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PRZEPISY GRY



ARTYKUt 1 — MIEDZYNARODOWA FEDERACJA HOKEJA NA LODZIE (lIHF), JAKO CIALO
ZARZADZAJACE

W sktad IIHF wchodzg krajowe zwiazki, ktére, jesli juz dotgcza, uznajg potrzebe
wspoétzawodnictwa wedtug skodyfikowanego systemu przepiséw, opartego na
sportowej postawie, niezaleznie od poziomu lub miejsca rozgrywania meczu.

Intencjg przepisow IIHF jest promocja umiejetnosci i sprawnosci fizycznej w
bezpiecznym srodowisku. Naruszenia tych przepisow podczas meczu sg rozstrzygane
przez sedzidw na lodzie. Powazniejsze naruszenia przepiséw, moga by¢ adresowane po
meczu do wifasciwych wiadz, zgodnie ze Statusem IIHF oraz Regulaminem
Dyscyplinarnym.

Gracz, sedzia, oficjel druzyny lub cztonek jakiegokolwiek krajowego zwigzku,
zaangazowany w manipulowanie sportowym wspoétzawodnictwem, zostanie ukarany
zgodnie z Kodeksem Zachowan IIHF.

Gracze, ktorzy wspoétzawodnicza, reprezentujgc krajowe federacje w zawodach
organizowanych pod egida IIHF, robig to rozumiejgc i respektujgc przepisy gry, zgadzaja
sie na ich przestrzeganie w kazdym momencie.

Zgodnie z punktem 1300 Statutu IIHF Przepisy Gry w Hokeja na Lodzie stosuje sie do
wszystkich rozgrywek organizowanych pod egidg IIHF, Igrzysk Olimpijskich i kwalifikacji
do nich, a takze innych meczy miedzynarodowych rozgrywanych w ramach
wspotzawodnictwa nadzorowanego przez IIHF.
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SEKCJA 1 - STANDARDY WSPOtZAWODNICTWA

CHARAKTERYSTYKA - Standardy gry zapewniajg uczciwos¢ wspotzawodnictwa na
wszystkich poziomach. Przepisy te uznajg potrzebe réwnych szans i odpowiedzialnosci
cztonkdéw krajowych zwigzkéw, graczy i sedziow do przestrzegania tych standardow.

ARTYKUL 2 — PLEC A ZAWODY

W zawodach prowadzonych przez IIHF, zaden mezczyzna nie moze uczestniczyé w meczach
kobiet, a zadna kobieta nie moze uczestniczy¢ w meczach mezczyzn.

ARTYKUL 3 — UPRAWNIENIA GRACZY/WIEK
Patrz réwniez Statut i Regulaminy IIHF (na stronie www.iihf.com).

i. W przypadku turniejow okreslonej kategorii wiekowej, szczegdlnie U18 oraz U20, okreslony jest
zaréowno minimalny jak i maksymalny wiek uprawniajgcy gracza do udzialu w zawodach.
Minimalny wiek to 15 lat.

ARTYKUL 4 — SEDZIOWIE NA LODZIE
Patrz rowniez IIHF Officials Procedure Manual (na stronie www.iihf.com).

i. Wszystkie decyzje podejmowane sg przez sedzidéw na lodzie, wedtug ich uznania i w oparciu o
zrozumienie i bezstronng interpretacje przepisdw gry.

ii. Zarowno system trzech sedzidow (jeden sedzia gtéwny, dwdch sedzidow liniowych) jak i system
czterech sedziow (dwdch sedziow gtéwnych, dwdch sedzidw liniowych) uzywany jest we
wszystkich mistrzostwach IIHF, turniejach i miedzynarodowych meczach, w ktérych uczestnicza
druzyny narodowe. Obowigzki sedzidow gtdwnych i sedzidw liniowych w wymienionych systemach
sg takie same.

iii. Krajowe zwigzki majg prawo do uzywania systemu dwodch sedziow (dwoch sedzidw na lodzie
petni réwnoczesnie funkcje sedzidw gtownych jak i liniowych) lub innego systemu w zawodach
bedacych pod ich jurysdykcja.

iv. System video jest obowigzkowy tylko na wyspecyfikowanych zawodach IIHF.

ARTYKUL 5 — WEASCIWE WLADZE | DYSCYPLINA
Patrz rowniez IIHF Disciplinary Code (na stronie www.iihf.com).

i. Termin ,wifasciwe wtadze” odnosi sie w szczegdlnosci do bezposredniego ciata zarzadzajgcego,
pod ktorego egidg mecz (mecze) sg rozgrywane. Dodatkowo oprécz sedziow na lodzie, kazdy
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mecz na turniejach i mistrzostwach IIHF jest nadzorowany przez wyznaczonych przedstawicieli.
Razgce naruszenia przepisdw gry, ktdrych dopuszczajg sie gracze lub oficjele, mogg byc
rozpatrywane przez wtasciwe wtadze po zakoriczeniu meczu.

ARTYKUL 6 — STOSOWANIE SRODKOW DOPINGUJACYCH
Patrz réwniez IIHF Doping Control Regulations and IIHF Disciplinary Code (na stronie www.iihf.com).

i. Cztonkostwo w IIHF wymaga od cztonka narodowych federacji akceptacji Kodeksu Swiatowej
Agencji Antydopingowej (WADA) oraz spetniania wymagan zwigzanych z wprowadzaniem
polityki, zasad, programéw zgodnych z obowigzujgcym Kodeksem.

ARTYKUL 7 — TERMINOLOGIA

KATEGORIA WIEKOWA — Odnosi sie do statusu gracza w catym sezonie (np. od gracza w kategorii
U18 w danym sezonie wymaga sie respektowania przepisow dotyczgcych kategorii U18 przez caty
rok, niezaleznie w jakich meczach lub turniejach gracz ten wystepuje).

POLOWA ATAKU / POLOWA OBRONY - Podziat powierzchni lodowiska na dwie rowne potowy,
wykorzystujgcy sSrodkowg czerwonag linie, jako linie podziatu. Druzyna, ktdra jest blizej wiasnej bramki
jest na potowie obrony, podczas gdy druzyna, ktéra jest dalej od wtasnej bramki jest na potowie
ataku.

ATAK CIALEM — Atak ciatem to kontakt gracza pola z przeciwnym graczem z pola do momentu, kiedy
celem atakujgcego jest odebranie przeciwnikowi krgzka. Kazdy gracz z pola, ktéry kontroluje lub jest
w posiadaniu krazka, moze zostaé¢ zaatakowany ciatem pod warunkiem, ze: (a) atak ciatem jest
przeprowadzony za pomocg biodra, tutowia lub barku; (b) kontakt z przeciwnikiem odbywa sie z
przodu lub z boku i nie jest skierowany w okolice gtowy lub szyi lub na dolng czes¢ ciata (ponizej
biodra). Nie istnieje prawidtowy atak ciatem w plecy, gtowe lub dolng cze$¢ ciata przeciwnika. Nie
istnieje prawidtowy atak ciatem z uzyciem dolnej czesci ciata, kija lub gtowy. Nie istnieje prawidtowy
atak ciatem na bramkarza.

KONTRATAK — Kazda sytuacja podczas gry, ktéra spetnia wszystkie ponizsze kryteria: (1) Atakujacy
gracz kontroluje krgzek lub znajduje sie na oczywistej pozycji, aby przejgé kontrole nad zgubionym
kragzkiem, i jedzie samotnie na bramkarza przeciwnika; (2). Pomiedzy atakujgcym graczem a bramka
przeciwnika nie ma przeciwnika; (3). Krazek jest catkowicie poza strefg obrony (linig niebieskg)
atakujgcego gracza; (4). Atakujacy gracz posiada uzasadniong szanse zdobycia bramki.

ZEAMANY KlJ — Kij posiadajgcy uszkodzenia, majacy ztamang topatke, ztamany trzonek, lub niebedacy
w catosci.

KRATA (GRACZ Z POLA) — Petna maska, dotagczona do kasku gracza z pola, catkowicie zakrywajgca
twarz.

TRENER — Trener jest oficjelem druzyny odpowiedzialnym za wszystkie decyzje zwigzane z tym jak
druzyna rozgrywa mecz, a w szczegdlnosci taktykg druzyny, zmianami graczy, wskazywaniem graczy
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odsiadujgcych kary natozone na bramkarza, kary mniejsze techniczne oraz strzelajgcych serie rzutéw
karnych. Petnienie obowigzkéw trenera podczas meczu (w czasie dwdéch godzin przed rozpoczeciem
meczu, az do koricowej syreny oznaczajgcej koniec meczu, wtaczajagc w to dogrywke i/lub serie
rzutéw karnych) wymaga wszelkiej bezposredniej lub posredniej komunikacji z oficjelami druzyn i
sedziami, odnosnie bezposrednich lub posrednich aspektéw meczu.

WALKA CIALEM — Walka ciatem oznacza kontakt cielesny pomiedzy dwoma lub wiekszg iloscig
zawodnikéw z pola, ktérzy znajdujg sie w bezposrednim sgsiedztwie krazka i ktérzy prébujg zdobyé
nad nim kontrole. Ci zawodnicy z pola mogg rozpychac sie i pochylaé sie wzgledem siebie, pod
warunkiem, ze zdobycie kontroli nad krgzkiem jest jedynym celem tego kontaktu.

KONFRONTACIJA — Jakikolwiek przypadek, gdy przeciwnicy inicjujg kontakt fizyczny w niesportowy
sposob.

KRAZEK W POSIADANIU | POD KONTROLA — Oznacza dtuzsze/przedtuzone posiadanie krazka.

- Kontrola krgzka oznacza, ze gracz prowadzacy krgzek na kiju uzywa swoich rgk lub stép do
utrzymania krazka w posiadaniu. Jesli krgzek dotyka innego gracza, jego wyposazenia, albo uderza w
bramke lub przesuwa sie swobodnie w dowolny sposdb, gracz nie jest uwazany dalej za
posiadajgcego krazek pod kontrolg.

- Posiadanie krgzka oznacza, ze gracz prowadzacy krazek na kiju, celowo kieruje krgzek do
wspotpartnera lub blokuje (mrozi) krgzek. Kazdy przypadkowy kontakt lub odbicie od przeciwnika,
bramki lub band nie stanowi posiadania krazka. Ostatni gracz z pola, ktéory dotknat krazka jest
uwazany za posiadajgcego krazek i moze on zosta¢ zaatakowany ciatem pod warunkiem, ze atak
odbywa sie w trakcie lub natychmiast po tym jak ten gracz stracit posiadanie nad krazkiem.

ODBICIE / SKIEROWANIE — Odbity krazek to przypadkowo przemieszczajacy sie krazek po kontakcie z
ciatem gracza z pola, jego kijem lub tyzwg. Skierowany krazek to krgzek przemieszczajacy sie w
zamierzonym kierunku po kontakcie z ciatem gracza z pola, jego kijem lub tyzwa.

MASKA (BRAMKARZ) — Zaréwno kask gracza z pola z kratg lub kask bramkarski z ochrong twarzy.
AKCJA MECZOWA - Moment meczu, kiedy zegar odmierza czas.

BRAMKA/KONSTRUKCJA BRAMKI — Konstrukcja bramki to jedynie trzy czerwone elementy,
stanowigce pfaszczyzne bramki — dwa stupki i poprzeczka. Bramka sktada sie z catej jednostki,
zarowno konstrukcji bramki, siatki oraz podstawy znajdujacej sie za linig bramkowa.

SPOZNIONY ATAK CIALEM — spdzniony atak ciatem stanowi lekkomysine zagrozenie dla gracza z pola,
ktdry nie jest juz w posiadaniu krazka lub nie ma juz nad nim kontroli. Kazdy gracz z pola, ktéry traci
posiadanie krgzka lub traci kontrole nad krazkiem, moze zosta¢ zaatakowany ciatem, o ile atakujgcy
znajduje sie w bezposrednim sgsiedztwie atakowanego. Jesli atakujgcy musi przemiesci¢ sie do
atakowanego gracza z pola, aby wykona¢ silny kontakt ryzykuje, ze atak ciatem nabierze charakteru
spdznionego ataku ciatem z powodu przejscia przez atakowanego w bezbronng pozycje, w ktdrej nie
moze bronic sie przed silnym atakiem ciatem.

KARA MNIEJSZA / KARA MNIEJSZA TECHNICZNA — Kara mniejsza jest karg dwuminutowg nakfadang
na konkretnego gracza. Kara mniejsza techniczna jest réwniez karg dwuminutowg, naktadang na
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druzyne, bez wskazania konkretnego gracza. Kara mniejsza techniczna moze by¢ odsiadywana przez
jakiegokolwiek gracza z pola, wyznaczonego przez trenera za posrednictwem kapitana, ktéry w
momencie zatrzymania gry znajdowat sie na lodzie chyba, ze zastosowanie majg inne przepisy.

SEDZIA NA LODZIE — Zaréwno sedzia gtdwny, albo sedzia liniowy.

GRACZE / GRACZE Z POLA — Graczem moze by¢ kazdy z zawodnikéw (bramkarz, obronca, napastnik).
Termin ,,gracz z pola” odnosi sie tylko do obroficéw lub napastnikéw.

OBSZAR GRY - Tréjwymiarowy obszar powierzchni lodowiska otoczony bandami i szybami
ochronnymi, ale nieograniczony od goéry do wysokos$ci szyb ochronnych i band.

WLASCIWE WEADZE - Ciato zarzadzajace lub orzekajace, ktére nadzoruje zachowanie graczy i oficjeli
druzyn podczas meczu.

LEKKOMYSLNA — kazda akcja, ktéra zagraza przeciwnikowi.

STRZAt (PROCES ODDAWANIA STRZALtU) — Akt wprawiania krgzka w ruch w kierunku bramki. Po
oddaniu strzatu, nieprzerwany ruch krazka bez dalszej ingerencji druzyny atakujgcej i przed
przejeciem krgzka w posiadanie przez druzyne broniacg, jest traktowany jako kontynuacja strzatu.

OFICJEL DRUZYNY - Kazdy cztonek zespotu, ktéry nie jest ubrany w meczowy stréj gracza wiaczajac
(nie przekraczajac limitu) trenera, asystenta trenera, osoby odpowiedzialne za wyposazenie i trening,

itp.

PRZEWAGA TERYTORIALNA - Kazda decyzja, ktéra przenosi wznowienie blizej strefy obronnej,
zapewniajgca, ze nie ma terytorialnych korzysci dla druzyny popetniajgcej przewinienie.

BEZBRONNY — Zawodnika uwaza sie za znajdujgcego w bezbronnej sytuacji, gdy nie ma on juz
kontroli nad krazkiem i nie jest on Swiadomy zblizajgcego sie ataku lub nie jest przygotowany na taki
atak. Atak ciatem na przeciwnika, ktéry jest bezbronny, automatycznie uwaza sie za lekkomysiny,
nawet jesli ten atak bytby uznany za prawidtowy w odniesieniu do przygotowanego na taki atak
przeciwnika.
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SEKCJA 2 - LODOWISKO

CHARAKTERYSTYKA — Hokej na lodzie rozgrywany jest na wyznaczonej powierzchni z lodu z
oznaczeniami wiasciwymi do regut gry. Lodowisko musi spetniaé¢ warunki dla rozgrywania
gry w sposob sprawiedliwy i bezpieczny dla zawodnikdéw i przygotowane w sposéb biorgcy
pod uwage bezpieczenstwo widzow, ktérego znaczenie jest najwainiejsze. Jedyne
dozwolone oznaczenia na lodowisku opisane s3 w niniejszych przepisach oraz w
Wytycznych Marketingowych IIHF. Jakiekolwiek odstepstwa od tych wytycznych podczas
zawodoéw IIHF, wymagaja aprobaty IIHF. Wytyczne dotyczace obiektu oraz niezbednego
wyposazenia obiektu opisane s3 w odpowiednich instrukcjach.

ARTYKUL 8 — POWIERZCHNIA LODU/PRZYGOTOWANIE DO GRY

i. Hokej nalodzie rozgrywany jest na biatej powierzchni z lodu nazywanej lodowiskiem. Wyznaczeni
do prowadzenia meczu sedziowie na lodzie oceniajg jakos¢ lodowiska czy ,nadaje sie do gry”.

ii. Lodowisko musi by¢ przygotowane za pomocg wody oraz $rodkéw chemicznych, posiadaé
jednakowq strukture na catej powierzchni oraz by¢ zamrozone za pomocg systemu chtodzenia w
celu zapewnienia stabilnej temperatury i gestosci lub zamrozone w sposéb naturalny.

iii. Jesli przed lub podczas gry jakikolwiek fragment lodowiska ulega zniszczeniu, sedziowie na lodzie
muszg natychmiast przerwac gre, a powstate uszkodzenia muszg zosta¢ naprawione przed
wznowieniem gry.

iv. Jesli naprawa nadmiernie opdznia rozpoczecie gry, sedzia gtéwny moze odestaé druzyny do szatni
do momentu, az lodowisko zostanie przystosowane do dalszego rozgrywania meczu. Jezeli
problem nie moze zostac¢ rozwigzany w krdtkim czasie, lub jakikolwiek fragment lodowiska nie
nadaje sie do rozegrania meczu w sposdb bezpieczny, sedzia gtéwny ma prawo do przetozenia
rozpoczecia meczu do momentu az lodowisko zostanie przystosowane do bezpiecznego
rozgrywania meczu.

v. Jesli opdznienie wystgpi w ostatnich dziesieciu minutach tercji, sedzia gtdwny moze wystac
druzyny do szatni i natychmiast zarzadzic¢ przerwe miedzy tercjami. Pozostaty czas do zakonczenia
tercji zostanie rozegrany po naprawie uszkodzen i przygotowaniu lodowiska oraz po uptywie
obowigzujgcego czasu przerwy. Gdy gra zostanie wznowiona druzyny pozostang po tej samej
stronie lodowiska, jak przed przerwaniem gry, a po zakonczeniu tercji druzyny natychmiast
zmienig swoje strony i bez opdznienia rozpoczng nastepna tercje.

vi. Jezeli lodowisko jest pokryte mgta lub innymi oparami, sedzia giéwny nie wznowi gry do
momentu az widocznos¢ na lodowisku bedzie wystarczajgca do rozegrania meczu w sposéb
bezpieczny dla zawodnikéw oraz widzéw.

ARTYKUL 9 - tAWKI GRACZY

i. Pomimo tego, ze tawki graczy nie sg czescig powierzchni z lodu, zaliczane sg do lodowiska i
podlegajg wszystkim przepisom odnoszgcym sie do powierzchni z lodu.

ii. Na fawkach graczy moga przebywac tylko przebrani zawodnicy oraz nie wiecej niz 8 oficjeli
druzyny.

iii. tawki obu druzyn muszg by¢ tego samego wymiaru oraz jakosci i zapewnia¢ druzynom te same
warunki.
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vi.

Vii.

viii.

Kazda z tawek graczy musi sie zaczynac¢ 2 metry (6' 6 %") od czerwonej linii Srodkowej i mie¢ 10
(32'9%") metrow dtugosci oraz 1,5 metra gtebokosci (5').

Kazda z fawek graczy musi posiadaé dwoje drzwi, po jednym na kazdym korcu tawki.

tawki graczy muszg byé umieszczone po jednej stronie lodowiska, naprzeciwko odpowiednich
tawek kar oraz tawki sekretarza zawodow.

Druzyny muszg korzystac z tych samych tawek przez caty czas trwania meczu.

tawki graczy muszg byé oddzielone ze wszystkich trzech stron od kibicéw, tylko jedna czes¢ moze
pozostac otwarta i stanowi¢ bezposrednie wejscie na 16d dla graczy.

Wyznaczona druzyna gospodarzy ma prawo do wyboru tawki graczy, ktorg bedzie zajmowata.

ARTYKUl'. 10 - tAWKI KAR

tawki kar, jedna dla kazdej druzyny, muszg znajdowac sie po tej samej stronie, co tawka
sekretarza zawodéw i naprzeciwko odpowiednich tawek graczy kazdej z druzyn. Obie fawki kar
muszg by¢ tego samego wymiaru oraz jakosci i zapewniaé druzynom te same warunki.

Druzyny muszg uzywaé fawek kar naprzeciwko swoich fawek graczy przez caty czas trwania
meczu.

Kazda tawka kar musi posiadaé¢ wytgcznie drzwi do wejscia i wyjscia, ktdre otwierane sg tylko
przez sedziego kar.

Tylko sedzia kar, ukarani gracze z pola oraz pozostali wyznaczeni sedziowie mogg wchodzi¢ na
tawke kar.

Obie tawki kar muszg znajdowac sie w strefie neutralnej.

ARTYKUI’. 11 - PRZEDMIOTY NA LODZIE

Powierzchnia lodowiska przeznaczona jest wytgcznie dla graczy oraz sedzidw. Jakiekolwiek inne
przedmioty na lodzie z wyjatkiem krazka, nienalezgce bezposrednio do nich, niebedace ich
wyposazeniem sg surowo zabronione. Mozliwosé spowodowania w jakikolwiek sposéb kontuzji
grajgcych spowoduje natychmiastowg przerwe w grze. Wznowienie akcji meczowej nastgpi po
catkowitym oczyszczeniu lodowiska z tych przedmiotow.

ARTYKUI'. 12 - STANDARDOWE WYMIARY LODOWISKA

Dla najwyzszego poziomu rozgrywek pod egida IIHF zalecane wymiary lodowiska to 60 metréw
(197’) dtugosci oraz 25-30 metréw (82'-98’5”’) szerokosci.
Narozniki lodowiska muszg by¢ zaokraglone tukiem o promieniu od 7 do 8,5 metra (23'-28').

iii. W krajach, w ktérych standardy okreslone w artykutach 12-i oraz 12-ii s3 niemozliwe do

spetnienia dopuszczalne sg inne wymiary, jezeli zostaty zatwierdzone przez IIHF przed
rozpoczeciem turnieju lub meczu.

