jej zakonczeniu.

Czas dla druzyny nie moze zostac przyznany, gdy ukoniczona zostata procedura zmiany
graczy.

Czas dla druzyny nie moze zostac przyznany po nieprawidtowym wznowieniu.

Czas dla druzyny nie moze zostac¢ przyznany podczas akcji meczowe].

ARTYKUL 62 — DOGRYWKA

iv.

Mecz, ktory musi mie¢ wytonionego zwyciezce (np.: w ktdrym remis jest nie
dopuszczalny) i ktory jest zakonczony remisem po regularnym czasie gry musi byé w
oparciu o zasade , nagtej Smierci” przedtuzony o 5,10 lub 20 minutowg dogrywke.

Po regularnym czasie przy 5, 10 minutowej dogrywce, odbedzie sie 3 minutowa przerwa.
Léd nie jest odnawiany, a druzyny bronig tych samych bramek, jak w 3 tercji.

W przypadku 20 minutowej dogrywki, druzyny udajg sie do szatni na standardowa
przerwe, podczas gdy 16d jest odnawiany i druzyny zmieniajg strony w stosunku do 3
tercji.

Dla przepiséw dotyczgcych kar w dogrywce i regulacji przewagi, patrz takze art. 115.

ARTYKUL 63 — SERIA RZUTOW KARNYCH
Patrz takze art. 176-178 dla Procedury Rzutéw Karnych



vi.

Vii.

viii.

Xi.

Xii.

xiii.

Xiv.

Jezeli nie zostata zdobyta bramka podczas dogrywki, do wytonienia zwyciezcy zostang
zastosowane rzuty karne.

Przed startem serii rzutéw karnych, cata srodkowa czes¢ lodowiska pomiedzy koncowymi
punktami wznowien bedzie oczyszczona na sucho przez maszyne do czyszczenia lodu.
Sedzia gtéwny wezwie obydwu kapitandw do pola sedziowskiego w celu
przeprowadzenia rzutu monetg. Zwyciezca wybiera czy jego druzyna strzela pierwsza
albo druga.

Bramkarze bedg bronié tych samych bramek jak w dogrywce.

Bramkarze z kazdej druzyny moga sie zmienia¢ po kazdym rzucie karnym, lecz jesli z
jakichkolwiek powoddw rzut karny ma zostac¢ powtdrzony, gracz z pola i bramkarz musza
pozostac ci sami z wyjatkiem przypadku kontuzji.

Trzej rézni gracze z kazdej druzyny bedg strzelaé¢ naprzemiennie (A, B, A, B, A, B). Gracze z
pola nie musza by¢ oznajmieni wczesniej i mogg byé zmieniani w dowolnym czasie do
momentu, gdy sedzia gtdwny gwizdkiem zasygnalizuje poczatek rzutu karnego.
Kwalifikujgcy sie do udziatu w rzutach karnych sg wszyscy gracze obydwu zespotdw
wymienieni w oficjalnym protokole meczowym za wyjatkiem tych, ktérzy odsiadujg kary,
ktére nie zakonczyty sie przed koncem dogrywki, jak réwniez gracze, ktorzy ukarani
zostali karami meczu za niesportowe zachowanie i karami meczu. Ci gracze musza
pozostac na fawce kar lub w szatni podczas serii rzutéw karnych.

Druzyna, ktdra zdobyta wiecej bramek po pierwszych 6 rzutach karnych jest oznajmiana
jako zwyciezca. Kiedy wynik meczu jest juz znany zanim wszystkie 6 rzutéw karnych
zostato wykonanych, pozostate rzuty karne nie bedg wykonywane.

Jezeli wynik po podstawowych, szesciu rzutach karnych, nadal jest remisowy to rzuty
karne bedg kontynuowane wedtug zasady ,nagtej Smierci”.

,Nagta smieré” w serii rzutéw karnych pozwala jednemu graczowi z pola z kazdej druzyny
na wykonanie rzutu karnego, do momentu wytonienia zwyciezcy. Kazdy gracz z pola,
tacznie z tymi, ktdrzy wzieli udziat w pierwszym etapie serii rzutéw karnych, ma prawo
strzela¢ w tylu rundach , nagtej Smierci”, jaka moze wystgpic.

Druzyna, ktéra strzelata pierwsza podczas serii rzutéw karnych w 3 pierwszych rundach
bedzie strzelata jako druga w czwartej i kolejnych rundach , nagtej Smierci”, do momentu
wytonienia zwyciezcy.

Kiedy po zaleceniu sedziego gtéwnego trener nie desygnuje gracza z pola do
wykonywania rzutu karnego lub jesli gracz z pola odmawia wykonania rzutu karnego, rzut
karny zostanie oznajmiony jako ,bez bramki” i druzyna przeciwna przejdzie do
wykonywania swojego rzutu karnego.

Jezeli druzyna odmawia udziatu w serii rzutéw karnych, druzyna przeciwna zostanie
oznajmiona jako zwyciezca.

Sedzia gtéwny moze konsultowaé sie z sedzig systemu video tylko wtedy, gdy istniejg
watpliwosci, co do tego, czy krazek catkowicie przekroczyt linie bramkowa po strzale.
Wszystkie inne zastosowania dla sedziego systemu video nie sg stosowane podczas serii
rzutéw karnych.