Dla turniejéw o Mistrzostwo Swiata IIHF oficjalne wymiary lodowiska to 60 metréw (197)
dtugosci oraz 30 metréw (98’5"”) szerokosci.

Minimalna wysokos¢ od powierzchni lodowiska do jakichkolwiek obiektéw ponad t3
powierzchnig to przynajmniej 7 metréw (23’).

ARTYKUI'. 13 - BANDY LODOWISKA

Lodowisko musi by¢ obudowane elementami zwanymi bandami, ktére wykonane sg z drewna lub
materiatéw z tworzyw sztucznych pomalowanych na biato.

Szczeliny pomiedzy elementami tworzacymi bandy nie moga wynosi¢ wiecej niz 3 mm (1/8").
Bandy powinny zosta¢ wykonane w taki sposdb, ze powierzchnia zwrécona w kierunku lodowiska
powinna by¢ gtadka i nie posiada¢ zadnych dodatkowych elementéw stanowigcych przeszkody,
mogace powodowac kontuzje graczy lub w sposéb nienaturalny zmieniac tor lotu krazka.
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vi.

Vi.

Vii.

Wysokos¢ band powinna wynosi¢ 107 cm (42") od powierzchni lodu.

Do dolnej czesci band wokét catego obwodu, powinna by¢ przymocowana ,tasma odbojowa” w
kolorze z6ttym. Wysokos$¢ tasmy powinna wynosic¢ 15 - 25 cm (6" — 10"), mierzgc od powierzchni
lodu.

Na powierzchni bandy wokot catego obwodu powinna by¢ przymocowana niebieska listwa, ktéra
wyznacza gdzie konczg sie bandy, a zaczynajg szyby ochronne. Listwa powinna znajdowac sie na
wysokosci 110 cm (43 5/16") liczagc od betonowej powierzchni pod powierzchnig lodu.
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ARTYKUL 14 — SZYBY OCHRONNE

Szyby wykonane z pleksiglasu lub z podobnego materiatu akrylowego o grubosci 12 mm — 15 mm
(A" — 5/8") powinny by¢ przejrzyste i o wysokiej wytrzymatosci, muszg by¢ przymocowane do
gornej listwy bandy. Szyby ochronne muszg by¢é wyréwnane za pomocg stupkow, ktére
zapewniajg elastycznos¢ konstrukcji. Jest to obowigzkowe wyposazenie dla imprez pod egida
ITHF.

Szyby ochronne muszg mie¢ 2,4 m (7' 10 %") wysokosci za bramkami i rozciggac sie na 4 (13' 1
%") m od linii bramkowej w strone linii niebieskiej. Szyby ochronne muszg mie¢ wysokos¢ 1,8 m
(5' 11") wzdtuz band bocznych z wytaczeniem tawek graczy.

Szyby ochronne wzdtuz fawek graczy sg niedozwolone, ale szyby ochronne o wysokosci
okreslonej w artykule 14-ii muszg znajdowac sie za fawkami oraz po obu stronach fawek graczy
oraz bokséw kar. Kiedy szyby ochronne tgczg sie z bandami muszg by¢ zabezpieczone ochronng
wysciotkag na catej wysokosci tych szyb.

Mocowania do szyb ochronnych oraz jakiekolwiek mocowania do band muszg znajdowac sie po
zewnetrznej stronie lodowiska.

Szerokos¢ szczelin pomiedzy szybami ochronnymi nie moze wynosi¢ wiecej niz5 mm (3/16").

Nie zezwala sie na jakiekolwiek otwory w szybach ochronnych na catej powierzchni szyb
ochronnych z wyjatkiem okragtego otworu o s$rednicy 10 cm (4”’) naprzeciw tawki sekretarza
zawodow.

Szyby ochronne muszg by¢ mocowane w taki sposdb, ze pojedyncza szyba moze zostac
wymieniona bez naruszania pozostatych.

ARTYKUL 15 - SIATKI OCHRONNE

Siatki ochronne o odpowiedniej wysokosci s3 obowigzkowe na zawodach organizowanych przez
IIHF. Muszg by¢ one zamocowane ponad szybami w strefach koncowych poza obiema bramkami i
powinny rozciggac sie nad lodowiskiem minimum do miejsca styku linii bramkowej z bandami.

20



ARTYKUtL 16 — DRZWI

Wszystkie drzwi umozliwiajace wejscie na lodowisko muszg otwierac sie na zewnatrz lodowiska,
w kierunku trybun.
Szczeliny pomiedzy drzwiami i bandg nie mogg byc¢ wieksze niz 5 mm (3/16").

ARTYKUL 17 — OZNACZENIE LODOWISKA / STREFY

vi.
Vii.

Powierzchnia lodu musi by¢ podzielona wzdtuz przez pieé linii, ktére rozciggajq sie w poprzek
lodowiska i na bandach do wysokosci niebieskiej listwy: linia bramkowa, linia niebieska, czerwona
linia Srodkowa, linia niebieska, linia bramkowa.

Trzy linie (Srodkowa oraz dwie niebieskie) wyznaczajg strefy lodowiska: strefa obrony, strefa
neutralna oraz strefa ataku. Strefy wyznaczone sg w nastepujacy sposéb: od linii bramkowej do
linii niebieskiej, od linii niebieskiej do linii niebieskiej, od linii niebieskiej do linii bramkowe;j
mierzone od $rodka kazdej linii.

Linia sSrodkowa dzieli lodowisko doktadnie na dwie réwne czesci. Linia musi mie¢ 30 cm (12”)
szerokosci i rozcigga¢ sie w poprzek catej tafli oraz by¢ wyznaczona na bandach do wysokosci
niebieskiej listwy. W przypadku reklam wystepujgcych na bandach linia musi by¢ wyznaczona
minimum na z6ttej tasmie odbojowe;j.

Dwie linie bramkowe muszg by¢ wyznaczone 4 metry (13' 1 %") mierzac od odcinkdéw prostych
(niezaokraglonych) band na obu koricach lodowiska i muszg mie¢ 5 cm (2") szerokosci.

Linie niebieskie muszg by¢ wyznaczone 22,86 m (75’) mierzac od odcinkdow prostych
(niezaokraglonych) band na obu koncach lodowiska i muszg mie¢ 30 cm (12”) szerokosci. Linie
muszg rozciggac sie w poprzek catego lodowiska oraz by¢ wyznaczone na bandach do wysokosci
niebieskiej listwy. W przypadku reklam wystepujgcych na bandach linia musi by¢ wyznaczona na
z6ttej tasmie odbojowej.

Podane szerokosci linii sg uwzglednione we wszystkich pomiarach.

Na lodowiskach odkrytych /niezadaszonych linie niebieskie oraz srodkowa muszg mie¢ 30 cm
(12"") szerokosci, ale sg wyrysowane za pomocg dwdch réwnolegtych linii o szerokosci 5 cm (2”) .
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ARTYKUL 18 — OZNACZENIE LODOWISKA/ KOtA | PUNKTY WZNOWIEN

Na powierzchni z lodu wyznaczone musi byé 9 punktéw wznowien. Tylko na tych punktach
sedziowie poprzez rzut krgzka rozpoczynajg akcje meczowa.
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vi.

Vii.

Wszystkie punkty wznowien muszg by¢ czerwone z wyjatkiem punktu wznowien na Srodku
lodowiska, ktéry musi by¢ niebieski.

Okragty punkt o Srednicy 30 cm (12”') musi by¢ wyznaczony doktadnie na srodku tafli lodowiska. Z
tego punktu linig koloru niebieskiego o szerokosci 5cm (2”) wyznacza sie okrgg o promieniu 4,5m
(14' 9 %"). Stanowi on Srodkowy okrag wznowienia.

Cztery punkty wznowien o Srednicy 60 cm (24”)

muszg by¢ wyznaczone w strefie neutralnej. Przy 00 45 20

kazdej linii niebieskiej w odlegtosci 1,5m (5)
muszg by¢ wyznaczone dwa punkty wznowien.
Punkty wznowien wyznaczone sg na wyobrazalnej e T
linii biegnacej od srodka obu linii uwolnienia i
poprzez S$rodki punktéw wznowien w strefach /

korcowych. !

Cztery punkty wznowien o $rednicy 60 cm (24”) { || |=
oraz okregi wyznaczone przez czerwong linie o | a3 - g
szerokosci 5 cm (2”’) i promieniu 4,5 m (14' 9 14") |

mierzonym ze $rodka punktu do linii zewnetrznej \ 2
punktu wznowieri, muszg zosta¢ wyznaczone na ! A0
lodowisku w obu strefach koncowych i po obu \

stronach kazdej bramki. Po kazdej stronie punktu — i

wznowien musi byé wyznaczone podwdéjne ,L”. 450 450

Potozenie punktow wznowien w strefie kofncowej oo

okreslone jest poprzez wyznaczenie punktu Al measarements in cm

znajdujgcego sie 6 metréow (19' 8 %") od kazdej

linii bramkowej w strone srodka lodowiska. Rownolegle do wyobrazalnej linii tgczacej srodki linii
bramkowych wyznacza sie dwa punkty w odlegtosci 7 metréw (23’) po obu stronach linii. Kazdy
punkt stanowi Srodek koricowego punktu wznowien.

Podane odlegtosci sg takie, ze petna grubos¢ linii jest uwzgledniona we wszystkich pomiarach
(chyba, ze podano inaczej).
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ARTYKUL 19 — OZNACZENIE LODOWISKA/ POLA BRAMKOWE ORAZ POLE SEDZIOWSKIE

Na lodowisku wyznaczone sg trzy pola: po jednym polu dla bramkarza przed kazdg z bramek oraz
jedno pole przy bandzie przed tawkga sekretarza zawoddéw przeznaczone dla sedziéw na lodzie.
Czerwone pole przeznaczone dla sedzibw musi by¢é wyznaczone na lodzie pdétokregiem o
szerokosci 5 cm (2”) i promieniu 3,0 m (9’ 10”) bezposrednio przed tawka sekretarza zawoddw.
Graczom nie zezwala sie na wjazd do pola sedziowskiego podczas przerwy w grze, kiedy
sedziowie konsultujg swoje decyzje lub raportujg do sedziéw funkcyjnych.
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Przed kazdg z bramek musi by¢ wyznaczone pole bramkowe za pomocg czerwonych linii o

szerokosci 5cm (2”) kazda.

Pole bramkowe musi by¢ pomalowane na kolor jasnoniebieski, lecz powierzchnia wewnetrzna

bramki od linii bramkowej do tylnej czesci bramki musi by¢ biata.

Pole bramkowe stanowi przestrzen tréjwymiarowa ograniczona liniami pola bramkowego do

wysokosci gérnej czesci poprzeczki.

Pole bramkowe musi zosta¢ wyznaczone wedtug ponizszych kryteriow:

1. 30,5 cm (12”) od zewnetrznych czesci stupkéw, muszg zosta¢ wyznaczone czerwone linie,
pod katem prostym do linii bramkowej, majace dtugos¢ 137 cm (4' 6") kazda i namalowane w
kierunku srodka lodowiska. Wymienione 30,5 cm zawiera szerokos¢ linii i szerokos$¢ stupkdéw.
Wymienione 137 cm zawiera szerokos¢ linii bramkowe;j.

2. Linia czerwonego pétkola o promieniu 183 cm (6'1"), wyznaczona przy wykorzystaniu srodka
linii bramkowej, bedacego jednoczesnie sSrodkiem wyznaczanego poétokregu, ktéry taczy
konce dwodch réwnolegtych linii, namalowanych z linii bramkowej w kierunku srodka
lodowiska. Wymienione 183 cm zaczyna sig na koncu linii bramkowej i zawiera szerokos¢ linii
wyznaczajacych pole bramkowe.

3. 122 cm (4") od linii bramkowej, wzdtuz kazdej z dwdch linii tworzacych krawedzie pola
bramkowego, wyznacza sie czerwong linie o dtugosci 13 cm (5 "), prostopadtg do tych linii,
tworzacych krawedzie pola i skierowang do srodka pola bramkowego. Wymienione 122 cm
nie zawiera szerokosci linii.

4. Ogoétem szerokos¢ pola bramkowego musi wynosi¢ 244 cm (8’), zawierajac szerokosc
wyznaczajgcych go linii.

5. Odlegtos¢ od srodka linii bramkowej do szczytu pola bramkowego wynosi¢ ma 183 cm (6')
tacznie z szerokoscig obu linii.

Pole bramkowe stanowi przestrzen tréjwymiarowa ograniczona liniami pola bramkowego do

wysokosci gérnej czesci poprzeczki. Pole bramkowe stanowi cata przestrzerh wyznaczona liniami

pola bramkowego i rozciggajgca sie na wysokos¢ 122 cm (4’), do wysokosci gornej czesci
poprzeczki.
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ARTYKUL 20 - BRAMKA

Vi.

Vii.

viii.

Kazde lodowisko musi byé wyposazone w dwie bramki, po jednej na kazdym koncu
lodowiska.

Bramka skfada sie z konstrukcji oraz siatki.

Otwarta czes¢ bramki musi by¢ skierowana w strone Srodka lodowiska.

Bramki musza znajdowaé sie w kazdym z korcéw doktadnie na srodku linii bramkowej oraz
muszg by¢ zainstalowane w taki sposdb, aby pozostaty stabilne podczas toczgcej sie gry. Dla
rozgrywek najwyzszych kategorii pod egida IIHF, wymagane sg elastyczne kotki utrzymujace
bramke w miejscu, ktére w przypadku nagtego kontaktu, pozwolg bramce wyskoczy¢ z
wywierconych w lodzie otwordw. Otwory na kotki mocujgce muszg znajdowac sie dokfadnie
na linii bramkowej.

Stupki muszg mie¢ wymiar 1,22 m (4’) wysokosci mierzonej od powierzchni lodu oraz by¢
rozstawione od siebie w odlegtosci 1,83m (6’) (mierzone od wewnatrz). Stupki oraz
poprzeczka muszg by¢ wykonane ze stalowych okragtych elementéw o srednicy 5 cm (2").
Stupki oraz poprzeczka muszg by¢ pomalowane na kolor czerwony. Inne elementy bramki
oraz siatka musza by¢ biate.

Stupki oraz poprzeczka muszg zosta¢ uzupetnione biatymi wspornikami znajdujgcymi sie
wewnatrz bramki u jej podstawy oraz na wysokosci poprzeczki tak, aby utrzymywaty siatke,
najgtebszy punkt wspornikdw musi znajdowac sie w przedziale 0,60-1,12m (2' — 3'8") w
kierunku band konicowych.

Siatki bramkowe, wykonane z nylonowych sznuréw koloru biatego, muszg by¢ zamocowane
na catej powierzchni bramki w taki sposdb, aby wpadajacy kragzek w niej pozostat i nie miat
mozliwosci dostania sie do bramki w inny sposéb niz od przodu.

Sedziowie na lodzie majg obowigzek sprawdzi¢ przed kazida tercjg lub dogrywka siatki
bramkowe. Jezeli znajdg jakiekolwiek uszkodzenia, gra nie moze rozpoczac sie do momentu
naprawienia usterek.

Wewnetrze wsporniki bramki koloru biatego, z wytgczeniem stupkdéw oraz poprzeczki, muszg
by¢ pokryte biatym materiatem wyscielajgcym. Wyscielenie podstawy ramy bramki musi
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zaczynac sie w odlegtosci nie mniejszej niz 10 cm (4”) od stupkéw w kierunku do wewnatrz
bramki i muszg byé mocowane w taki sposéb, aby krazek mégt catym obwodem przekroczyé
linie bramkowa.
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vi.

SEKCJA 3 — DRUZYNY | GRACZE

CHARAKTERYSTYKA — Mecz hokeja na lodzie rozgrywany jest pomiedzy dwoma druzynami,
ktore grajg pod kontrolg sedzidéw na lodzie.

W przepisach konsekwentnie uzywa sie rodzaju meskiego, ale wszystkie przepisy dotyczg takze
hokeja na lodzie kobiet chyba, ze zaznaczono inaczej.

ARTYKUL 21 — ZESTAWIENIE MECZOWE
Aby rozpoczgé mecz druzyna musi byé w stanie na poczatku spotkania wystawi¢ na tafle lodowa
przynajmniej pieciu graczy z pola i jednego bramkarza.

ARTYKUI'. 22 — PRZEDWCZESNE ZAKONCZENIE MECZU
Jesli obydwie druzyny znajdujg sie na lodzie i jedna z nich z jakiegokolwiek powodu, odmawia
rozpoczecia gry sedzia gtdwny ostrzega jej kapitana, ze druzyna musi rozpoczgé gre w ciggu 30
sekund. Jesli druzyna nadal odmawia rozpoczecia gry, sedzia gtdwny natozy na nig kare mniejszg
techniczng. Jedli incydent powtarza sie i trwa dalej sedzia gtdwny zakonczy mecz i ztozy raport o
incydencie wtasciwym wtadzom.
Jesli druzyny nie ma na lodzie i odmawia wejscia na 16d, aby rozpocza¢ gre, sedzia gtéwny za
posrednictwem kapitana, kierownika lub trenera wezwie druzyne do podjecia na nowo gry w
przeciggu nie wiecej niz dwdéch minut. Jesli druzyna podejmie gre przed uptywem dwdch minut,
zostanie na nig natozona kara mniejsza techniczna. Jesli po uptywie tego czasu, druzyna nadal
odmawia rozpoczecia gry, sedzia gtéwny zakoniczy mecz i ztozy raport o incydencie wtasciwym
wtadzom.
Jesli druzyna odmawia rozpoczecia gry z wymagang liczbg graczy na lodzie mecz konczy sie
walkowerem na korzys¢ przeciwnika.
Jesli druzyna nie jest w stanie wystawi¢ wymaganej liczby graczy na lodzie podczas toczacej sie
gry, ze wzgledu na kary i kontuzje, mecz konczy sie walkowerem na korzys¢ przeciwnika.
Jedli druzyna odmawia uczestnictwa w strzelaniu pomeczowych serii rzutéw karnych, druzyna
przeciwna zostanie ogtoszona, jako zwyciezca.

ARTYKUI'. 23 — NIEUPRAWNIONY GRACZ UCZESTNICZACY W MECZU
Gracz musi spetnia¢ kryteria dwdch federacji zaréwno IIHF jak i krajowej, zanim bedzie madgt
zagra¢ w meczu. W szczegdlnosci, musi on spetnia¢ wymogi dotyczace narodowosci i wieku oraz
musi by¢ wpisany do przedturniejowego, przedmistrzowskiego lub przedmeczowego zestawienia
oraz do protokofu zawoddw.
Czynnikiem decydujagcym o mozliwosci uczestniczenia gracza w meczu jest jego nazwisko (nie
numer koszulki) prawidtowo wpisane do przedmeczowego zestawienia.
Zadna bramka nie moze zostaé zaliczona druzynie podczas meczu, jedli jeden z jej
nieuprawnionych graczy znajdowat sie na lodzie w chwili jej zdobycia i sedzia gtdwny zostanie o
tym poinformowany natychmiast po zdobyciu bramki przed wznowieniem gry na centralnym
punkcie wznowien. Wszystkie wczesniej strzelone gole z udziatem nieuprawnionego gracza,
zostang druzynie zaliczone.
Jesli gracz zostat ukarany karg i w trakcie jej trwania okaze sie, Ze jest nieuprawniony do gry,
gracz taki zostanie usuniety z meczu, a gracz z pola wyznaczony przez trenera druzyny za
posrednictwem kapitana musi odsiedzie¢ pozostaty czesc jego kary.
Jesli podczas meczu okaze sie, ze bierze w nim udziat nieuprawniony gracz, zostanie on usuniety
natychmiast bez naktadania kary.
Kazdy udziat w zawodach gracza nieuprawnionego powinien by¢ zgtoszony wtasciwym wtadzom.
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Vii.
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ARTYKUI'. 24 — GRACZE W UBIORACH MECZOWYCH

Szesédziesigt minut przed rozpoczeciem meczu, przedstawiciel kazdej z druzyn musi dostarczyé
sekretarzowi zawoddéw zestawienie graczy (lista nazwisk i odpowiadajgcych im numeréw
koszulek), w tym nazwisko kapitana oraz zastepcow kapitana.

W turniejach IIHF, nie pdZniej niz dwie minuty przed rozpoczeciem meczu, przedstawiciel kazdej z
druzyn musi potwierdzi¢ zestawienie graczy, ale gracze mogg by¢ dopisywani lub wykreslani, az
do rozpoczynajgcego mecz wznowienia.

Zadne zmiany w sktadzie nie s3 mozliwe po rozpoczeciu gry z wyjatkiem zmiany trzeciego
bramkarza.

Zaden oficjel druzyny nie moze wej$¢ na 16d bez zgody sedziego na lodzie, za wyjgtkiem
przypadku udzielenia pomocy kontuzjowanemu graczowi.

Kazda druzyna moze posiada¢ w meczu przebranych maksymalnie 20 graczy z pola i 2 bramkarzy
(wyjatek patrz Artykut 202 vi-vii).

Wszyscy gracze muszg miec kije graczy i tyzwy hokejowe graczy oraz nosi¢ petne wyposazenie,
aby zosta¢ uznanym za kwalifikujgcego sie do uczestnictwa w meczu. Petne wyposazenie sktada
sie z kijéw, tyzew, sprzetu ochronnego i ubioréw meczowych.

Caty sprzet ochronny, z wytgczeniem rekawic, kaskdw i parkanéw, musi by¢ noszony catkowicie
pod ubiorem meczowym.

Zaden gracz nie moze rozgrzewac sie na lodzie po zakonczonej tercji i w jakiejkolwiek przerwie w
grze.

Tylko uprawnieni gracze mogg by¢ wpisani do przedmeczowego zestawienia i uczestniczy¢ w
meczu.

Gracze, ktérzy sg potwierdzeni do gry w turnieju lub wydarzeniu hokejowym, ale nie sg wpisani
do protokotu meczowego, mogg uczestniczy¢ w przedmeczowej rozgrzewce.

ARTYKUL 25 — OFICJELE DRUZYNY

Kazda druzyna musi mie¢ przynajmniej jednego oficjela na tawce, ktory bedzie sprawowat role w
charakterze trenera, wykwalifikowanego trenera lub lekarza udzielajgcego pomocy graczom w
przypadku kontuz;ji.

ARTYKUI'. 26 — OFICJELE DRUZYNY A TECHNOLOGIA

Oficjele druzyny, ktérzy znajdujg sie na tawce graczy lub obok niej, podczas meczu mogg uzywac
urzadzen radiowych pozwalajgcych na kontakt z innym oficjelem druzyny, znajdujgcym sie w
wyznaczonej przez |IHF strefie.

Inne urzadzenia techniczne sg dozwolone tylko pod warunkiem wykorzystywania ich tylko do
celéw szkoleniowych (np. statystyki) i nie mozna ich uzywaé, aby prébowaé wptywacé jakkolwiek
na decyzje sedziow.

ARTYKUl'. 27 — GRACZE NA LODZIE PODCZAS TOCZACEJ SIE AKCJI MECZOWE)

Przepisy gry nie pozwalajg druzynie mie¢ mniej niz czterech graczy (jednego bramkarza i trzech
graczy z pola — skutek natozonych kar) lub wiecej niz szeSciu graczy (jednego bramkarza i pieciu
graczy z pola lub szesciu graczy z pola) na lodzie podczas jakiejkolwiek akcji meczowe;.

Gracze z pola podczas akcji meczowej mogg poruszac sie swobodnie w jakikolwiek sposéb, na
jakiejkolwiek pozycji sobie zyczg, jednakze wyrdznia sie szes¢ standardowych pozycji: bramkarz,
lewy obrorica, prawy obronca, srodkowy, lewoskrzydtowy, prawoskrzydtowy.

Tylko jeden bramkarz moze przebywac na lodzie podczas akcji meczowej. Bramkarz ten moze by¢
usuniety i zastgpiony graczem z pola. Jednakze w wyniku takiej zmiany gracz z pola, ktéry zmienit
bramkarza, nie moze korzystaé z przepiséw odnoszacych sie do bramkarza, zwtaszcza w kwestii
wyposazenia, mrozenia krazka i fizycznego kontaktu z przeciwnikami.
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ARTYKUL 28 — KAPITAN | ZASTEPCY KAPITANA

vi.

Vii.

Kazda druzyna musi wyznaczy¢ kapitana i nie wiecej niz dwéch zastepcéw kapitana sposréd
graczy z pola wyszczegélnionych w zestawieniu meczowym. Druzyna nie moze zrezygnowad z
wytypowania kapitana przez wyznaczenie trzech zastepcdw kapitana na czas meczu.

Druzyna nie moze zmieni¢ swojego kapitana lub zastepcéw kapitana podczas meczu. Jesli kapitan
zostat wykluczony z meczu lub nie moze kontynuowa¢d gry ze wzgledu na kontuzje, jeden z jego
zastepcow musi petnic jego obowigzki.

Kapitan musi nosi¢ litere ,,C” a zastepcy kapitana muszg nosic litere ,,A” w widocznym miejscu z
przodu koszulki. Litera musi mie¢ 8 cm (3 1/8") wysokosci i by¢ w kontrastujgcym do koloru
koszulki kolorze.

Tylko ci wyznaczeni gracze z pola, jesli nie sg ukarani, mogg dyskutowaé z sedzig gtdwnym
wszelkie kwestie zwigzane z interpretacjg przepiséw w trakcie gry.

Jesli kapitan oraz zastepca kapitana znajdujg sie na lodzie, tylko kapitan moze rozmawiac z sedzig
gtéwnym o interpretacjach przepisow.

Jesli na lodzie nie ma ani kapitana ani jego zastepcy, zaden z nich nie moze opuscic tawki graczy w
celu oméwienia jakiejkolwiek sytuacji z sedzig gtdwnym, o ile nie zostat poproszony za
posrednictwem innego sedziego. Gdy kapitan lub zastepca kapitana opuszcza fawke graczy
nieproszony, sedzia gtdwny odesle go z powrotem i ostrzeze trenera druzyny, ze kolejne tego
typu zachowanie, bedzie skutkowa¢ natozeniem kary za niesportowe zachowanie.
Interweniowanie dotyczace zasadnosci natozonej kary nie jest traktowane, jako zapytanie o
interpretacje przepisow gry i jest niedozwolone. Gracz, ktéry spiera sie w sprawie natozonej kary
zostanie ukarany kara za niesportowe zachowanie.
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SEKCJA 4 — SPRZET GRACZY Z POLA

CHARAKTERYTYKA - Sprzet graczy z pola sktada sie z kijow, tyzew, ochraniaczy i strojow.
Caty sprzet ochronny, z wyjatkiem rekawic, kaskéw i tyzew musi by¢ noszony catkowicie
pod strojem. Sprzet musi by¢ zgodny z normami bezpieczenstwa i by¢ uzywany/stosowany
tylko do ochrony graczy, a nie w celu zwiekszania lub poprawy zdolnosci gry, lub
spowodowania kontuzji przeciwnika. Petny sprzet, tacznie z kaskami, musi by¢ noszony
prawidtowo takze podczas przedmeczowej rozgrzewki.

ARTYKUL 29 — NIEBIEZPIECZNY SPRZET

Nielegalny sprzet, sprzet, ktéry nie spetnia wymagan/standardéow IIHF i sprzet uznany za
niedopuszczony do gry sg klasyfikowane, jako niebezpieczny sprzet i gracze noszacy taki sprzet
podlegajg karom, jakie okreslono w art. 128.

Sedzia gtéwny moze zazgda¢ pomiaru kija kazdego gracza lub parkandéw bramkarza. Jesdli
postanowi, ze nie jest zgodny ze standardami IIHF okreslonymi w przepisach, sprzet bedzie
uwazany za niebezpieczny i nie bedzie modgt by¢ uiywany podczas gry dopdki nie zostanie
poprawiony i dostosowany do obowigzujgcych przepisow.

Gracz, ktéry uzywa niebezpiecznego sprzetu zostanie usuniety z gry a jego druzyna zostanie
ostrzezona przez sedziego gtdwnego.

Niebezpieczny sprzet obejmuje noszenie ostony pleksiglasowej twarzy w sposob, ktéry moze
spowodowa¢ kontuzje przeciwnika, noszenie niezatwierdzonego sprzetu, uzywanie
niebezpiecznych lub nielegalnych tyzew lub kija, nie noszenia sprzetu pod strojem (z wyjatkiem
rekawic, kasku, i parkanéw bramkarskich i wyciety w jednej lub obydwu rekawicach materiat
ostaniajgcy powierzchnie dtoni.

ARTYKUL 30 — OCHRANIACZE tOKCI

Ochraniacze tokci muszg mie¢ miekka, zewnetrzng cze$é¢ ochraniacza, pokrytg ggbczastg
wyscidtka lub podobnym materiatem grubosci, co najmniej 1.27cm (74").

ARTYKUL 31 — OCHRANIACZE (OCHRONA) TWARZY
Patrz réwniez IIHF Sport Regulations (na stronie www.iihf.com).

Istniejg trzy dopuszczalne rodzaje ochraniaczy, ktére mogg by¢ przytgczone z przodu kasku gracza
z pola: krata, czeSciowa ostona pleksiglasowa twarzy i petna ostona pleksiglasowa twarzy.
Czesciowa ostona pleksiglasowa twarzy jest przytgczona do kasku i musi ostania¢ oczy i nos w
catosci. Musi by¢ przymocowana do kasku wzdtuz bokdw, tak aby nie mozna byto jej odwrdcié.
Cztonkowie narodowych federacji uczestniczgcych w mistrzostwach IIHF muszg gwarantowac, ze
ich gracze sg wyposazeni w kaski produkowane specjalnie do hokeja na lodzie i to, ze jak
obowigzuje krata lub ostona pleksiglasowa jest ona zamocowana do niego prawidtowo.
Mezczyzni (Gracze mezczyzni) urodzeni po 31 grudnia 1974 roku muszg nosi¢ przynajmniej
ostone pleksiglasowg twarzy.

Kobiety (Gracze kobiety) muszg nosic kask z kratg lub petng ostong pleksiglasowa twarzy.
Wszyscy gracze, ktérzy majg 18 lat i mtodsi, bez wzgledu na wydarzenie hokejowe lub turniej, w
ktdrym uczestniczg, muszg nosi¢ krate skonstruowang w taki sposdb, ze zaden krazek lub topatka
kija nie moze jej przeniknac.

Gracze z pola nie mogg uzywac kolorowanych lub przyciemnianych oston pleksiglasowych twarzy
lub krat.

Gracz z pola, ktérego ostona pleksiglasowa twarzy lub krata pekfa lub zostata ztamana podczas
akcji meczowej musi opuscic |6d natychmiast.

Wszyscy gracze w kategorii U20 muszg nosi¢ ochraniacz szczeki.
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ARTYKUL 32 — MATERIALY FLUORESCENCYJNE

Materiaty fluorescencyjne nie sg dozwolone na jakiejkolwiek czesci sprzetu, odziezy, lub stroju
kogokolwiek na lodzie.

ARTYKUL 33 — REKAWICE

Rekawice gracza z pola muszg by¢ wtasciwie zaprojektowane, ostania¢ dton i okolice nadgarstka.
Zewnetrzna czesc rekawic musi by¢ wykonana z miekkiego materiatu i nie mogg znajdowac sie w
niej zadne materiaty lub elementy inne niz ochraniacze obszyte materiatem.

Rekawice muszg by¢ cate i nie mozna manipulowad ich konstrukcjg, aby uzyskac jakgkolwiek
przewage (np. poprzez wyciecie ochraniacza na dtoniach).

ARTYKUL 34 — KASK

Vi.

Vii.

Podczas trwania rozgrzewki i samej gry (regularny czas, dogrywka i seria rzutow karnych), gracze
z pola muszg nosi¢ certyfikowany kask produkowany specjalnie dla hokeja na lodzie z prawidtowo
zapietym paskiem podbrédkowym.

Jesli gracz z pola nie nosi kasku podczas przedmeczowej rozgrzewki w rozgrywkach IIHF, sedzia
rezerwowy zgtosi naruszenie przepisdw do wtasciwych wtadz. W rozgrywkach narodowych
procedura musi by¢ zgodna z przepisami narodowej federacji.

Gracz z pola musi nosi¢ swdj kask tak, aby dolna krawed? kasku nie znajdowata sie wyzej niz na
szerokos$¢ jednego palca powyzej brwi. Ponadto pomiedzy paskiem podbrédkowym, a
podbrddkiem powinno by¢ tyle przestrzeni, aby zmiescit sie tam tylko jeden palec.

Jesli graczowi z pola podczas akcji meczowe] spadt kask, musi on udac sie natychmiast prosto do
tawki graczy. Nie moze dotkngé krazka lub uczestniczy¢ w akcji meczowej, nie moze natozy¢ z
powrotem kasku bedac na lodzie nawet, gdy nie uczestniczy w akcji meczowe;j.

Graczowi z pola nie wolno celowo zrzuci¢ kasku przeciwnika, wyraznie zmuszajac go do udania sie
na tawke graczy lub w celu wyeliminowania go z akcji meczowej.

Kaski graczy z pola nie mogg miec jakiegokolwiek wzoru lub napiséw, z wyjgtkiem numeru
odpowiadajgcemu numerowi na ich koszulce lub oficjalnej, licencjonowanej reklamy.

Gracze z pola muszg nosi¢ swoje kaski podczas pobytu na tawce graczy lub w boksie kar, z
wyjatkiem sytuacji, gdy kask jest czyszczony lub naprawiany.

SYTUACJA MECZOWA 1: Jezeli pasek podbrodkowy kasku gracza z pola zostanie odpiety podczas gry,
ale kask pozostanie na jego gtowie, gracz ten moze uczestniczy¢ w grze, az do jej zatrzymania lub do
momentu, gdy gracz ten opusci lod.

ARTYKUL 35 — OCHRANIACZ SZYI | GARDLA/GRACZ Z POLA
Patrz rowniez IIHF Sport Regulations (na stronie www.iihf.com).

Wszyscy gracze, ktorzy majg 18 lat lub mtodsi niezaleznie, w jakim wydarzeniu hokejowym lub
turnieju uczestniczg, muszg nosic¢ ochraniacz szyi i gardta.
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ARTYKUL 36 — OCHRANIACZE GOLENI

Ochraniacze goleni graczy z pola muszg mie¢ rozmiar, ktéry pozwala im zmiesci¢ sie wewnatrz
standardowych getréw graczy z pola. Zadne wypuktoéci lub dodatki do produkowanych
ochraniaczy goleni nie sg dozwolone.

ARTYKUL 37 — tYZWY/GRACZ Z POLA

vi.

tyzwy musza sie sktadac tylko z 4 elementdéw: buta, ostrza, ptozy i sznurowadet.

Buty muszg by¢ dopasowane do stopy gracza z pola i nie mogg byc¢ za szerokie lub za dtugie albo
zawierac jakiekolwiek dodatki.

Ostrze musi by¢ gtadkie od przodu do korica i zamocowane w ptozie na state. Nie moze miec
»,Zabkéw” jak w tyzwach figurowych.

Przdd i tyt ostrza musi by¢ odpowiednio objety ptoza tak, ze zaden z jego koncéw nie wystaje.
Ostrze nie moze wychodzi¢ z przodu przed palce lub z tytu za piety buta tak jak w tyzwach do
jazdy szybkiej.

Mechaniczne urzadzenie lub jakiekolwiek inne urzadzenie, ktdre moze wspoméc predkosc gracza
z pola lub zdolnos¢ jezdng jest zabronione.

Sznurowadta mogg by¢ w dowolnym kolorze innym niz fluorescencyjny i zawigzane w dowolny
sposob, ale nie mogg by¢ tak dtugie, ze dotykajg lodu.

ARTYKUL 38 — KIJ/GRACZ Z POLA

Vi.

Vii.

viii.

Xi.

Xii.

xiii.

Kij musi by¢ wykonany z materiatdw zatwierdzonych przez IIHF. Nie moze mie¢ Zzadnych
wystepow, a wszystkie krawedzie muszg byé sfrezowane.

Zakrzywienie topatki kija gracza z pola nie moze przekracza¢ 1.5 cm (5/8"). Zakrzywienie jest
determinowane poprzez linie prostopadta do linii prostej ciggnacej sie od dowolnego punktu na
pietce topatki do jej zakoriczenia.

topatka kija moze mieé tylko jedno zakrzywienie a kij moze mie¢ tylko jedng topatke. Wszelkie
podwadjne zakrzywienia topatki zmierzone przez wskaznik zakrzywienia beda swiadczy¢ o tym, ze
kij jest nielegalny.

Trzonek kija, od gory do poczatku topatki, musi byé prosty.

Zakonczenie trzonka kija musi by¢ w jakis sposéb zabezpieczone. Jesli gatka na zakoriczeniu
trzonka wyprodukowanego kija (np. metalowego lub z wtdkna weglowego) zostata usunieta lub
odpadta, kij taki bedzie traktowany, jako niebezpieczne wyposazenie.

Zabronione jest umieszczanie jakiegokolwiek materiatu wewnatrz trzonka kija, ktéry zasadniczo
zmienia jego wage, substancje lub przeznaczenie.

Samoprzylepna, nie fluorescencyjna tasma dowolnego koloru moze

by¢ owinieta wokét kija w dowolnym miejscu. Fluorescencyjnie _ T
pomalowane kije sg niedozwolone. —
Gra ztamanym kijem jest niedozwolona. Jesli kij gracza z pola ztamie
sie podczas akcji meczowej gracz musi go upusci¢ natychmiast.

W zadnym momencie gracz z pola nie moze uzywac kija bramkarza.
W Zadnym momencie gracz z pola nie moze uzywac wiecej niz
jednego kija w tym samym czasie.

Zabronione jest wykorzystywanie przez gracza z pola kija przeciwnika,
czy to przez podniesienie go z lodu, czy tez odebranie go
przeciwnikowi.

Maksymalna dtugos¢ trzonka kija wynosi 163 cm (64”) mierzona od
gbry trzonka do pietki; maksymalna szeroko$¢ wynosi 3cm (1 3/16");
maksymalna grubosc¢ 2.54 cm (17).

Maksymalna dtugosc¢ topatki kija wynosi 32 cm (12 %") wzdtuz dolnej
krawedzi od pietki do konca topatki i musi mie¢ pomiedzy 5 —7.62 cm
(2" —3") wysokosci.

§
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xiv.  Wyjatki od dozwolonej dtugosci kija sg mozliwe, jesli: (1) Gracz ma, co najmniej 2.0 metry (6' 6")
wzrostu, (2) Pisemny wniosek zostat ztozony do IIHF w odpowiednim czasie zanim gracz bedzie
uzywat kija, (3) Dtugosé trzonka kija nie przekracza 165.1 cm (65”).

ARTYKUL 39 — TASMA DO KUJA
i. Tylko tasma, ktorg okleja sie wokét kija jest dozwolona do pokrycia topatki. Inne samoprzylepne
tasmy sg nielegalne.

ARTYKUL 40 — STROJE/GRACZ Z POLA

i.  Wszyscy gracze z druzyny muszg by¢ ubrani w jednolicie dopasowane koszulki, spodnie, getry i
kaski.

ii.  Wszystkie koszulki druzyny muszg by¢ tego samego projektu, tgcznie z logiem z przodu,
numerami na rekawach i plecach i nazwiskiem z tytu.

iii.  Gracze nie mogg dokonywad zmian przy swoich strojach w jakikolwiek sposdb, czy to przez ciecie
jakiejkolwiek czesci, pisanie na nich lub ich oznaczanie.

iv.  Jesli w opinii sedziego gtdwnego, kolory strojow przeciwnych druzyn sg tak podobne, ze istnieje
mozliwos¢ btednej identyfikacji graczy, obowigzkiem gospodarzy jest zmienié swoje koszulki.

V. Dominujacy kolor stroju musi obejmowac okoto 80% koszulki i getrow z wyjatkiem nazwisk i

numerow.
Vi. Koszulki muszg by¢ noszone catkowicie poza spodniami i o ile to jest mozliwe powinny by¢
przymocowane do spodni za pomocg paskéw mocujgcych.
vii. Koszulki muszg by¢ dopasowane do ksztattu ciata graczy, ale nie mogg by¢ zbyt obszerne.
viii. Koszulki nie mogg wystawaé poza dtugos¢ spodni, a rekawy nie mogg wystawac poza palce
rekawicy.

iX. Kazdy gracz musi nosi¢ numer, ktéry ma 25-30 cm (10" — 12") wysokosci z tytu koszulki i 10 cm
(4”) wysokosci na obydwu rekawach. Numery sg ograniczone do liczb catkowitych od 1 do 99 (bez
utamkow lub po przecinku).

X. Nie moze by¢ dwdch graczy w druzynie, ktérzy mogg korzystaé w tej samej grze, z tego samego

numeru.

xi.  Gracze nie mogg zmienia¢ lub wymienia¢ numeréw na koszulkach, gdy gra zostata rozpoczeta.
Muszg nosi¢ swoj numer przez catg dtugos¢ meczu i przez caty turniej lub wydarzenie hokejowe.

xii.  Jedynym wyjatkiem dla artykutu 40-xi, jest sytuacja, w ktdrej koszulka gracza zostata poplamiona

krwig lub powaznie rozerwana podczas gry. W tym momencie gracz moze zosta¢ poinformowany
przez sedziego na lodzie, aby opuscit I16d i zmienit na tego samego wzoru koszulke z innym
numerem, bez nazwiska.

xiii.  Gracz, ktérego wtosy sg na tyle dtugie, ze zastaniajg nazwisko lub numer z tytu koszulki musi
zwigzac je w kucyk lub podwing¢ wtosy i schowac je pod kask.

Xiv. Projekty typu graffiti, grafiki, wzory, rysunki czy slogany, ktdre sg obrazliwe lub obsceniczne i
odnoszace sie do kultury, rasy lub religii s3 niedozwolone na jakiejkolwiek czesci ubioru gracza.

xv. W zawodach IIHF kazdy gracz musi nosi¢ swoje nazwisko nadrukowane w gérnej czesci koszulki
na plecach o wysokosci 10 cm (4”), utworzone z duzych liter alfabetu facinskiego i czcionki
zatwierdzonej przez IIHF przed meczem lub turniejem.

xvi.  Wszyscy gracze z druzyny podczas rozgrzewki muszg nosi¢ takie same stroje z numerami na
koszulkach, jak podczas meczu.
xvii.  Gracze, ktdrzy nie stosujg sie do tych przepiséw, nie mogg braé udziatu w grze. Niedostosowanie

do tych przepisow przez jakiegokolwiek gracza druzyny, ktéra zostata juz z tego tytutu ostrzezona,
bedzie skutkowaé natozeniem kary mniejszej za opdznienie gry na tego gracza.

ARTYKUL 41 - POMIAR SPRZETU GRACZY

i. Sedzia gtéwny moze zazgda¢ pomiaru tylko dwdch elementéw sprzetu podczas meczu: Kija
kazdego z graczy (w kazdej przerwie w grze) lub parkandéw bramkarza (podczas pierwszej lub
drugiej przerwy pomiedzy tercjami meczu lub po zakonczeniu trzeciej tercji jesli bedzie
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vi.

Vii.

viii.

rozgrywana dogrywka). Jesli postanowi, ze mierzony sprzet nie jest zgodny ze standardami IIHF
okreslonymi w niniejszych przepisach, bedzie uznany za niebezpieczny sprzet i nie moze by¢
uzywany podczas gry dopdki, nie zostanie dostosowany do zgodnosci z niniejszymi przepisami.
Zadna bramka nie moze zosta¢ anulowana w efekcie niedozwolonego wyposazenia.

Kapitan lub zastepca kapitana druzyny jest jedynym graczem, ktéry moze ztozy¢ oficjalne zgdanie
do sedziego gtéwnego wobec konkretnych wymiaréw jakiegokolwiek sprzetu przeciwnika. Moze
to zrobi¢ podczas kazdej przerwy w grze lub bedac juz na lodzie przed rozpoczeciem kazdej z
tercji.

Sedzia gtéwny niezwtocznie dokona niezbednych pomiardw. Jesli zadanie jest nieuzasadnione
druzyna zadajaca zostanie ukarana karg mniejszg techniczng. Jesli zadanie sie potwierdzito
zawiniajgcy gracz zostanie ukarany karg mniejszg i nielegalny sprzet zostanie zwrdcony na tawke
graczy przez sedziego gtéwnego.

Zadanie ogranicza sie do jednego pomiaru i jednej druzyny w kazdej przerwie w grze, ale kapitan
moze w trakcie gry, ztozy¢ tyle zgdan o pomiar ile uwaza za stosowne.

Gracz, ktérego kij ma zosta¢ mierzony musi uzywac kija w momencie ztozenia zgdania. Gracz ten
moze znajdowac sie na fawce graczy lub na lodzie, ale sedzia gtéwny musi mie¢ wizualne
potwierdzenie, ze kwestionowany kij nalezy do tego gracza.

Jesli kij zostaje uznany za nielegalny, zawiniajacy gracz z pola musi natychmiast udac sie na fawke
kar, a wspétpartner moze przynies¢ mu inny kij. Sedzia gtéwny zwrdci nielegalny kij na tawke
graczy i jesli druzyna zmieni kij do przepisowych wymiaréw moze byé on ponownie wykorzystany.
W wyniku tego moze by¢ rdwniez mierzony ponownie.

Jesli sedzia gtdwny, aby zmierzyé krzywizne kija, nie jest w stanie skorzysta¢ z miernika krzywizny
z jakiegokolwiek powodu, kij bedzie uznany za nielegalny i zostanie usuniety z gry. Jednakze,
zadne kary nie zostang natozone na jakakolwiek z druzyn.

Pomiary kijow graczy z pola lub bramkarzy mogg by¢ dokonywane w dowolnym czasie dogrywki,
serii rzutéw karnych lub w dowolnym momencie od rozpoczecia gry, az do jej zakoriczenia.

SYTUACJA MECZOWA 1: W stosunku do gracza z pola, ktéry wtasnie wchodzi lub wychodzi z tawki
kar, w ktorej miat zasigs¢ lub wtasnie zakonczyt odsiadywanie kary, moze zosta¢ zarzgdzony pomiar
kija, aby zweryfikowad jego zgodnos¢ z niniejszymi przepisami.

ARTYKUL 42 — POMIAR KIJA GRACZA Z POLA/SERIA RZUTOW KARNYCH
Kapitan moze zazgda¢ pomiaru kija podczas serii rzutéw karnych.
Jesli pomiar zostanie zgtoszony przed tym, nim gracz z pola rozpocznie rzut karny, a kij okaze sie
legalny, zadajgca druzyna zostanie ukarana karg mniejszg techniczng i gracz z pola tej druzyny
musi udac sie na tawke kar. Od tego momentu nie kwalifikuje sie on do uczestnictwa w serii
rzutéw karnych. Gracz z pola, ktdrego kij mierzono moze nastepnie rozpoczaé¢ wykonywanie
rzutu karnego.
Jezeli pomiar z art. 42-ii wykaze, ze kij jest nielegalny, gracz z pola, ktéry miat wykonywa¢ rzut
karny musi udaé sie na tawke kar i od tego momentu nie kwalifikuje sie do uczestnictwa w serii
rzutéw karnych. Do wykonania rzutu karnego, zostanie wyznaczony inny gracz z pola.
Kapitanowie mogg zgdac pomiaru kija pomiedzy kazdym i wszystkimi rzutami karnymi w serii, ale
zezwala sie tylko na nie wiecej niz jeden na ,,przerwe” (np., czas pomiedzy rzutami karnymi).
Jezeli pomiar nastgpit po tym, jak gracz wykonat rzut karny, obowigzywaé bedg te same skutki, co
w art.42-ii i art.42-iii. Jesli gracz z pola zdobyt bramke przy uzyciu kija uznanego za nielegalny,
bramka nadal pozostaje uznana.
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SEKCJA 5 — PRZEPISY GRY/OGOLNE ZASADY

CHARAKTERYSTYKA - Przepisy stanowig istotng podstawe dla gry w hokeja na lodzie i
muszg by¢ respektowane i przestrzegane przez caly czas. Pomimo wszelkich staran, aby
przedstawi¢ wszystkie wykroczenia na lodzie, sedziowie na lodzie, maja prawo do oceny
kar za inne naruszenia, ktére sg niezgodne z duchem fair play i uczciwosciag w sporcie
zgodnie z niniejszymi przepisami, ale ktére niekoniecznie zostaty wymienione ponize;.

ARTYKUL 43 — JAK ODBYWA SIE GRA

i Mecz sktada sie z trzech, 20-minutowych tercji, dodatkowej dogrywki i serii rzutdw karnych, jezeli
s3 wymagane.

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

iii. Aby zdoby¢ bramke, druzyna musi umiesci¢ krgzek, w sposdéb zgodny z przepisami, w bramce
przeciwnikow (dla wyjatkdw zobacz art. 179 i art. 180 dotyczgce Zdobycia bramki).

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

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

vi.  Gracze oraz oficjele druzyn, ktdrzy naruszajg przepisy sq karani przez sedzidw na lodzie, lub, w
powazniejszych przypadkach, przez wtasciwe wiadze.

ARTYKUL 44 — CZAS GRY
Patrz réwniez IIHF Sport Regulations (na stronie www.iihf.com).

i Regularny czas gry sktada sie z trzech tercji, kazda z 20-minutowych akcji meczowych, ktére s3
zatrzymywane.

ii.  Tercje sg oddzielone 15-minutowymi przerwami.

iii.  Zmiana stron przez druzyny odbywa sie na poczatku kazdej tercji.

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

V. Dogrywka nastepuje po trzeciej tercji, gdy po 60 minutach regularnego czasu gry jest remis i
moze sktadac sie z 5 minutowej, 10 minutowe] lub 20 minutowej dogrywki. W kazdym z tych
wariantow dogrywki, gra toczy sie wedtug zasady ,nagtej smierci” (kolejna bramka wygrywa).
Seria rzutéw karnych sktada sie z okreslonej liczby rzutéw karnych przypadajacych na kazda
druzyne, a zasada , nagtej Smierci” w rzutach karnych nastepuje, gdy po okreslonej liczbie rzutéow
karnych wynik pozostaje remisowy.

ARTYKUL 45 — TABLICA WYNIKU/ZEGAR CZASU
i.  Tablica wynikdéw/zegar czasu odmierza czas gry i rozpoczyna pomiar w zaleznosci od dtugosci
tercji (20 minut, 10 minut, 5 minut) do 00:00.

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

iii. Sedziowie na lodzie mogg konsultowaé sie z sedzig systemu video, w sytuacjach, gdy mogt
uptyngé dodatkowy czas na tablicy wyniku/ zegarze czasu — zwfaszcza po nieprawidtowym
wznowieniu, albo z powodu powolnej reakcji sedziego czasu na gwizdek - i wprowadzi¢ niezbedne
korekty.

34



ARTYKUL 46 — ZATRZYMANIE GRY GWIZDKIEM
i Kiedy sedzia gwizdze, aby zatrzymad akcje meczowg, gracze muszg zaprzesta¢ kontaktéw z
przeciwnikami i gry krgzkiem.
ii.  Jedli 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 mie¢ 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 przekracza¢ 4.5 cm (1 3/4")
Srednicy po kazdej stronie/powierzchni krazka lub 35% powierzchni kazdej strony krazka. Nadruki
moga by¢ po obu stronach krazka.

254cm

Twocm

ARTYKUL 48 - ROZGRZEWKA
i Podczas rozgrzewki kontakt fizyczny pomiedzy graczami przeciwnych druzyn jest niedozwolony, a
w trakcie jej trwania gracze nie mogg przekracza¢ srodkowej czerwonej linii. Naruszenie tego
przepisu bedzie odnotowane przez sedziego rezerwowego, ktdry nadzoruje rozgrzewke.
ii.  Wszelkie naruszenia przepisdw, ktdre zdarzg sie w trakcie rozgrzewki nie moga 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 krgzek jest mniejszy niz przepisowy (na
przyktad: rozdrobniony lub uszkodzony w jakikolwiek sposdb).

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 krazek zostanie btednie zagrany w miejsce krazka bedacego w
grze.

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

SYTUACJA MECZOWA 1: Druzyna A gra w ostabieniu ze wzgledu na kare mniejsza. Jezeli na Druzyne B
ma by¢ natozona kara mniejsza (odtozona), ale Druzyna A rozmyslnie powstrzymuje sie od gry
krazkiem, tak aby uptynat czas ich wtasnej kary, sedzia gtéwny zatrzyma gre. Wznowienie nastgpi w
punkcie wznowien w strefie koricowej druzyny ukaranej karg (Druzyna B).
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ARTYKUL 50 — ZMIANY STRON
i Druzyny muszg rozpocza¢ gre, bronigc bramki najblizszej swojej tawki graczy.
ii. Druzyny muszg zmieniaé strony po kazdej tercji. W sytuacji dogrywki oraz serii rzutéw karnych,
zobacz IIHF Sport Regulations.
iii. Dla meczow na odkrytych lodowiskach, gra bedzie zatrzymana w 10 minucie trzeciej tercji, w celu
zmiany stron przez druzyny. Dalsze informacje zobacz IIHF Sport Regulations).

ARTYKUL 51 — ROZPOCZECIE AKCJI MECZOWEJ
i.  Akcja meczowa zawsze musi by¢ rozpoczeta wznowieniem przeprowadzonym przez sedziego na
lodzie.
ii. Kazda tercja zaczyna sie wznowieniem na srodkowym punkcie wznowien. Kazdy inny przypadek
rozpoczecia gry odbedzie sie tylko na jednym z dziewieciu punktéw wznowien, oznaczonych na
lodzie.

ARTYKUL 52 — OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/OGOLNE ZASADY

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

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

iii.  Jesli zatrzymanie gry powoduje naruszenie przepisow przez obie druzyny (na przyktad: zagranie
kragzka wysokim kijem i celowy spalony), wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie
wznowien najblizej miejsca gdzie znajdowat sie krgzek, w momencie zatrzymana gry.

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

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

ARTYKUL 53 — OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/NAtOZONE KARY
i Kiedy gracze otrzymujg kary, w wyniku czego kary jednej z druzyn zostajg umieszczone na tablicy
wynikdéw/zegarze czasu, wynikajace z tego wznowienie nastgpi na jednym z dwodch punktow
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
srodkowym punkcie wznowien;

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

3. Kiedy druzyna bronigca ma zosta¢ ukarana i atakujgcy gracze z pola wchodzg do strefy ataku,
poza zewnetrzne krawedzie okregdw punktéw wznowien strefy koncowej podczas
konfrontacji graczy, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na jednym z dwdch punktéw
wznowien w tercji neutralnej poza strefg ataku.

ii.  Jesli atakujacy gracz z pola zostat ukarany podczas wznowienia w strefie ataku, wynikajace z tego
wznowienie nastgpi w strefie obronnej ukaranej druzyny.

iii.  Jesli gracz zostaje ukarany karg za niesportowe zachowanie lub karg meczu za niesportowe
zachowanie, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi w strefie obronnej ukaranej druzyny.

iv.  Jedli kara ma zosta¢ natozona na obydwie druzyny podczas tej samej przerwy w grze, ale z réznych
przyczyn, wznowienie nastgpi w strefie obronnej druzyny, ktéra jako ostatnia popetnita faul.

V. Kiedy obie druzyny zostaty ukarane karami, ktére zostajg umieszczone na tablicy wynikéw/
zegarze czasu, wynikajace z tego wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie,
gdzie gra zostata przerwana.
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SYTUACJA MECZOWA 1: W sytuacji odiozonej kary, jezeli druzyna niezawiniajgca dokonuje
przedwczesnej zmiany bramkarza, ktéra powoduje przerwanie gry w strefie kofcowej druzyny
niezawiniajgcej, wznowienie nastgpi na jednym z dwdch punktéw wznowien w strefie koricowej
druzyny zawiniajacej.

ARTYKUL 54 — OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/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
punktow 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
wznowien pomiedzy liniami niebieskimi, najblizej miejsca gdzie znajdowat sie krgzek w momencie
przerwania gry.

Jesli druzyna kontuzjowanego gracza, jest w posiadaniu krgzka w strefie obronnej, niezaleznie od
tego gdzie znajduje sie kontuzjowany gracz, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na jednym z
punktow wznowien w strefie obronne;j.

Jesli jeden z sedzibw 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 krgzek w momencie
przerwania gry.

ARTYKUL 55 — OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/STREFA OBRONNA

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

Jesli atakujacy gracz z pola wystrzeliwuje lub podaje krazek nad lodem, a bronigcy gracz z pola w
jakikolwiek sposdb odbija krgzek w strefie neutralnej tak, ze ten znajduje sie poza gra, wynikajace
z tego wznowienie nastgpi w strefie neutralnej, najblizej miejsca gdzie krgzek zostat odbity.

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

Jesli druzyna atakujgca popetnia celowy spalony, wynikajace z tego wznowienie nastgpi w ich
strefie obronnej, po stronie, gdzie nastapit spalony.

ARTYKUL 56 — OKRESLANIE MIEJSCA WZNOWIENIA/SRODKOWY PUNKT WZNOWIEN

Wznowienie nastgpi na srodkowym punkcie wznowien w nastepujgcych sytuacjach:

1. Na poczatku tercji;

2. Po zdobyciu bramki;

3. Po btedzie sedziéw na lodzie dotyczagcym uwolnienia;

4. Jesli gracze z pola obydwu druzyn zamrazajg krgzek wzdtuz bandy blisko $rodkowej
czerwonej linii;

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

Vii.

viii.

Kiedy akcja meczowa jest zatrzymana w strefie neutralnej z jakiejkolwiek przyczyny, ktérej nie
mozna przypisac¢ zadnej z druzyn, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie
wznowien, pomiedzy liniami niebieskimi. Jezeli nie jest jasne, ktéry z 5 punktéw wznowien w
strefie neutralnej jest najblizszy, do wznowienia zostanie wybrany punkt wznowien, ktéry przyzna
druzynie gospodarzy wiekszg przewage terytorialng w strefie neutralnej.

ARTYKUt 57 — OKRESLANIE MIEJSCA WZNOWIENIA/STREFA ATAKU

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej zamraza krgzek wzdtuz bandy w strefie ataku wyraznie w celu
zatrzymania gry, wynikajace z tego wznowienie nastgpi poza linig niebieskg strefy ataku na
punkcie wznowien po stronie, na ktdrej nastgpito zatrzymanie gry.

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej wystrzeliwuje krgzek ponad szyby ochronne wewnatrz strefy
ataku, bez kontaktu krazka z ciatem lub kijem przeciwnika, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi
poza linig niebieskg na punkcie wznowien najblizej miejsca skad zostat wystrzelony krazek.

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej wystrzeliwuje krgzek ponad szyby ochronne wewnatrz strefy
ataku, lecz krazek dotyka ciata lub kija przeciwnika, wynikajace z tego wznowienie nastgpi na
punkcie wznowien w strefie ataku, po stronie, gdzie doszto do ostatniego kontaktu z krgzkiem.
Jesli gracz z pola druzyny atakujacej wykonuje strzat na bramke, z jakiegokolwiek miejsca na
lodzie, i krazek, bez odbicia, uderza jakgkolwiek czes¢ konstrukcji bramki i wychodzi poza gre,
wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowieh 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, ktéry jest uznany przez sedzidw na lodzie lub sedziego
systemu video za niezgodny z przepisami, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na zewnatrz
niebieskiej linii strefy ataku.

Kiedy krgzek wpada do bramki w wyniku bezposredniego odbicia od sedziego na lodzie,
wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizej miejsca odbicia krgzka od
sedziego.

Jesli atakujacy 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 w strefie
neutralnej, najblizszym strefy ataku. Jednakze, kiedy atakujgcy gracz zostat wepchniety na
konstrukcje bramki przez gracza bronigcego, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na koncowym
punkcie wznowien w strefie ataku.

Istniejg cztery przypadki, kiedy zatrzymanie gry nastepuje w strefie ataku, ale wynikajgce z tego
wznowienie nastepuje na zewnatrz strefy ataku:

1. Jesli jeden lub obaj obroncy bedacy na lodzie lub gracz wchodzacy na 16d z fawki graczy
druzyny atakujacej, podczas konfrontacji graczy wchodzi do strefy ataku poza zewnetrzng
krawedz okregdéw korcowych punktéw wznowien;

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

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

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

ARTYKUl'. 58 — PROCEDURA PRZEPROWADZANIA WZNOWIEN

Sedzia na lodzie musi rzuci¢ krgzek tylko na jednym z dziewieciu wyznaczonych punktéw
wznowien.

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

Dwoch graczy z pola biorgcych udziat we wznowieniu musi by¢ skierowanych twarzg do strefy
koncowej swojego przeciwnika, okoto jednej dtugosci kija od siebie, z nieruchomg koncéwka
topatki kija na biatej czesci punktu wznowien. Na punktach wznowien w strefach koricowych,
tyzwy graczy muszg by¢ ustawione wewnatrz kazdego z oznaczen punktu wznowien (podwdjne
,L’) oraz gracze nie mogg wkracza¢ jakgkolwiek czescig ciata do przestrzeni drugiego zawodnika,
powyzej Srodkowego punktu.
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vi.

Vii.

viii.

Xi.

Jezeli gracz z pola biorgcy udziat we wznowieniu powoduje kontakt kaskiem w kask ze swoim
przeciwnikiem, zostanie on odsuniety od wznowienia. Jezeli sedzia liniowy nie jest w stanie
okresli¢, ktéry z graczy z pola spowodowat kontakt, obaj gracze z pola zostang odsunieci.

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

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

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

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

Wszyscy gracze z pola muszg byé na swojej stronie lodowiska w odpowiedniej odlegtosci,
odsunieci od graczy z pola biorgcych udziat we wznowieniu pomiedzy liniami niebieskimi. Musza
pozostac nieruchomi i nie mogg jezdzi¢ swobodnie podczas procedury wznowienia lub wptywac
badz zaktécac procedure wznowienia.

Kiedy wszyscy gracze z pola znajdg sie na pozycjach do wznowienia nie moga ich zmieniac.

ARTYKUL 59 — NIEPRAWIDLOWE WZNOWIENIE

vi.

Vii.

viii.

Jesli jeden lub obaj gracze z pola biorgcy udziat we wznowieniu nie zajmujg natychmiast
wiasciwej dla siebie pozycji, w momencie gdy muszg to zrobi¢, sedzia na lodzie moze jednego lub
obydwu zastgpi¢ na wznowieniu wspotpartnerem znajdujgcym sie na lodzie.

Gdy nastgpita wymiana, sedzia liniowy powiadomi zmieniajgcego gracza, ze drugie naruszenie
bedzie skutkowato karg mniejszg techniczng za opdznianie gry.

Kiedy jeden z graczy z pola niebiorgcych udziatu we wznowieniu wchodzi do okregu wznowien
przedwczesnie, sedzia na lodzie przerywa wznowienie. Gracz z pola druzyny zawiniajacej biorgcy
udziat we wznowieniu musi zosta¢ zastgpiony.

Kiedy jeden z graczy z pola niebiorgcych 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 krazka. Jezeli gra zostata
zatrzymana, gracz z pola druzyny zawiniajacej biorgcy udziat we wznowieniu musi zostac
zastgpiony.

Zmiana graczy po nieprawidlowym wznowieniu jest niedozwolona do czasu, gdy wznowienie
zostanie przeprowadzone prawidtowo, z wyjgtkiem sytuacji, gdy natozona zostanie kara, ktéra ma
wptyw na stan liczebny ktérejkolwiek z druzyn.

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

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

Druzyna, ktéra popetnia drugie naruszenie procedury wznowienia w trakcie tego samego
wznowienia zostanie ukarana karg mniejszg techniczna.

Nie mozna wygra¢ wznowienia poprzez uderzenie lub dotkniecie reka krgzka znajdujgcego sie w
powietrzu zaraz po upuszczeniu go przez sedziego na lodzie.

Jezeli tyzwa gracza z pola nieuczestniczagcego we wznowieniu przekracza linie przed rzuceniem
krazka podczas wznowienia, bedzie to traktowane jako naruszenie procedury wznowienia.
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xi.  Jakikolwiek kontakt z przeciwnikiem lub jego kijem przed rzuceniem krazka przy wznowieniu,
bedzie traktowany jako naruszenie procedury wznowienia.

Xii. lezeli tablica wynikdéw/zegar czasu zostat uruchomiony podczas nieprawidtowego wznowienia,
utracony czas musi zosta¢ dodany do czasu gry, zanim wznowienie zostanie powtdrzone.

ARTYKUL 60 — PRZERWA TELEWIZYJNA
Patrz réwniez IIHF Sport Regulations (na stronie www.iihf.com).

i. W meczach IIHF, ktére sg transmitowane w telewizji obowigzujg przerwy reklamowe.

ARTYKUL 61 — CZAS DLA DRUZYNY
i Kazda z druzyn dysponuje jednym, 30 sekundowym, czasem podczas gry (60 minut regularnego
czasu gry + dogrywka).

ii.  Wylacznie gracz z pola wyznaczony przez trenera lub sam trener moze zwrdcic¢ sie do sedziego
gtdwnego o czas dla druzyny podczas przerwy w grze.

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

iv. Obydwie druzyny moga wzig¢ swoj czas podczas tej samej przerwy w grze, ale druzyna biorgca
czas jako druga, musi powiadomi¢ sedziego gtdwnego o zamiarze jego wziecia przed koricem
czasu pierwszej druzyny.

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

Vi. Czas dla druzyny nie moze zostaé przyznany, gdy ukoriczona zostata procedura zmiany graczy.
vii.  Czas dla druzyny nie moze zostac przyznany po nieprawidtowym wznowieniu.
viii.  Czas dla druzyny nie moze zosta¢ przyznany podczas akcji meczowe;j.

ARTYKUL 62 - DOGRYWKA
Patrz réwniez IIHF Sport Regulations (na stronie www.iihf.com).

i Mecz, ktéry musi mie¢ wytonionego zwyciezce (np. w ktdrym remis jest niedopuszczalny) i ktory
jest zakonczony remisem po regularnym czasie gry musi by¢ w oparciu o zasade ,,nagtej $mierci”
przedtuzony o 5,10 lub 20 minutowa dogrywke.

ARTYKUL 63 — SERIA RZUTOW KARNYCH
Patrz takze Artykuty 176 — 178 dla Procedury Rzutéw Karnych

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

ii. Przed startem serii rzutow karnych, cata srodkowa czes$¢ lodowiska pomiedzy koricowymi
punktami wznowien bedzie oczyszczona na sucho przez maszyne do czyszczenia lodu.

iii. Sedzia gtéwny wezwie obydwu kapitandw do pola sedziowskiego w celu przeprowadzenia rzutu
monetq. Druzyna gospodarzy wybiera strone monety. Zwyciezca wybiera czy jego druzyna strzela
pierwsza albo druga.

iv. Bramkarze bedg broni¢ tych samych bramek jak w dogrywce.

V. Bramkarze z kazdej druzyny mogg sie zmienia¢ po kazdym rzucie karnym, lecz jesli z jakichkolwiek
powoddw rzut karny ma zostaé powtdrzony, gracz z pola i bramkarz muszg pozostaé ci sami z
wyjatkiem przypadku kontuz;ji.

vi. Bramkarze obydwu druzyn mogg pozostaé¢ w swoim polach bramkowych podczas catej procedury
serii rzutéw karnych.
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Vii.

viii.

Xi.

Xii.

xiii.

Xiv.

XV.

Rézni gracze z pola kazdej z druzyny bedg strzela¢ naprzemiennie (A, B, A, B etc.). Gracze z pola
nie muszg by¢ oznajmieni wczesniej i moga by¢ zmieniani w dowolnym czasie do momentu, gdy
sedzia gtdéwny gwizdkiem zasygnalizuje poczatek rzutu karnego.

Kwalifikujgcy sie do udziatu w rzutach karnych sg wszyscy gracze obydwu zespotéw wymienieni w
oficjalnym protokole meczowym za wyjatkiem: (a) graczy odsiadujgcych kary, ktére nie zakonczyty
sie przed koncem dogrywki; (b) graczy, ktorzy zostali ukarani karami meczu za niesportowe
zachowanie i karami meczu. Ci gracze muszg pozosta¢ na fawce kar lub w szatni podczas serii
rzutéw karnych.

Druzyna, ktéra zdobyta wiecej bramek jest oznajmiana jako zwyciezca. Kiedy wynik meczu jest juz
znany zanim wszystkie rzuty karne zostaly wykonane, pozostate rzuty karne nie beda
wykonywane.

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

,Nagta smier¢” 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,
ktorzy wzieli udziat w pierwszym etapie serii rzutdw karnych, ma prawo strzela¢ w tylu rundach
,hagtej Smierci”, jaka moze wystgpic.

Druzyna, ktéra strzelata pierwsza podczas serii rzutéw karnych w pierwszych rundach bedzie
strzelata jako druga w 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 konsultowac 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.
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SEKCJA 6 — ZASADY GRY/ZATRZYMANIA GRY

CHARAKTERYSTYKA — Gra rozpoczyna sie, gdy krazek zostaje rzucony na 16d przez sedziego
na lodzie. Jest zatrzymywana przez gwizdek sedziego na lodzie, z powodu naruszenia
jednego z przepisow wymienionych ponizej lub w wyniku zagrania, ktére uniemozliwia
kontynuowanie gry (krazek poza gra, ,,zamrozony” krazek, etc.)

ARTYKUL 64 — PRZESZKADZANIE PRZEZ WIDZOW
Kazdy przypadek przeszkadzania przez widzéw musi by¢ zgtoszony przez sedziego odpowiednim
wtadzom.
W sytuacji, gdy widzowie rzucajg przedmioty na 16d, zaktdcajgc przebieg meczu, sedzia na lodzie
przerwie gre, a wynikajace z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizszym miejsca
przerwania gry.
W przypadku, gdy gracz z pola jest przytrzymywany przez widzéw, badz przeszkadzajg mu oni w
grze, gra zostanie przerwana.
Jesli druzyna gracza z pola, ktéremu przeszkodzono w grze jest w posiadaniu krazka, gra bedzie
kontynuowana do momentu zakoriczenia akcji.

ARTYKUL 65 — UWOLNIENIE/HYBRYDOWE UWOLNIENIE
Jezeli jakikolwiek gracz druzyny, w réwnej lub wiekszej liczbie graczy, wystrzeliwuje krgzek w
jakikolwiek sposéb (kijem, rekawica, tyzwa, ciatem) ze swojej potowy lodu poza linie bramkowg
druzyny przeciwnej (ale nie pomiedzy stupkami bramki) - wtgczajgc w to odbicie od band lub szyb
ochronnych - bez dotkniecia krazka przez jakiegokolwiek gracza, ktoérejkolwiek druzyny na
potowie ataku, zanim krazek przekroczy linie bramkowg (ale nie pomiedzy stupkami bramki),
zaistnieje uwolnienie.
Sedzia liniowy musi podjg¢ dwie decyzje, ktére wynikajg z przepiséw dotyczacych hybrydowego
uwolnienia. Po pierwsze musi okresli¢, czy krazek wystrzelony przez gracza z witasnej potowy,
przekroczy linie bramkowg w strefie ataku (ale nie pomiedzy stupkami bramki). Po drugie musi
okresli¢ czy bronigcy gracz z pola, czy atakujacy gracz z pola, jako pierwszy moze by¢ tym, ktory
dotknie krazka.
Ta druga decyzja musi zostaé¢ podjeta nie pdzniej niz w chwili, gdy pierwszy z graczy z pola
osiggnie punkty wznowien w strefie konncowej, jakkolwiek decyzja moze zostaé podjeta wczesniej.
Pozycje tyzew graczy z pola sg czynnikiem decydujgcym.
Jesli krgzek zostat wystrzelony lub wybity w jakikolwiek sposdb, tak ze porusza sie wzdtuz bandy i
wraca z powrotem w kierunku $rodka lodowiska, sedzia liniowy musi okresli¢, ktéry gracz z pola
moze by¢ pierwszym, ktéry dotknie krazek. W tym wypadku, decydujagcym czynnikiem nie s3
punkty wznowien w strefie koricowej, ale sam krazek.
Jesli nie ma ,wyscigu” do krazka, uwolnienie nie zostanie oznajmione, do momentu, az bronigcy
gracz z pola nie przekroczy swojej obronnej linii niebieskiej, a krgzek nie przekroczy linii
bramkowej (ale nie pomiedzy stupkami bramki).
Jesli gracze z pola ,Scigajacy sie” do krgzka sg zbyt blisko siebie, aby okresli¢, ktory moze by¢
pierwszym, ktéry dotknie krazek, uwolnienie zostanie oznajmione.
Podczas sytuacji uwolnienia, ktéra skutkuje zatrzymaniem gry, przepisy dotyczace mozliwych do
unikniecia kontaktéw fizycznych muszg by¢ rygorystycznie egzekwowane.
Podczas sytuacji uwolnienia, gdy uwolnienie zostato anulowane, poniewaz atakujacy gracz z pola
uzyskat przewage pozycyjng, gracze z pola muszg rywalizowaé zgodnie z przepisami dotyczgcymi
gry ciatem.

ARTYKUL 66 — UWOLNIENIE/SPECYFIKA GRY
Patrz réwniez Artykut 93 - Zmiana gracza podczas uwolnienia oraz Artykut 205 — Uwolnienie i
Bramkarz
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Dla uwolnienia, cata srodkowa czerwona linia jest czescig potowy ataku. Jesli gracz z pola
,0siggnat linie” moze on wstrzelié¢ krgzek do pozostatej czesci lodowiska, bez ponoszenia
konsekwencji uwolnienia.

Aby ,,0siggna¢ linie”, gracz musi mie¢ kontakt ze sSrodkowg czerwong linig poprzez krazek ,na kiju”

(nie poprzez tyzwe).

Tylko druzyna, ktéra gra w ostabieniu (np. ma mniej graczy z pola na lodzie niz przeciwnik w

wyniku kar) moze wystrzeli¢ krazek z wtasnej potowy lodowiska poza linie bramkowa przeciwnika

(ale nie pomiedzy stupki bramki) bez oznajmienia uwolnienia.

To czy druzyna jest w ostabieniu czy nie, jest okre$lone poprzez liczbe graczy z pola w momencie,

gdy krazek opuszcza kij gracza. Jezeli sedzia kar otworzyt drzwi po uptywie kary, a gracz fizycznie

nie wszedt na 16d, bedzie on uwazany za znajdujacego sie na lodzie, tak dtugo jak trwa procedura
uwolnienia.

Druzyna nie jest uwazana za ostabiong, jezeli liczba graczy na lodzie jest mniejsza niz dozwolona,

a liczba ta nie jest wynikiem natozonych kar.

Jesli wystrzelony krgzek uderza w sedziego na lodzie, uwolnienie nadal bedzie skuteczne. Jezeli w

wyniku uderzenia sedziego na lodzie krgzek zwalnia i nie przekracza linii bramkowe] (ale nie

pomiedzy stupkami bramki), uwolnienie bedzie anulowane.

Po oznajmieniu uwolnienia, wynikajgce z tego wznowienie bedzie miato miejsce na punkcie

wznowien w strefie koncowej druzyny zawiniajgcej, najblizej miejsca, gdzie gracz wystrzelit lub

skierowat krazek po raz ostatni.

Jedli sedziowie na lodzie popetnili btad przy odgwizdaniu uwolnienia, wynikajgce z tego

wznowienie nastgpi na srodkowym punkcie wznowien.

Jesli ma miejsce jedna z ponizszych sytuacji, uwolnienie nie zostanie oznajmione:

1. Jesli krazek jest wystrzelony bezposrednio przez gracza z pola uczestniczacego we
wznowieniu;

2. Jedli gracz z pola druzyny przeciwnej ma mozliwo$¢ zagrania krgzka zanim ten przekroczy linie
bramkowa (ale nie pomiedzy stupkami bramki, facznie z graczami z pola, ktdrzy zwalniaja
jazde zapewniajac przekroczenie przez krazek linii bramkowej (ale nie pomiedzy stupkami
bramki) lub ktorzy udajac szybka jazde, w rzeczywistosci nie starajg sie przejac krazka zanim
ten przekroczy linie bramkow3);

3. Jesli gracz dokonujgcy zmiane graczy ignoruje krazek, aby udaé sie na tawke graczy, zamiast
zagra¢ krazek, takze w przypadku, aby unikng¢ kary za nadmierng liczbe graczy lub z
jakiegokolwiek innego powodu;

4. Jesli krgzek dotyka jakiejkolwiek czesci ciata lub sprzetu przeciwnika od momentu, gdy zostat
wystrzelony do chwili, kiedy przekracza linie bramkowga (ale nie pomiedzy stupkami bramki);

5. Jesli bramkarz opuszcza swoje pole bramkowe podczas sygnalizacji uwolnienia lub jest poza
swoim polem bramkowym i porusza sie w kierunku krazka;

6. Jesli krazek uderza konstrukcje bramki i przekracza linie bramkowa (ale nie pomiedzy
stupkami bramki).

Jezeli druzyna bronigca wystrzeliwuje krgzek w momencie, gdy druzyna atakujgca znajduje sie w

sytuacji odtozonego spalonego, uwolnienie zostanie oznajmione.

SYTUACJA MECZOWA 1: Gracz podaje krgzek zza swojej niebieskiej linii do wspétpartnera, ktory stoi
obiema tyzwami przed srodkowg czerwong linig. Jezeli krazek uderzy kij wspodtpartnera, ktéry
znajduje sie za srodkowg czerwong linig i porusza sie dalej przekracza linie bramkowg przeciwnika
(ale nie pomiedzy stupkami bramki), uwolnienie nie zostanie oznajmione.

SYTUACJA MECZOWA 2: Krazek zostat wystrzelony przez gracza Druzyny A z witasnej niebieskiej linii
(z tercji obrony) i uderza gracza Druzyny B, ktéry znajduje sie przed srodkowg czerwong linia. Jezeli,
po uderzeniu gracza Druzyny B, krgzek porusza sie dalej i przekracza linie bramkowg Druzyny B (ale
nie pomiedzy stupkami bramki), uwolnienie nie zostanie oznajmione.
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SYTUACJA MECZOWA 3: Bramkarz, majacy topatke kija zaraz za swoim polem bramkowym, wykonuje
ruch w kierunku krazka w trakcie sygnalizacji uwolnienia, podczas gdy jego tyzwy nadal pozostajg w
polu bramkowym. Nawet jezeli cofnie on swdj kij do pola bramkowego, uwolnienie nie zostanie
oznajmione, poniewaz wykonat on ruch w kierunku krazka.

SYTUACJIA MECZOWA 4: Gracz na potowie ataku wystrzeliwuje kragzek w kierunku bramki
przeciwnika. Jezeli krgzek uderzy gracza bronigcego i odbijajac sie przekroczy linie bramkowa druzyny
pierwotnie wystrzeliwujgcej krazek (ale nie pomiedzy stupkami bramki), uwolnienie nie zostanie
oznajmione.

SYTUACJA MECZOWA 5: Gracz ma tyzwy poza $rodkowa czerwong linig a krazek jest na jego kiju
przed srodkowg czerwong linig. Jezeli znajdujac sie na opisanej pozycji wystrzeli krazek, ktéry
przekroczy linie bramkowa (ale nie pomiedzy stupkami) (np. upadajgc podczas préby uzyskania
,kontaktu z linig”), uwolnienie zostanie oznajmione.

SYTUACIJA MECZOWA 6: Krazek zostat wystrzelony przez gracza sprzed srodkowej czerwonej linii i
przeskakuje ponad kijem przeciwnika starajgcego sie go zagrac. Jezeli krgzek porusza sie nadal i
przekracza linie bramkowa (ale nie pomiedzy stupkami bramki), uwolnienie zostanie oznajmione.

ARTYKUL 67 — KRAZEK POZA GRA

i Kiedy krazek zostat wystrzelony lub odbity poza pole gry (w tym do tawki graczy) lub uderzyt jakies
przeszkody inne niz bandy lub ochronne szyby powyzej powierzchni lodu, gra zostanie
zatrzymana, a wynikajace z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizej miejsca skad
krazek byt wystrzelony lub odbity chyba, ze inaczej okreslono w tych przepisach.

ii. Kiedy gra zostata zatrzymana, poniewaz strzat lub podanie gracza uderza jego wspdtpartnera
znajdujgcego sie na fawce graczy, ktory opiera sie na bandzie lub ktérego ciato znajduje sie ponad
powierzchnig lodu lub, gdy krazek wpada na jego fawke graczy przez otwarte drzwi, wynikajgce z
tego wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie, z ktdrej zostat wystrzelony
krazek, nie dajgcym druzynie zawiniajgcej przewagi terytorialnej.

iii. Kiedy gra zostata zatrzymana, poniewaz strzat gracza lub podanie uderza przeciwnika
znajdujgcego sie na fawce graczy, ktory opiera sie na bandzie lub ktérego ciato znajduje sie ponad
powierzchnig lodu lub, gdy krazek wpada na tawke graczy przeciwnika przez otwarte drzwi,
wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie neutralnej blizszym ftawki
graczy przeciwnika, nie dajgcym druzynie zawiniajgcej przewagi terytorialnej.

iv.  Jedli podczas przeprowadzanego wznowienia krgzek wypadnie bezposrednio poza lodowisko,
wznowienie zostanie powtdrzone na tym samym punkcie wznowienia, a na zadnego gracza z pola
nie zostanie natozona kara za opdznianie gry.

v.  Ochronne szyby w jednym koncu tawki graczy potaczone sg wspornikiem, ktéry taczy je z
ochronnymi szybami znajdujgcymi sie wewnatrz tawki graczy (wyscietany/ostoniety brzeg, gdzie
ochronne szyby lodowiska faczg sie z ochronnymi szybami wewnatrz tawki graczy pod katem
prostym). Jezeli krgzek uderza ten wspornik to pozostaje nadal w grze, ale jezeli uderzy ochronne
szyby wewnatrz tawek graczy jest uwazany za znajdujgcy sie poza gra.

vi.  Jesli krazek uderza w siatke za jedng z bramek, jest uwazany za bedacy poza grg i witasciwe
przepisy dotyczace wznowien stosuje sie tak dtugo, az gwizdek przerwie gre.

ARTYKUL 68 — KRAZEK NA POWIERZCHNI BANDY (DASHER)
i. Jesli podczas gry krazek wpadnie na powierzchnie bandy gdziekolwiek wewnatrz lodowiska,
bedzie traktowany, jako bedacy w grze i gracze mogg wejs¢ w jego posiadanie w jakikolwiek
dozwolony przepisami sposob.
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ARTYKUl'. 69 — KRAZEK NA SIATCE BRAMKOWEJ (U PODSTAWY | NA GORZE)

Kiedy krazek lezy na zewnatrz siatki bramkowej (u podstawy, wzdtuz tytu siatki bramkowej lub na
gbérnej siatce) dtuzej niz pozwala na to ptynnos¢ gry, albo, jezeli zostat zamrozony na siatce
bramkowej, sedzia gtdwny przerwie gre.

Jesli zatrzymanie gry spowodowane jest przez bronigcego gracza, wynikajace z tego wznowienie
nastgpi na najblizszym punkcie wznowien strefy korncowe;j.

Jesli zatrzymanie gry spowodowane jest przez atakujgcego gracza z pola, wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien poza linig niebieska.

Jezeli gracz z pola, ktéry podczas trwajace]j akcji ma mozliwos¢ wybicia krazka z siatki bramkowej,
badz z podstawy, wzdtuz tytu siatki bramkowe] badz z gérnej siatki, gra bedzie kontynuowana.
Jezeli w sytuacji stracania krazka z goérnej siatki bramkowej gracz powoduje kontakt kija z
krazkiem, stosuje sie wtasciwe przepisy dotyczgce zagrania krgzka wysokim kijem.

ARTYKUI'. 70 — KRAZEK POZA SIATKAMI KONCOWYMI

Jesli krazek zostat wystrzelony ze strefy ataku i bezposrednio uderzyt siatki znajdujgce sie na
koncu lodowiska, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na poza niebieskg linig strefy ataku.

Jesli krazek zostat wystrzelony ze strefy ataku i uderzyt siatki znajdujgce sie na koricu lodowiska w
wyniku odbicia sie od gracza druzyny bronigcej, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie
wznowien w strefie ataku, najblizszym miejscu, skad zostat oddany strzat.

Jesli krazek zostat wystrzelony spoza strefy ataku i uderzyt bezposrednio siatke znajdujgca sie na
koncu lodowiska, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizszym
miejscu, skad oddano strzat, ktéry nie przyzna druzynie zawiniajgcej przewagi terytorialnej.

Jesli wystrzelenie opisane w Artykule 70-iii zostato wykonane w strefie neutralnej, wynikajace z
tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizszym miejscu, skad wybito krazek, ktory
jednoczesnie nie przyzna druzynie zawiniajgcej przewagi terytorialnej.

Jesli wystrzelenie opisane w Artykule 70-iii zostato wykonane w strefie obronnej, wynikajgce z
tego wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie obronnej.

Jesli krazek zostat wystrzelony spoza strefy ataku i uderzyt siatke koncowa w wyniku odbicia sie od
gracza druzyny bronigcej, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien
najblizszym miejscu, skad wybito krazek, ktére nie przyzna druzynie zawiniajgcej przewagi
terytorialnej.

Jesli wystrzelenie opisane w Artykule 70-vi odbija sie w strefie obronnej, wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi w strefie obronnej.

Jesli wystrzelenie opisane w Artykule 70-vi odbija sie w strefie neutralnej, wynikajace z tego
wznowienie nastgpi w strefie neutralnej na punkcie wznowien najblizszym miejscu odbicia, ktére
nie przyzna druzynie zawiniajgcej przewagi terytorialnej.

ARTYKUL 71 — KRAZEK POZA WIDOCZNOSCIA

Tak szybko jak sedzia gtéwny utraci widocznos¢ krazka, przerwie on gre gwizdkiem. Wynikajace z
tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizszym miejscu przerwania gry, o ile nie
przewidziano inaczej w niniejszych przepisach.

ARTYKUl'. 72 — KRAZEK ODBITY OD BRAMKI/SIATKI BRAMKOWE)

Jesli krgzek zostat wystrzelony przez atakujgcego gracza z pola i uderzyt w jakgkolwiek czesé
konstrukcji bramki lub siatki bramkowe] i bezposrednio znalazt sie poza grg, bez kontaktu z
przeciwnikiem, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi w strefie ataku.

Jezeli krazek zostat odbity przed badz po uderzeniu konstrukcji bramki lub siatki bramkowej przez
gracza druzyny bronigcej, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie
koncowej, najblizszym miejscu, skad zostat oddany strzat.
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ARTYKUl'. 73 — KRAZEK UDERZAJACY SEDZIEGO NA LODZIE

Akcja meczowa nie zostanie przerwana, jezeli krgzek uderzy sedziego na lodzie podczas trwajgcej
gry, z wyjatkiem, gdy:

1. Krazek wpada do bramki w wyniku tego kontaktu;

2. Krazek opuszcza lodowisko w wyniku tego kontaktu;

3. Jesli sedzia zostat kontuzjowany.

Jesli druzyna atakujgca zdobyta bramke, poniewaz krazek znalazt sie w bramce w wyniku
bezposredniego odbicia sie od sedziego na lodzie, bramka nie zostanie uznana, a wynikajace z
tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien najblizszy miejscu, gdzie nastgpit kontakt z sedzig
na lodzie.

Jesli krazek uderzyt sedziego na lodzie i nastepnie zostat skierowany do bramki w jakikolwiek
dozwolony sposdb, bramka zostanie uznana.

Jesli krgzek opuszcza obszar gry po uderzeniu sedziego na lodzie w strefie neutralnej, wynikajace z
tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie neutralnej, w najblizszym miejscu, gdzie
doszto do kontaktu krgzka z sedzig na lodzie.

Jesli krgzek opuszcza obszar gry po uderzeniu sedziego na lodzie w jednej z obydwu stref
koncowych, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie koncowej, w
najblizszym miejscu, gdzie doszto do kontaktu krazka z sedzig na lodzie.

ARTYKUI'. 74 — PODANIE REKA

Gracz z pola nie moze poda¢ lub skierowac krgzka do wspodtpartnera reka poza strefe obronna.
Nie moze on réwniez ztapac¢ krgzka dfonig i poruszaé sie z nim w celu unikniecia ataku przeciwnika
badZ utrzymania krazka w posiadaniu.

Kiedy nastgpi podanie reka gra zostanie zatrzymana, a wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na
punkcie wznowien najblizszym miejscu, gdzie nastgpito naruszenie przepisu lub wspodtpartner
wszedt w posiadanie krgzka, w zaleznosci od tego, ktdre miejsce przyzna druzynie zawiniajacej
mniejszg przewage terytorialna.

Podanie rekg w strefie obronnej jest dozwolone, jezeli zarowno gracz z pola otrzymujacy podanie
oraz krazek znajduja sie nadal w strefie obronnej.

Jesli gracz z pola w swojej strefie obronnej kieruje krazek rekg lub ramieniem do wspodtpartnera
lub doprowadza do uzyskania przez swojg druzyne przewagi terytorialnej w jakiejkolwiek strefie
innej niz strefa obronna w wyniku zagrania krazka rekg lub ramieniem, gra zostanie przerwana, a
wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie obronnej w najblizszym
miejscu, skad nastgpito podanie reka.

Gracz z pola w strefie neutralnej nie moze podaé reka krazka do wspétpartnera znajdujgcego sie
w strefie obronnej. W takim wypadku sedzia gtdwny przerwie gre, a wynikajace z tego
wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie obronne;j.

Jesli kragzek wpada do bramki w wyniku uderzenia rekg przez atakujacego gracza z pola, albo
wpada do bramki po odbiciu od ktéregokolwiek gracza w jakikolwiek sposéb, po poczatkowym
kontakcie z rekg, bramka nie zostanie uznana, a wynikajace z tego wznowienie nastgpi poza linig
niebieska, na punkcie wznowien najblizszym miejscu, skad nastgpito podanie rekg i ktéry nie
przyzna druzynie zawiniajgcej przewagi terytorialnej.

Jesli gracz bronigcy odbija lub wrzuca reka krgzek do wtasnej bramki, bramka zostanie uznana.

SYTUACJA MECZOWA 1: A6 odbija krgzek uzywajgc swojej dtoni. Jezeli uderzy on bramkarza druzyny
przeciwnej, odbije sie i zostanie przejety przez wspodtpartnera, gra zostanie przerwana poniewaz
bramkarz nie kontrolowat kragzka.

SYTUACJA MECZOWA 2: A6 odbija krgzek uzywajac swojej reki wewnatrz wtasnej linii niebieskiej.
Jezeli uderzy on w ciato Al1l0, a nastepnie zostanie przejety przez przeciwnika, gra bedzie
kontynuowana, chyba ze A10 uzyska kontrole nad krazkiem poza swojg linig niebieska.

SYTUACJA MECZOWA 3: A6 odbija kragzek ze swojej strefy obronnej do strefy neutralnej. Krgzek
uderza B7 w strefie neutralnej, ale B7 nie uzyskuje posiadania lub kontroli nad krazkiem. Jezeli krazek
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vi.

Vii.

viii.

jest wtedy kontrolowany przez gracza druzyny A w strefie neutralnej, gra zostanie zatrzymana
poniewaz B7 nie kontrolowat krazka.

ARTYKUL 75 — ZAGRANIE KRAZKA WYSOKIM KIJEM/PODCZAS GRY
Jedli gracz zagrywa krazek kijem powyzej wysokosci swoich ramion i albo on, albo jego
wspotpartner jest nastepnym graczem wchodzgcym w posiadanie i kontrole nad krazkiem, albo
krazek zostat odbity poza gre, gra zostanie przerwana.
Jesli takie zagranie nastgpito w strefie ataku i wspétpartner w konsekwencji wszedt w posiadanie i
kontrole nad krazkiem w strefie ataku, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi poza linig niebieska,
po stronie najblizszej miejscu, gdzie wspdtpartner uzyskat kontrole.
Jesli takie zagranie nastgpito w strefie ataku i wspdtpartner w konsekwencji uzyskat kontrole nad
krazkiem badZz w strefie neutralnej, badZz w strefie obronnej, wynikajgce z tego wznowienie
nastgpi na punkcie wznowien najblizszym miejscu, gdzie krgzek byt kontrolowany i ktéry przyzna
druzynie zawiniajgcej mniejszg przewage terytorialna.
Jesli takie zagranie nastgpito w strefie neutralnej, wynikajace z tego wznowienie nastgpi w strefie
obronnej po stronie najblizszej miejscu, gdzie wspdétpartner w konsekwencji uzyskat kontrole nad
krazkiem.
Jesli takie zagranie nastgpito w strefie obronnej, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi w strefie
obronnej po stronie najblizszej miejscu, gdzie wspdétpartner w konsekwencji uzyskat kontrole nad
krazkiem.
Zagranie kragzka wysokim kijem w trakcie akcji meczowej jest determinowane przez barki gracza
(jednakze dopuszczalng wysokos$¢ zagrania krazka do bramki wyznacza poprzeczka).
Jesli gracz zagrywa krazek w jakikolwiek sposéb kijem powyzej wysokosci swoich ramion i
przeciwnik jest nastepnym graczem, ktdry zagrywa krazek, gra bedzie kontynuowana.
Jesli gracz uderza krazek wysokim kijem i trafia krgzkiem do wtasnej bramki, bramka zostanie
uznana.
Zagranie w stylu” Lacrosse” (podczas ktorego gracz z pola umieszcza krazek na topatce swojego
kija) jest dozwolone pod warunkiem, ze gracz nie podnosi swojego kija (i tym samym krazka)
ponad wysokos$¢ swoich ramion w jakimkolwiek momencie wykonywania tego zagrania. Jezeli
krazek i tfopatka kija s3 powyzej wysokosci ramion w jakimkolwiek momencie tego zagrania, gra
zostanie przerwana.
Jesli gracz druzyny bedacej w posiadaniu krgzka powoduje kontakt z krgzkiem poprzez zagranie
wysokim kijem podczas sygnalizowania kary na druzyne przeciwng, wynikajgce z tego wznowienie
nastgpi na jednym z dwdch punktéw wznowien strefy koncowej druzyny, na ktdrg zostata
natozona kara.

SYTUACJA MECZOWA 1: B6 zagrywa krazek wysoko uniesionym kijem. Krazek odbija sie od klatki
piersiowej bramkarza druzyny A. Jesli po odbiciu, jakikolwiek gracz druzyny B wchodzi w posiadanie,
strzela lub podaje krazek, gra zostanie zatrzymana, poniewaz bramkarz nie kontrolowat krazka.

ARTYKUL 76 — ZAGRANIE KRAZKA WYSOKIM KIJEM DO BRAMKI

Patrz rowniez Artykut 97-ii - Nieuznanie bramki/sytuacje meczowe
Bramka nie zostanie uznana, jezeli atakujgcy gracz z pola kieruje, odbija albo zagrywa krazek do
bramki w jakikolwiek sposéb kijem powyzej wysokosci poprzeczki, nawet wtedy, gdy krgzek w
nastepstwie tego zagrania odbit sie od jakiegokolwiek gracza, bramkarza lub sedziego na lodzie,
badz odbit sie od lodu.
Determinujgcym czynnikiem jest to gdzie krazek miat kontakt z kijem w relacji do wysokosci
poprzeczki. Jezeli czes¢ kija, ktéra ma kontakt z krazkiem jest na lub ponizej wysokosci poprzeczki,
bramka zostanie uznana.
Bramka moze by¢ zdobyta poprzez zagranie w stylu” Lacrosse” (podczas ktdrego gracz z pola
umieszcza krgzek na topatce swojego kija), z zastrzezeniem, ze gracz z pola nie podnosi swojego
kija (i tym samym krazka) ponad wysokos$¢ swoich ramion w jakimkolwiek momencie
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wykonywania tego zagrania. Jezeli krgzek i topatka kija sg powyzej wysokosci ramion w
jakimkolwiek momencie tego zagrania, gra zostanie przerwana. Podobnie, jesli krazek i topatka
kija sa powyzej wysokosci poprzeczki w momencie wykonania strzatu, ktéry powoduje
umieszczenie krazka w bramce, bramka nie zostanie uznana.

ARTYKUL 77 — OCHRONNE SZYBY/USZKODZENIA

Jesli jakakolwiek sekcja badz czes¢ ochronnej szyby jest uszkodzona podczas gry, gra zostanie
zatrzymana natychmiast i nie zostanie wznowiona do czasu naprawienia uszkodzenia.

ARTYKUL 78 — SPALONY

vi.

Vii.

viii.

Jedynag linig spalonego jest linia niebieska strefy ataku. Gracze z pola druzyny atakujgcej nie moga
przekroczy¢ tej linii przed krazkiem bez popetnienia spalonego (Patrz Artykut 81-i jako wyjatek).
Cata szeroko$¢ linii niebieskiej jest uwazana za czes$¢ strefy, w ktérej znajduje sie krazek.

Jesli krazek jest poza linig niebieska strefy ataku, nie jest uwazany za znajdujacy sie w strefie
ataku, do momentu, az catkowicie przekroczy linie niebieska.

Jesli krazek znajduje sie w strefie ataku, nie jest uwazany za znajdujacy sie poza linig niebieskg, do
momentu, az catkowicie przekroczy linie niebieska.

Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej znajduje sie w strefie ataku, a krazek znajduje sie w strefie
neutralnej, krgzek nie jest uwazany za znajdujacy sie w strefie ataku, do momentu, az catkowicie
przekroczy linie niebieska.

Spalony jest determinowany przez pozycje tyzew graczy z pola druzyny atakujgcej na linii
niebieskiej strefy ataku w stosunku do krazka. Atakujgcy gracz z pola jest na pozycji spalonej,
jezeli obie tyzwy znajduja sie catkowicie za linig niebieskg w strefie ataku, zanim krazek catkowicie
przekroczy linie niebieska. Dotyczy to rowniez tréjwymiarowe] pozycji krazka. Jezeli krgzek jest w
powietrzu bezposrednio powyzej ptaszczyzny linii niebieskiej przed ktérymkolwiek z atakujacych
graczy z pola, nie ma spalonego.

tyzwy graczy z pola sg interpretowane tylko w ptaszczyznie dwuwymiarowej. Gdy ktdrakolwiek z
tyzew jest w powietrzu, nie jest uwazana za ktdrgkolwiek strone linii niebieskiej do czasu, az nie
dotknie lodu.

Aby nie byto pozycji spalonej, gracz z pola moze mie¢ jedng tyzwe za linig niebieska tak dtugo, jak
druga bedac na lub poza linig dotyka lodu.
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vi.

ARTYKUL 79 — SYTUACIJE SPALONEGO
Jesli atakujacy gracz z pola wystrzeliwuje lub podaje krazek, ktéry uderza jego wspodtpartnera
bedacego juz w strefie ataku, gra zostanie zatrzymana, a spalony odgwizdany. Wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi w punkcie wznowien najblizszym miejscu, skad nastgpito podanie lub strzat i
ktore przyzna druzynie zawiniajgcej mniejszg przewage terytorialng.
Jesli atakujacy gracz z pola wystrzeliwuje krgzek spoza strefy ataku, ktéry nastepnie wychodzi
poza gre w strefie ataku, podczas gdy jego wspodtpartner wyprzedzat krgzek w tej strefie, gra
zostanie zatrzymana, a spalony odgwizdany. Wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie
wznowien najblizszym miejscu, skad nastgpito podanie lub strzat i ktéry przyzna druzynie
zawiniajacej mniejszg przewage terytorialna.
Jesli gracz druzyny bronigcej jest w swojej strefie obronnej i ,czysci” strefe poprzez strzat lub
podanie, ktére uderza sedziego na lodzie poza linig niebieskg, a krgzek po odbiciu wraca z
powrotem do strefy, podczas gdy gracz z pola druzyny atakujacej nadal znajduje sie w strefie
ataku, zostanie zasygnalizowany spalony odtozony.
Jesli gracz z pola podaje krazek spoza swojej strefy obronnej do wspétpartnera, ktéry obiema
tyzwami znajduje sie w strefie ataku, zostanie odgwizdany spalony, a wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi na punkcie wznowien w strefie neutralnej, najblizszym miejscu podania, i
ktdry przyzna druzynie zawiniajgcej mniejszg przewage terytorialng.
Jesli gracz podaje krazek ze swojej strefy obronnej do swojego wspotpartnera znajdujgcego sie w
strefie ataku, zostanie odgwizdany spalony, a wynikajace z tego wznowienie nastgpi w strefie
obronnej, na punkcie wznowien najblizszym miejscu podania.
Jesli atakujgcy gracz z pola jest w strefie ataku, lecz operuje lub kontroluje krgzek poza tg strefg
lub zagrywa krazek ,zyg-zakiem” tam i z powrotem poprzez niebieska linie, takie zagranie
okreslone zostanie, jako spalony, a wynikajgce z tego powodu wznowienie nastgpi na punkcie w
strefie neutralnej najblizszym miejscu przerwania gry.

SYTUACJA MECZOWA 1: Jezeli gracz z pola ma jedng tyzwe ponad lodem i drugg tyzwe w strefie
ataku, w momencie gdy krazek catkowicie przekracza niebieska linie, jest to spalony.

SYTUACIJA MECZOWA 2: Jezeli gracz z pola ma obie tyzwy catkowicie w strefie ataku, w momencie
gdy krazek catkowicie przekracza niebieskg linie, jest to spalony.

SYTUACIJA MECZOWA 3: Jezeli gracz z pola w strefie neutralnej wstrzeliwuje krazek do tercji ataku, a
jego wspotpartner poprzedza krgzek przekraczajgcy niebieskg linie strefy ataku, ale go nie zagrywa, to
wspotpartner jest na pozycji odtozonego spalonego.

SYTUACJIA MECZOWA 4: Gracz z pola znajdujacy sie catkowicie obiema tyzwami w strefie ataku
otrzymuje podanie od wspdtpartnera. Jezeli zatrzyma on krazek kijem zanim ten przekroczy linie, a
nastepnie przeciggnie go poza niebieska linie, to jest spalony.

SYTUACJA MECZOWA 5: A6 ma obie tyzwy catkowicie w strefie ataku. A8, bedac w strefie neutralnej,
wstrzeliwuje lub podaje krazek, ktéry uderza B4, réwniez znajdujgcego sie w strefie neutralnej. Jezeli
krazek odbije sie od ciata lub kija B4 i przekroczy niebieskg linie wchodzac do strefy ataku, A6 jest na
pozycji odtozonego spalonego.

SYTUACJA MECZOWA 6: Druzyna atakujaca jest w posiadaniu krazka w strefie ataku. Krazek jest
czesciowo na niebieskiej linii i cze$ciowo w strefie neutralnej. Jezeli atakujacy gracz z pola przesunie
krazek catkowicie przez niebieska linie do strefy ataku, nie ma spalonego.

SYTUACJA MECZOWA 7: Atakujgcy gracz z pola ma jedng tyzwe wewnatrz niebieskiej linii strefy ataku
i jedng tyzwe poza. Otrzymuje podanie na kij znajdujacy sie w strefie neutralnej, a nastepnie przenosi
tyzwe, ktéra znajdowata sie w tercji neutralnej ponad niebieska linie, podczas gdy krazek caty czas
znajduje sie na jego kiju w strefie neutralnej. Jezeli nastepnie gracz przeciggnie krgzek poza niebieska
linie, jest to spalony.

SYTUACIJA MECZOWA 8: Gracz bronigcy wystrzeliwuje krazek ze swojej strefy obronnej, tak ze ten
catkowicie przekracza niebieska linie. Krgzek nastepnie odbija sie od gracza z pola ktérejkolwiek z
druzyn w strefie neutralnej i powraca do strefy obronnej. Jezeli atakujgcy gracz z pola nadal znajduje
sie w strefie ataku, to jest spalony.
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ARTYKUL 80 — WZNOWIENIA PO SPALONYM

Jesli nastgpit spalony, gra zostanie przerwana, a wznowienie nastgpi na nastepujacych punktach

wznowien:

1. Na najblizszym punkcie wznowien strefy neutralnej, jezeli krgzek zostat wprowadzony przez
niebiesky linie przez atakujgcego gracza z pola, w momencie gdy jego wspodtpartner juz
znajdowat sie wewnatrz niebieskiej linii przed krazkiem.

2. Na $rodkowym punkcie wznowien, jezeli podanie lub strzat zostat wykonany pomiedzy
srodkowa linig czerwong, a linig niebieska strefy ataku;

3. Na punkcie wznowien strefy neutralnej blizej strefy obronnej, jezeli podanie lub strzat zostat
wykonany pomiedzy linig niebieskg strefy obronnej, a Srodkowa linig czerwong;

4. Na koncowych punktach wznowien strefy obronnej druzyny zawiniajacej, jezeli gracz z pola
celowo popetnit spalonego;

5. Na koncowych punktach wznowien strefy obronnej druzyny zawiniajacej, jezeli krazek zostat
podany lub wystrzelony przez atakujgcego gracza z pola z wtasnej strefy obronnej;

6. Na punkcie wznowien najblizej miejsca skad krgzek zostat wystrzelony, jezeli w nastepstwie
strzatu lub podania, ktéry spowodowat odtozonego spalonego, krazek znalazt sie poza gra.

7. Na punkcie wznowien strefy obronnej, jesli druzyna bronigca ma ponie$é kare w sytuacji
odfozonego spalonego.

Jezeli sedzia liniowy popetnit btad przy ocenie spalonego i zatrzymat gre, wznowienie nastapi na

tym samym punkcie wznowien, jak gdyby decyzja o spalonym byta prawidtowa.

ARTYKUL 81 — NIE MA SPALONEGO
Jezeli gracz z pola utrzymuje krazek pod kontrolg w momencie gdy jego tyzwy przekraczajg linie
niebieskg przed krazkiem, to jego pozycja bedzie uwazana za prawidtowg z zastrzezeniem, ze
gracz z pola miat krgzek pod kontrolg majac jednoczesnie obie tyzwy w strefie neutralnej i
utrzymywat krazek na swoim kiju do momentu, az krgzek catkowicie przekroczyt niebieskg linie.
Jesli gracz z pola otrzymuje podanie i jego kij oraz jedna z tyzew jest za linig niebieskg, a druga z
tyzew majac kontakt z lodem znajduje sie w strefie neutralnej, nie ma spalonego.
Jesli gracz z pola druzyny bronigcej, ktéry znajduje sie w strefie neutralnej lub w strefie ataku
wycofuje krgzek do swojej strefy obronnej (przez drybling, podanie lub kopniecie krazka), gdy
znajdujg sie tam gracze z pola druzyny atakujgcej, nie ma spalonego.

SYTUACJIA MECZOWA 1: Jezeli gracz z pola ma jedng tyzwe na linii niebieskiej lub w strefie
neutralnej, a jedng tyzwe ma w strefie ataku w momencie, gdy krazek catkowicie przekracza linie
niebieska, to nie ma spalonego.

SYTUACIA MECZOWA 2: Jezeli gracz z pola ma obie tyzwy w strefie neutralnej, ale jego kij znajduje
sie w strefie ataku w momencie, gdy krazek catkowicie przekracza linie niebieskg, to nie ma
spalonego.

SYTUACIJA MECZOWA 3: Jezeli gracz z pola ma jedng tyzwe w strefie neutralnej i jedng tyzwe na linii
niebieskiej w momencie, gdy krazek catkowicie przekracza linie niebieska, to nie ma spalonego.
SYTUACJA MECZOWA 4: Jezeli gracz z pola ma obie tyzwy catkowicie w strefie ataku, ale krgzek nadal
znajduje sie na linii niebieskiej, to nie ma spalonego tak dtugo, jak kragzek catkowicie nie przekroczy
linii niebieskiej.

SYTUACJA MECZOWA 5: Jesli A8 ma obie tyzwy catkowicie w strefie ataku kiedy B5 wstrzeliwuje,
podaje lub przecigga krazek z powrotem ze strefy neutralnej do wtasnej strefy obronnej, to A8 nie
jest na spalonym.

SYTUACJA MECZOWA 6: Atakujacy gracz majacy obie tyzwy w strefie ataku, otrzymuje podanie od
wspotpartnera w strefie neutralnej. Zatrzymuje kijem krazek zanim ten przekroczyt linie niebieskg, a
nastepnie przesuwa jedng z tyzew z powrotem na linie niebieskg i utrzymuje jg na linii. Jezeli
przeciggnie on krazek poza linie niebieska, podczas gdy jego tyzwa caty czas znajduje sie na linii, to
nie ma spalonego.
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ARTYKUL 82 — SPALONY ODtOZONY

vi.

Vii.

viii.

Xi.

Xii.

Jesli ktoérykolwiek z atakujgcych graczy z pola wyprzedza krazek w strefie ataku nie dotykajac go,
sedzia na lodzie podniesie reke sygnalizujgc odtozonego spalonego. Gra bedzie kontynuowana,
jezeli druzyna bronigca wejdzie w posiadanie krazka i zaden z atakujgcych graczy z pola nie bedzie
starat sie uzyskac¢ kontroli nad krazkiem lub atakowad gracza bronigcego zmuszajgc go do cofania
sie wgtab swojej strefy obronnej, zamiast opusci¢ strefe ataku tak, aby przynajmniej jedng tyzwa
mie¢ kontakt z linig niebieska.

Strefa ataku musi by¢ catkowicie ,,oczyszczona” z atakujgcych graczy z pola lub druzyna bronigca
musi wyprowadzi¢ krazek poza linie niebieskg zanim sedzia liniowy bedzie mdgt anulowac
spalonego. W tym momencie druzyna atakujgca moze prébowac uzyskac posiadanie krazka albo z
powrotem wprowadzi¢ go do strefy ataku.

Jesli odtozony spalony powoduje przerwe w grze, wynikajgce z tego wznowienie bedzie miato
miejsce poza linig niebieskg druzyny bronigcej na punkcie wznowien najblizszym miejscu, gdzie
znajdowat sie krgzek w momencie przerwania gry.

Jesli podczas odtozonego spalonego, druzyna bronigca nie prébuje przejgé krazka i wyprowadzié
go ze swojej strefy, a druzyna atakujgca nie probuje ,oczysci¢” strefy, gra zostanie zatrzymana a
spalony odgwizdany. Wynikajgce z tego wznowienie nastgpi poza linig niebieskg druzyny
bronigcej na punkcie wznowien najblizszym miejscu, gdzie znajdowat sie krazek w momencie
przerwania gry.

Jesli podczas odtozonego spalonego, druzyna bronigca uderza krgzek do wtasnej bramki, bramka
zostaje uznana.

Podczas odtozonego spalonego, druzyna bronigca moze grac krazkiem za swojg bramkag w trakcie
oczyszczania strefy tak dtugo, jak nie powoduje to opdznienia gry.

Jesli krazek zostat wstrzelony do strefy ataku, powodujgc odtozonego spalonego, ale w wyniku
tego strzatu krazek trafia do bramki druzyny bronigcej (bezposrednio lub po obiciu od bramkarza,
bronigcego gracza lub sedziego badz odbiciu od szyb ochronnych badz band), bramka nie zostanie
uznana, poniewaz strzat byt oddany podczas spalonego. Fakt, ze druzyna atakujgca mogta oczyscic¢
strefe zanim krgzek wpadt do bramki jest nieistotny.

Jesli podczas odtozonego spalonego, gracz druzyny bronigcej wystrzeliwuje bezposrednio krazek
poza lodowisko, zastosowane zostang wtasciwe przepisy dotyczgce opdzniania gry i natozone
odpowiednie kary.

Jezeli nastgpi sytuacja opisana w Artykule 82-viii, lecz krazek odbija sie od szyb ochronnych lub
wspotpartnera nie przekraczajgc ptaszczyzny linii niebieskiej, kara nie zostanie natozona, ale z
uwagi na odtozony spalony, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi w strefie neutralne;.

Jezeli nastgpi sytuacja opisana w Artykule 82-viii, lecz krazek odbija sie od szyb ochronnych lub
wspotpartnera przekraczajgc ptaszczyzne linii niebieskiej, kara nie zostanie natozona, a wynikajace
z tego wznowienie nastgpi w strefie obronnej po stronie, z ktorej krazek zostat wystrzelony lub
odbity.

Jesli podczas odtozonego spalonego, druzyna atakujgca wystrzeliwuje krazek poza linie niebieska,
a krazek odbija sie od gracza druzyny bronigcej i wychodzi poza lodowisko, wynikajgce z tego
wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie, z ktérej krazek zostat
wystrzelony.

Przepisy dotyczace kar zastepujg przepisy dotyczace odfozonego spalonego. Jesli druzyna
atakujgca powoduje przerwe w grze w wyniku odfozonego spalonego, i na druzyne bronigca
zostaje natozona kara, wznowienie nastgpi w strefie obronnej wedtug przepiséw dotyczacych
wznowien po otrzymaniu kary.

ARTYKUL 83 — ODLOZONY SPALONY/HYBRYDOWE UWOLNIENIE

Jesli gracz z pola, ktéry prébujgc anulowaé uwolnienie przekracza linie niebiesky strefy ataku
przed krazkiem, powodujac odtozonego spalonego, uwolnienie bedzie oznajmione zgodnie z
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przepisami dotyczgcymi hybrydowego uwolnienia. Jesli sedzia liniowy uzna, Ze gracz z pola, ktéry
jest na pozycji spalonej, bedzie pierwszym, ktory przejmie krazek, spalony zostanie odgwizdany.
Jezeli gracz dotyka krazek, jak okreslono w Artykule 83-i przed zaistnieniem uwolnienia, w wyniku
czego powoduje spalonego, wynikajgce z tego wznowienie nastgpi na punkcie wznowien
najblizszym miejscu wystrzelenia krazka.

ARTYKUt 84 — CELOWY SPALONY

Spalony uwazany jest za celowy, jezeli druzyna atakujgca podejmuje dziatania, ktére maja

spowodowac celowe zatrzymanie gry.

Wynikajgce z tego wznowienie nastgpi w strefie obronnej druzyny dokonujgcej celowego

spalonego.

Odtozony spalony bedzie uznany za celowego spalonego, jezeli:

1. Krazek zostat wystrzelony przez druzyne atakujgcg do lub w okolice bramki podczas
odtozonego spalonego, zmuszajgc bramkarza do interwencji;

2. Jesli druzyna atakujgca podczas odtozonego spalonego dotyka krazek lub prébuje uzyskaé
jego posiadanie poprzez zagranie krazka lub préby ataku bedgcego w posiadaniu krazka
zawodnika druzyny bronigcej.

3. Druzyna atakujgca zdobywa bramke podczas sygnalizowanego odiozonego spalonego (np.
strzat wpada do bramki), w tym przypadku bramka nie zostaje uznana;

4. Druzyna atakujgca nie probuje ,oczysci¢” strefy ataku, w celu anulowania odfozonego
spalonego.

Jesli krazek zostat wstrzelony do strefy ataku, powodujgc odfozony spalony, a krgzek w jakikolwiek

sposdb wpada do bramki, bramka nie zostanie uznana, chyba, ze jest efektem zamierzonego

dziatania gracza bronigcego. Wynikajace z tego wznowienie nastgpi w strefie obronnej druzyny
dokonujgcej celowego spalonego.

Jezeli w trakcie, gdy druzyna atakujgca , oczyszcza” strefe ataku, krazek przypadkowo uderza

ktoregokolwiek z atakujgcych graczy z pola, ktérzy znajdujg sie w tej strefie, spalony zostanie

odgwizdany, ale zostanie uznany za niecelowy.

ARTYKUI'. 85 - KONTUZJOWANY GRACZ Z POLA

Jesli jest oczywiste, ze gracz odnidst powazng kontuzje, sedziowie na lodzie natychmiast przerwa
gre i wezwa na lod wiasciwy personel medyczny.

We wszystkich innych przypadkach, jezeli gracz z pola jest kontuzjowany i nie moze kontynuowac
gry lub zejs¢ na tawke graczy, gra bedzie kontynuowana do czasu, az jego druzyna nie wejdzie w
posiadanie krazka, chyba ze jego zespdt ma dogodng pozycje do zdobycia bramki.

Jesli gracz z pola jest kontuzjowany i w tym samym czasie zostata na niego natozona kara, moze
udaé sie do szatni druzyny. Jezeli zostat ukarany karg mniejsza, wiekszg lub karg meczu, jego
druzyna musi natychmiast odestaé na tawke kar zastepczego gracza z pola, ktéry odbedzie jego
kare w catosci.

Jesli ukarany, kontuzjowany gracz z pola, jest gotowy powrdci¢ do gry przed uptywem czasu jego
kary, musi udac sie na tawke kar, zeby osobiscie odby¢ pozostaty czas kary.

Jezeli gra zostata przerwana z powodu kontuzji gracza z pola, gracz ten musi opuscic¢ 16d i nie
moze na niego powrdci¢ do czasu wznowienia gry.

ARTYKUI'. 86 — KONTUZJOWANY SEDZIA

W sytuacji, gdy sedzia na lodzie odnidst kontuzje w czasie trwania gry, gra zostanie natychmiast
przerwana (chyba, ze jedna z druzyn znajduje sie w dogodnej pozycji do strzelenia bramki), aby
ocenié stopien obrazen i opatrzy¢ kontuzjowanego sedziego na lodzie. Jesli problem moze zostac
rozwigzany natychmiast, kontuzjowany sedzia na lodzie uda sie na tawke graczy druzyny
gospodarzy albo zostanie opatrzony przez personel medyczny druzyny gospodarzy.

Jesli sedzia gtéwny jest tak kontuzjowany i niezdolny do kontynuowania gry, pozostajacy sedzia
gtéwny (w systemie 4-sedzidw) bedzie jedynym sedzig gtéwnym. W systemie 3-sedziéw jeden z
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sedziéw liniowych, wyznaczony przez obserwatora sedziéw, kontuzjowanego sedziego gtéwnego
albo kierownikéw druzyn, przejmie obowigzki sedziego gtdwnego.
Jesli sedzia liniowy jest kontuzjowany i niezdolny do kontynuowania gry, w systemie 4 lub 3

sedzidw, zostanie zastgpiony, jezeli sedzia gtdwny uzna to za konieczne.
Jesli gra odbywa sie z udziatem sedziego rezerwowego, wyznaczony sedzia wejdzie do gry, kiedy

bedzie przebrany i gotowy, ale gra jest w tym czasie kontynuowana.

53



SEKCJA 7 — ZASADY GRY/ZMIANY GRACZY

CHARAKTERYSTYKA — Gracze moggy by¢ zmieniani podczas gry na dwa sposoby: podczas
zatrzymania gry oraz podczas gry. W obu przypadkach poszczegdlne przepisy reguluja
sposdb przeprowadzania zmian oraz okolicznosci, w jakich nie mozna ich dokonywac.

ARTYKUL 87 — DEFINICJA GRACZA NA LODZIE/POZA LODEM
Gracz, ktéry jedng noga znajduje sie na lodzie, a drugg poza lodem, na tawce graczy, uwazany jest
za zawodnika znajdujgcego sie poza lodem. Ale jesli gracz zagrywa krazek albo w jakikolwiek
sposéb podejmuje kontakt z przeciwnikiem, bedzie uznawany za znajdujgcego sie na lodzie.

ARTYKUl'. 88 —ZMIANA GRACZY PODCZAS GRY
Zmiany graczy mogg by¢ dokonywane w kazdym momencie czasu gry, pod warunkiem, ze
zmieniajacy sie gracze znajdujg sie maksymalnie 1.5m (5’) od bandy na catej dtugosci swojej tawki
graczy i nie biorg w jakikolwiek sposéb udziatu w grze.
Jezeli wchodzacy gracz opusci 1.5m (5’) strefe zmian i weZmie czynny udziat w grze zanim
schodzacy gracz znajdzie sie przynajmniej jedng tyzwg poza lodem, na swojej tawce graczy,
druzyna ta zostaje ukarana karg mniejsza techniczna za nadmierng liczbe graczy na lodzie.
Jezeli podczas zmiany graczy w trakcie trwania gry, zawodnik wchodzacy na 16d badz schodzacy z
lodu zagrywa krazek, w jakikolwiek sposéb powoduje kontakt z przeciwnikiem lub bierze udziat w
grze (wtgczajgc w to uzyskanie terytorialnej lub liczebnej przewagi), podczas, gdy obaj schodzacy i
wchodzacy gracze znajdujg sie na lodzie w 1.5m (5’) strefie zmian, zostanie natozona kara
mniejsza techniczna za nadmierng liczbe graczy.
Jezeli zmiana graczy dokonywana jest podczas trwania gry, a zmieniajacy sie gracze znajdujg sie w
strefie 1.5m (5’) od band na catej dtugosci swojej tawki graczy i nie biorg w jakikolwiek sposdb
udziatu w toczacej sie grze, kara za nadmierng liczbe graczy nie zostanie natozona.

ARTYKUL 89 — NIEDOZWOLONE KORZYSTANIE Z tAWKI GRACZY PRZECIWNEJ DRUZYNY
Podczas gry niedozwolone jest korzystanie przez gracza z tawki graczy druzyny przeciwnej, za
wyjatkiem sytuacji przypadkowych.

ARTYKUI'. 90 - tAWKA GRACZY WEWNATRZ STREFY ATAKU/SPALONY
Jezeli podczas odtozonego spalonego, atakujgcy gracz, w swojej strefie ataku schodzi z lodu na
swojg tawke graczy znajdujacga sie w strefie ataku, bedzie on uwazany za zawodnika poza lodem,
jezeli jego wspotpartner wejdzie na 16d w strefie neutralnej. Jezeli zmiennik wejdzie na 16d w
strefie ataku, a spalony odtozony trwa nadal, musi opusci¢ on strefe ataku. Jezeli pozostali gracze
atakujacy opuscili strefe ataku i sedzia liniowy anulowat odtozonego spalonego, zmiana graczy
uwazana jest za prawidtowa.

ARTYKUL 91 — ZMIANA GRACZY W TRAKCIE ZATRZYMANIA GRY
Zmiana jednego lub kilku graczy stanowi zmiane graczy
Druzyna gospodarzy ma prawo ,ostatniej zmiany”. Oznacza to, ze druzyna gosci musi dokonac
zmiany graczy jako pierwsza, po tym czasie trener druzyny gospodarzy musi postgpi¢ zgodnie z
procedurg okreslong ponizej. Jezeli ktéras z druzyn nie dokonuje zmiany graczy niezwtocznie,
sedzia gtdwny nie zezwala na jej wykonanie.
Nieprawidtowa zmiana ktoérejkolwiek druzyny, opieszatos¢ w jej wykonaniu badZz celowe
naruszanie tego przepisu bedzie skutkowato za pierwszym razem ostrzezeniem przez sedziego
gtéwnego, a nastepnie karg mniejszg techniczng za opdznianie gry.
Gdy dokonana zostaje jedna zmiana graczy, druzyna nie moze juz dokonac kolejnej zmiany linii
graczy, do momentu az rozpocznie sie akcja meczowa po prawidiowo przeprowadzonym
wznowieniu.
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vi.

Vii.

V.

Druzyny nie mogg dokonywac zmiany graczy po nieprawidtowym wznowieniu.

Jesli po zmianie graczy, lecz przed prawidtowym wznowieniem, jedna lub obydwie druzyny
otrzymaty kary, ktére powoduje przewage liczebng graczy na lodzie jednej z druzyn, druzyny
mogg dokonaé dalszych zmian.

Zawodnik z tawki graczy, moze wejs¢ na 16d po strzelonej bramce tylko w celu dokonania zmiany,
zaden inny gracz poza zmieniajgcymi sie, nie moze wejs¢ na léd w celu celebrowania bramki.

ARTYKUt 92 — PROCEDURA ZMIANY GRACZY

Podczas zmiany graczy stosowana musi by¢ ponizsza procedura:

1. Niezwtocznie po przerwaniu gry, sedzia gtéwny sygnalizuje trenerowi druzyny gosci, ze moze
przeprowadzié¢ zmiane graczy;

2. Druzyna gosci ma 5 sekund na przeprowadzenie zmiany graczy;

Sedzia gtéwny podnosi reke wskazujac druzynie gosci, ze nie moze juz dokona¢ zmiany graczy;

4. Trzymajac podniesiong reke, sedzia gtéwny sygnalizuje trenerowi druzyny gospodarzy, ze ten
moze przeprowadzi¢ zmiane graczy;

5. Po 5 sekundach sedzia gtéwny opuszcza reke, informujgc tym samym druzyne gospodarzy, ze
ta nie moze juz dokonaé zmiany graczy;

6. Gdy tylko sedzia gtéwny opusci reke, sedzia liniowy gwizdkiem rozpoczyna procedure
wznowienia, informujgc tym samym obie druzyny, ze maja nie wiecej niz 5 sekund, aby zajg¢
prawidtowe pozycje do wznowienia;

7. Po 5 sekundach (lub wczesniej, jezeli gracze z pola biorgcy udziat we wznowieniu sg juz
gotowi), sedzia liniowy rzuca krazek. Obowigzkiem sedziego liniowego jest upewni¢ sie, ze
wszyscy gracze z pola zajmujg prawidtowe pozycje podczas wznowienia;

8. Jezeli druzyna prébuje dokona¢ zmiany graczy po uptywie przydzielonego czasu, sedzia
gtéwny odesle z powrotem na tawke graczy zawodnika wchodzacego na 16d i udzieli
ostrzezenia trenerowi. Jakiekolwiek dalsze naruszenie tej procedury bedzie skutkowato
natozeniem kary mniejszej technicznej za opdznianie gry.

w

ARTYKUl'. 93 — ZMIANA GRACZY PO UWOLNIENIU

Druzyna, ktéra dokonata uwolnienia nie moze dokonywaé zmiany graczy przed wznowieniem gry.
Przepis ten dotyczy tych graczy, ktérzy znajdowali sie na lodzie w momencie, gdy krazek opuscit
topatke kija zawodnika rozpoczynajgc tym samym procedure uwolnienia.

Jezeli druzyna po dokonaniu uwolnienia préobuje zmieni¢ graczy, sedzia gtdwny udzieli ostrzezenia
za pierwsze naruszenie tego przepisu, a przy kolejnym naruszeniu natozy kare mniejszg
techniczng za opdznianie gry.

Druzyna dokonujgca uwolnienia moze poprosi¢ o czas podczas przerwy w grze spowodowanej
uwolnieniem, lecz jakakolwiek zmiana graczy w tym czasie jest niedopuszczalna.

Druzyna moze dokonaé zmiany gracza jedynie w ponizszych sytuacjach:

1. Zmiana bramkarza, ktéry wczesniej zostat zastgpiony przez dodatkowego zawodnika z
pola;

2. Aby zmieni¢ kontuzjowanego gracza;

3. lJezeli jakakolwiek druzyna otrzymuje kare, ktéra powoduje przewage liczebng graczy na
lodzie, druzyna dokonujaca uwolnienia moze przeprowadzi¢ zmiane graczy, lecz
wznowienie gry nastgpi w strefie obronnej druzyny otrzymujacej kare.

4. Aby zastgpi¢ zawodnika, ktéry ma uszkodzony sprzet (np. uszkodzong krate, plekse lub
ostrze tyzwy).

Graczowi z pola, ktéry ztamat kij podczas gry, w momencie, gdy nastgpito uwolnienie, zezwala sie
na podjechanie do swojej fawki graczy w celu odebrania nowego kija.
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vi.
Vii.

viii.

Xi.

Xii.

xiii.

Xiv.

SEKCJA 8 — ZASADY GRY/GOLE

CHARAKTERYSTYKA - Szczegdétowe przepisy regulujace, kiedy uznaje sie bramke oraz
okolicznosci, w jakich bramki powinno sie nie uznaé. Kiedy krazek znajduje sie w bramce z
jakiegokolwiek powodu, sedzia przerywa gre gwizdkiem a zegar zostaje zatrzymany.

ARTYKUL 94 — UZNANIE BRAMKI
Bramka zostanie uznana, gdy krazek w trakcie gry zostat strzelony lub skierowany do bramki i
catkowicie przekroczyt linie bramkowa pomiedzy stupkami bramki w sposdb, ktéry zostat uznany
za prawidtowy przez sedziego i/lub Sedziego Systemu Video (za wyjatkiem art.99-vii.).
Bramka zostanie uznana, gdy krazek zostat umieszczony pomiedzy stupkami bramki ponizej
poprzeczki oraz catkowicie przekroczyt linie bramkowa.
Bramka zostanie uznana, gdy krazek zostat strzelony, kopniety, skierowany lub umieszczony w
bramce w jakikolwiek sposéb przez gracza druzyny bronigcej.
Bramka zostanie uznana, gdy krazek po strzale gracza druzyny atakujgcej znajdujgcego sie na
lodzie, przypadkowo odbija sie od kasku lub dowolnej czesci ciata wspodtpartnera i wpada do
bramki.
Jezeli krgzek zostat skierowany do przeciwnej bramki za pomoca kasku lub jakiejkolwiek czesci
ciata atakujgcego gracza z pola, gol nie zostanie uznany.
Podczas przekraczania linii bramkowej pomiedzy stupkami krgzek musi by¢ w catosci.
Zadna bramka nie bedzie uznana, jesli krazek zostat skierowany/strzelony do bramki podczas
przerwy w grze.
Bramka jest nieodwotalnie uznana, jezeli po jej zdobyciu dokonano wznowienia na sSrodkowym
punkcie wznowien. Uzyskana po przeprowadzonym wznowieniu analiza Video wskazujgca, ze
bramka nie powinna by¢ uznana jest niedopuszczalna.
Tylko jedna bramka jednej druzynie moze zostaé przyznana w jakimkolwiek przypadku podczas
gry. W przypadku, gdy bramka zostaje zdobyta bez zatrzymywania gry i kolejng bramke strzela
ktorakolwiek z druzyn, a przeprowadzony przeglad Video dla tej czesci gry wykazat, ze pierwsza
bramka zostata zdobyta prawidtowo, drugg bramke anulujemy, pierwszg zaliczamy, i czas zostaje
cofniety do momentu strzelenia pierwszej bramki (zaréwno czas gry jak i ewentualnych
odbywanych kar).
Jesli w sytuacji jak art. 94-vix pierwsza bramka zostata uznana, przez Sedziego Systemu Video
jako zdobyta nieprawidtowo, zaliczona zostaje druga bramka, czas gry nie jest regulowany.
Jakiekolwiek kary wynikajace z gry pomiedzy zdobyciem bramek oraz po zatrzymaniu gry po
zdobyciu drugiej bramki, o ktérych mowa w art. 94-ix nalezy natozy¢ z wyjatkiem pierwszej kary
mniejszej na druzyne, ktéra bramke utracita (wg przepiséw dotyczacych anulowania kary
sygnalizowanej w trakcie gry po zdobyciu bramki).
Bramka moze zosta¢ zdobyta przez gracza z pola wykonujgcego ruch ,lacrosse” (poprzez
kotysanie krgzka na topatce kija) pod warunkiem, ze kij zawodnika w trakcie wykonywania ruchu
w jakimkolwiek momencie nie byt uniesiony powyzej wysokosci jego ramion (zobacz takze art.
75-ix).
Jesli bramkarz znajduje sie w polu bramkowym i krgzek odbija sie od kija lub jakiejkolwiek czesci
ciata atakujgcego gracza z pola stojgcego w polu bramkowym i wpada do bramki, bramki nie
uznaje sie, a wynikajgce z tego zagrania wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien
przy linii niebieskiej w strefie neutralne;j.
Jesli w sytuacji jak w art. 94-iii tyzwy gracza z pola znajdujg sie poza polem bramkowym za
wyjatkiem kija, jakakolwiek bramka zdobyta kijem zostanie uznana pod warunkiem, ze kij nie
utrudniat bramkarzowi w poruszaniu sie. Jesli kij utrudniat bramkarzowi poruszanie sie bramka
zostanie nieuznana, a wynikajgce z tego zagrania wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie
wznowien przy linii niebieskiej w strefie neutralnej.
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XV.

XVi.

XVii.

XViii.

XiX.

Gracz moze by¢ w catosci w polu bramkowym, gdy krgzek wpada do bramki, poprzez jego
zagranie lub zagranie innego gracza, dopdki bramkarz jest poza polem bramkowym poprzez jego
wtasne zachowanie.

Aby uznaé bramke krazek musi przekroczy¢ linie bramkowg przed zakorczeniem tercji. W
przypadku, gdy zegar nie funkcjonuje, sedzia moze konsultowac sie z Sedzig Systemu Video. We
wszystkich pozostatych przypadkach decyzja sedzidw jest ostateczna.

Jesli sedziemu kar nie udaje sie otworzyé drzwi tawki kar opdzniajgc tym samym graczowi wyjscie
na léd po zakonczonej karze, zdobyta w tym czasie przez druzyne przeciwng bramka zostaje
uznana.

Jezeli krazek wpadnie do bramki przed dzwiekiem syreny, koiczacej tercje meczu i sedzia uzna
gola, nie jest konieczne przeprowadzanie wznowienia na Srodku lodowiska. Sedzia upewni sig, ze
Sekretarz zanotowat w protokole zdobycie gola w czasie 19:59.

Gdy bramki sg strzelone ostatniej minucie meczu, kiedy na zegarze odliczane s3 dziesigte czesci
sekundy, czas zanotowania w protokole zdobycia bramki musi by¢ zaokraglony w dét do
najblizszej sekundy.

SYTUACIJA MECZOWA 1: Podczas analizy video dotyczgcej uznania bramki, jesli sedziowie zostang
powiadomieni, ze zegar meczowy byt zatrzymany, gdy krgzek wpadat do bramki, gol zostanie uznany
pod warunkiem, ze czas gry nie uptynat. Sedziowie podczas rozmowy z sedziami liniowymi, Sedzig
Czasu oraz Sedzig Video, okreslg czas, w ktérym zegar meczowy nie byt uruchomiony i dokonajg na
nim niezbednych korekt. Jesli sedziowie na lodzie jak i sedziowie funkcyjni nie bedg w stanie okreslié
prawidtowego czasu, gra bedzie kontynuowana z uzyciem aktualnego wskazania czasu na zegarze
meczowym.

SYTUACJA MECZOWA 2: Jezeli gracz bronigcy umieszcza krazek w swojej bramce, podczas gdy
atakujgcy gracz z pola znajduje sie w polu bramkowym przeciwnika, gol zostanie zaliczony.

ARTYKUL 95 — POLE BRAMKOWE/UZNANIE BRAMKI
Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej zostaje celowo wepchniety, przytrzymany, sfaulowany przez
gracza druzyny bronigcej i znajduje sie w polu bramkowym, gdy krazek wpada do bramki, bramke
nalezy uznac¢ chyba, ze atakujgcy gracz z pola miat wystarczajgcg ilo$¢ czasu na opuszczenie pola.
Jesli znajdujacy sie w polu bramkowym, bedgacy do zagrania krgzek zostaje wepchniety do bramki
kijem przez atakujgcego gracza z pola, bramka zostaje uznana.
Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej znajduje sie w polu bramkowym, podczas gdy krgzek wpada
do bramki bramka zostanie uznana pod warunkiem, ze atakujgcy gracz z pola w zaden sposdb nie
utrudniat bramkarzowi obrony krazka, nie ograniczyt jego pozycji w momencie strzatu.
Jesli bramkarz znajdowat sie poza polem bramkowym i gracz z pola druzyny atakujgcej wchodzi w
kontakt z bramkarzem celem uniemozliwienia mu powrotu do bramki lub uniemozliwia mu gre i
pada bramka, bramka zostaje nieuznana, a gracz z pola druzyny atakujgcej ukarany bedzie karg
mniejszg za przeszkadzanie.
Pole bramkowe traktujemy, jako wyobrazalng tréjwymiarowg przestrzen 3D (tej przestrzeni
dotyczg wtasciwe przepisy) ograniczong linig pola bramkowego do wysokosci poprzeczki.

ARTYKUL 96 — BRAMKA ZDOBYTA tYZWA
Bramka nie zostanie uznana, jezeli atakujacy gracz z pola w jakikolwiek sposdb skierowat krazek
do bramki za pomoca swojej tyzwy.
Jesli atakujacy gracz z pola kopie krazek, a ten zostaje przejety przez innego gracza z pola lub po
obronie bramkarza zostaje przejety przez wspotpartnera strzelajgcego, ktéry zdobywa bramke,
bramke nalezy uznad.
Jesli atakujacy gracz z pola kopie krazek, ktéry nastepnie odbija sie od bramkarza lub jego sprzetu
lub jakiegokolwiek gracza z pola, a nastepnie wpada do bramki, bramka nie zostanie uznana.
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iv.  Jedli gracz z pola obraca w jakikolwiek sposéb swojg tyzwe w kierunku krazka z zamiarem
skierowania go do bramki i po tym nakierowaniu krazek wpada do bramki, bramka nie zostanie
uznana.

v. Jesli gracz z pola druzyny atakujacej prdobuje kopna¢ krazek w celu przejecia go kijem i nie
przejmuje krazka w efekcie, czego krazek wpada do bramki, bramka nie zostanie uznana.

vi.  Jesli atakujacy gracz z pola walczy o pozycje z przeciwnikiem i w tym czasie starajgc sie utrzymac
rownowage kieruje krgzek do bramki, bramka nie zostanie uznana. Skierowanie krgzka do bramki
jest jedynym kryterium nieuznania bramki, a nie przepychanie sie z przeciwnikiem.

vii.  Jesli gracz z pola druzyny atakujgcej prowadzi krgzek na kiju i kopigc w kij kieruje krazek do
bramki, bramka nie zostanie uznana.

ARTYKUL 97 — NIEUZNANIE BRAMKI/SYTUACJE MECZOWE
Zobacz takze Art. 184 — 186 dotyczace naruszenia ochrony bramkarzy oraz pola bramkowego.

i Bramki nie uznaje sie, jesli gracz z pola druzyny atakujgcej kopnie, wrzuci, uderzy rekawicg lub w
jakikolwiek inny sposdb z uzyciem dowolnej czesci swojego ciata, inaczej niz kijem skieruje krgzek
do bramki, takze odbity od innego gracza lub sedziego.

ii. Bramki nie uznaje sie, jesli gracz z pola druzyny atakujacej kieruje, odbija, uderza lub w inny
sposob krazek ma kontakt z jego kijem znajdujgcym sie powyzej poprzeczki i pada bramka, takze
wtedy, gdy krgzek po tym zagraniu odbija sie od jakiegokolwiek gracza, bramkarza, sedziego lub
powierzchni lodu. Decydujgcym czynnikiem jest to gdzie krgzek miat kontakt z kijem zawodnika w
odniesieniu do poprzeczki. Jezeli miejsce kontaktu krgzka z kijem znajdowato sie ponizej
poprzeczki bramka zostanie uznana.

iii. Bramki nie uznaje sie, jesli krazek wpada do bramki bezposrednio po odbiciu sie od sedziego
nawet, gdy po takim zagraniu krazek odbija sie od jakiegokolwiek gracza z pola lub bramkarza.
Jesli krazek po takim zagraniu zostaje skierowany pdzniej do bramki w jakikolwiek dozwolony
sposéb bramka zostanie uznana.

iv. Bramki nie uznaje sie, jesli gracz druzyny bronigcej wraz ze znajdujgcym sie pod nim krazkiem
zostanie wepchniety do swojej bramki przez atakujgcego gracza z pola.

V. Bramki nie uznaje sie , jesli gracz z pola w sposdb niedozwolony wchodzi do gry ze swojej fawki
graczy i przebywa na lodzie podczas zdobycia bramki.

vi.  Jesli gracz z pola opuszcza tawke kar z powodu swojego btedu lub btedu sedziego kar przed
zakonczeniem jego kary i druzyna gracza z pola zdobywa bramke w momencie, gdy jest na lodzie
lub dokonat wymiany na innego gracza bramka nie bedzie uznana a gracz z pola musi powrécic na
tawke kar celem odbycia pozostatego czasu kary. Jesli natozono inne kary w tym czasie zostang
one odbyte w normalny sposéb.

vii.  Sedzia gtdwny ma prawo skonsultowad z sedziami liniowymi sytuacje, ktére poprzedzaty zdobycie
bramki. Sedzia liniowy powinien przedstawi¢ swojg wersje wykroczen skutkujgca natozeniem
Kary wiekszej, Kary Meczu za Niesportowe Zachowanie, Kary Meczu, Kary za Niesportowe
Zachowanie popetnionych przez zawodnika atakujacego z pola, ktérych nie widziat sedzia gtéwny
tuz przed zdobyciem bramki, sedzia liniowy moze zrelacjonowac incydent i sedzia gtéwny moze
zdecydowac by nie uznaé bramki i natozy¢ kary.

viii. Bramka nie zostanie uznana, jesli krgzek catkowicie przekroczyt linie bramkowg po zakonczeniu
czasu gry danej tergji.

iX. Bramka nie zostanie uznana, jesli sedzia przerwat gwizdkiem gre zanim krazek catkowicie
przekroczyt linie bramkowa. Sytuacja ta nie podlega przeglagdowi przez Sedziego Systemu Video.

SYTUACJA MECZOWA 1: A7 uderza krazek rekawica. Jesli kragzek odbije sie od bramkarza druzyny

przeciwnej i trafi do zawodnika A8, ktdry nastepnie skieruje krgzek do bramki, bramka nie zostanie
uznana.

58



Vi.

Vii.

viii.

SYTUACJA MECZOWA 2: A6 uderza krazek rekawica. Jesli krgzek odbije sie od bramkarza druzyny
przeciwnej, potem odbije sie od zawodnika B2 i trafi do zawodnika A9, ktéry nastepnie skieruje
krazek do bramki, bramka nie zostanie uznana.

SYTUACJA MECZOWA 3: A7 uderza krazek rekawica. Jesli krgzek odbije sie od trzonka kija zawodnika
A6 i trafi bezposrednio do bramki druzyny przeciwnej, bramka nie zostanie uznana.

SYTUACJA MECZOWA 4: Jezeli krgzek bedzie miat kontakt z kijem atakujgcego gracza z pola w
punkcie na kiju, ktéry znajduje sie powyzej poprzeczki, a nastepnie uderzy w ciato dowolnego innego
gracza na lodzie i wpadnie do bramki, bramka nie zostanie uznana.

SYTUACJA MECZOWA 5: Jezeli bronigcy gracz z pola, skieruje krgzek do swojej bramki, podczas gdy
atakujgcy gracz z pola znajduje sie w polu bramkowym i gracz ten inicjuje kontakt z bramkarzem,
bramka nie zostanie uznana a atakujgcy gracz z pola moze zostaé ukarany.

SYTUACIJA MECZOWA 6: Jezeli bronigcy gracz z pola, skieruje krazek do swojej bramki, podczas gdy
atakujgcy gracz z pola inicjuje kontakt z bramkarzem, bramka nie zostanie uznana a atakujacy gracz z
pola moze zostac ukarany.

SYTUACIJA MECZOWA 7: Jezeli bronigcy gracz z pola, skieruje krazek do swojej bramki, podczas gdy
atakujgcy gracz z pola znajduje sie w polu bramkowym, ale gracz ten nie przeszkadza w jakikolwiek
sposdb bramkarzowi w / przy obronie krazka, bramka zostanie uznana.

ARTYKUL 98 — ZDOBYCIE BRAMKI / PORUSZONA BRAMKA

Jezeli zawodnik druzyny bronigcej porusza bramke z normalnej pozycji, a druzyna przeciwna
zdobywa bramke, bramke nalezy uznaé pod warunkiem, ze:

1. Zawodnik wykonywat strzat przed poruszeniem bramki,

2. Sedzia zdecydowat, ze krgzek wpadtby do wczesniej poruszonej bramki, gdy ta stata na

swojej normalnej pozycji.

Bramka jest uznana za poruszongy, jesli:

1. Jeden lub obydwa kotki mocujgce bramki nie s3 w swoich otworach w lodzie.

2. Jeden lub obydwa kotki mocujgce bramke wyskoczyty ze swoich otworéw w lodzie.
Jedli jeden lub obydwa stupki bramki nie spoczywaja ptasko na lodzie, ale majg kontakt z kotkami
mocujgcymi, a kotki mocujace znajduja sie w swoich otworach w lodzie, bramka zostanie uznana.
W przypadku konstrukcji bramek, ktére nie posiadajg kotkdw mocujgcych, aby bramka mogta by¢
uznana stupki muszg sie znajdowac ptasko na lodzie i na linii bramkowej w momencie, gdy krazek
wpada do bramki.
Jesli bronigcy gracz podniesie tyt konstrukcji bramki, ale krgzek wpadnie do bramki i przekroczy
linie bramkowg, bramka zostanie uznana o ile spetnione sg przepisy odnoszace sie do kotkéw
mocujgcych i stupkéw (art. 98-i-iv).
Jesli bramka zostata w jakikolwiek sposéb poruszona ze swojej normalnej pozycji podczas gry, gra
zostanie przerwana, jezeli nie powrdcita na swojg normalng pozycje. Jesli bramka powraca do
swojej normalnej pozycji gra bedzie kontynuowana.
Bramka nie zostanie uznana, jesli podstawa bramki zostata poruszona ze swojej normalnej pozycji
przed tym, gdy krgzek przekroczyt linie bramkowa z wyfaczeniem art.98-i.
Bramka zostaje przyznana, jesli bramkarz druzyny bronigcej zostat odwotany z lodu i zastgpiony
na dodatkowego gracza z pola i jego wspétpartner porusza bramke ze swej normalnej pozycji,
gdy gracz z pola druzyny atakujacej znajduje sie w sytuacji kontrataku.

ARTYKUL 99 — WYKORZYSTANIE SYSTEMU VIDEO W DECYZJACH O BRAMKACH
Sedzia Systemu Video moze konsultowac sie z sedzig gtownym tylko na jego zyczenie lub na
swoje zyczenie. Konsultacja dotyczy ustalenia, czy bramka zostata zdobyta prawidtowo.
Jesli bramka zosta’ra zdobyta Iub wydaje sie, ze zostata zdobyta, sgdzia gtéwny powinien
z Sedzia Systemu Video. To od Sedziego Systemu Video bedzie zalezato czy potwierdzi decyzje,
jesli byta wtasciwa lub jg zmieni.
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Vii.

viii.
iX.

W przypadku, gdy przeglad video nie pozwala na podjecie jednoznacznej decyzji obowigzuje
pierwotna decyzja sedziego gtdwnego.
Jedli Sedzia Systemu Video zada konsultacji z Sedzig gtéwnym na temat potencjalnego zdobycia
bramki, ktorej nie widziat sedzia gtdwny, decyzja Sedziego Systemu Video bedzie wigzaca.
Jesli nikt, ani sedzia gtéwny czy Sedzia Systemu Video nie wykonali analizy Video, co do mozliwej
bramki w najblizszej przerwie w grze, po dokonaniu wznowienia przepisy nie pozwalajg na jej
przeglad.
Jesli sedzia gtéwny oraz Sedzia Systemu Video nie dokonajg analizy Video zakwestionowanego
fragmentu gry natychmiast po zakoriczonej tercji nie ma mozliwosci przegladu Video, jesli gracze
opuscili lodowisko.
Tylko ponizej przedstawione sytuacje mogg by¢ poddane przeglagdowi Video (dla pozostatych
przypadkéw uzycia analizy Video patrz Art. 45-iii):

1. Czy krazek catkowicie przekroczyt linie bramkowsg;

2. Czy krazek wpadt do bramki przed poruszeniem bramki;

3. Czy krazek wpadt do bramki przed czy po zakoniczeniu tercji;

4. Czy krazek zostat skierowany do bramki przy uzyciu jakiejkolwiek czesci ciata gracza z
pola;
Krazek wpada do bramki po odbiciu sie od sedziego;

6. Krazek uderzony przez atakujgcego gracza z pola kijem powyzej poprzeczki wpada do

bramki;
7. Krazek wpada do bramki po tym jak atakujacy gracz z pola wszedt w kontakt z
bramkarzem.

Zasady dotyczgce Challeng’u Trenera znajdujg sie w dokumencie IIHF Sport Regulations.
Z Sedzig Systemu Video nie mozna konsultowac sie w okreslonych ponizej przypadkach:

1. Czy krazek wpadt do bramki przed czy po gwizdku sedziego;

2. Czy bramka zostata przemieszczona podczas wykonywania rzutu karnego;

3. Jesli oddany zostat drugi strzat (dobitka) podczas wykonywania rzutu karnego.

b
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SEKCJA 9 — KARY/CZAS TRWANIA ORAZ SYTUACIE

CHARAKTERYSTYKA — Kary oznajmiane przez sedziéow na lodzie.
Wszystkie naruszenia dotyczgce bramkarzy patrz Sekcja 12 - Przepisy, okreslenia dla bramkarzy

ARTYKUL 100 - PROCEDURA NAKtADANIA KAR

i Kary mogga zosta¢ natozone w dowolnym czasie trwania meczu. Dotyczy to 60’ regularnego czasu
gry, dogrywki, rzutu karnego, serii rzutéw karnych, przerw w grze oraz zejscia druzyn z lodowiska
do swoich szatni.

ii. Sedzia musi by¢ $wiadkiem jakichkolwiek wykroczen, aby natozy¢ kary, ktére wpisane zostang do
protokotu. Dotyczy to wykroczen majgcych miejsce przed, podczas oraz po zakoriczeniu meczu.

iii. ,Przed meczem” oznacza minuty, kiedy sedziowie, zawodnicy znajdujg sie na lodowisku tuz przed
pierwszym wznowieniem rozpoczynajacym akcje meczowa.

iv.  Jakiekolwiek naruszenia przepiséw, majace miejsce podczas rozgrzewki lub w dolnej czesci
trybun lodowiska nie mogg by¢ wymierzane i karane jak podczas gry, gdyz sedziowie w tym czasie
w nich nie uczestniczyli. Naruszenia te zostang opisane przez sedziego rezerwowego w raporcie i
przekazane, jesli to konieczne do rozpatrzenia przez wiasciwie wtadze.

v.  Gracz lub oficjel druzyny nie jest upowazniony, aby wejs¢ do szatni sedziéw podczas meczu oraz
tuz przed rozpoczeciem lub tuz po zakoriczeniu gry. Kazde naruszenie tego przepisu skutkuje
sporzgdzeniem raportu do wtasciwych wtadz.

ARTYKUL 101 — NALOZONE KARY — REGULY POSTEPOWANIA

i Podczas prowadzenia zawoddw w systemie dwdch sedzidw gtdéwnych, gracz nie moze zostaé
ukarany za to samo przewinienie przez obydwu sedziéw jednoczesnie, ale sedziowie mogg
natozy¢ kare na tego samego zawodnika, za dwa réznego rodzaju wykroczenia.

ii. Po natozeniu kary gracz z pola musi natychmiast uda¢ sie prosto na tawke kar lub do szatni,
chyba, Ze zostat inaczej poinstruowany przez sedziego. Jesli gracz nie udaje sie bezposrednio na
tawke kar lub do szatni otrzyma dodatkowo kare mniejszg techniczng.

iii.  Jesli w tej samej przerwie w grze na druzyne natozone zostang wiecej niz jedna kara, powodujgce
zmiane uktadu sit na lodzie, kapitan druzyny musi poinformowac sedziego o kolejnosci
odbywania kar oraz o tym, ktéry ukarany gracz z pola ma opuscic¢ fawke kar, jako pierwszy po
utracie bramki lub po zakoriczeniu kary.

iv.  Gracz z pola musi udac¢ sie do szatni po natozeniu na niego kary za niesportowe zachowanie w
trzeciej tercji meczu, jezeli czas odbywania kary uniemozliwia mu udziat w dogrywce i serii
rzutéw karnych.

v. Jesdli w momencie sygnalizacji kary, druzyna zawiniajgca jest w posiadaniu krazka, gre nalezy
przerwa¢ natychmiast. Jesli w posiadaniu krazka jest druzyna przeciwna gra bedzie
kontynuowana, az do momentu przejecia kontroli nad krazkiem przez druzyne, na ktorg
sygnalizowana jest kara.

ARTYKUL 102 — KARY NA ZEGARZE CZASU

i Kare uwaza sie za zakonczong, jezeli na zegarze czasu doktadnie uptynat czas okreslony dla danej
kary np., jesli kara mniejsza zostata natozona w 4:58 to kara uptywa w 2:58. Jesli kara wieksza
zostata natozona w 13:05 to kara uptywa doktadnie w 8:05 czas samego wejscia na 16d przez
gracza z pola nie moze by¢ uwzgledniany do wymiaru kary. W przypadku réwnoczesnych kar
mniejszych oraz kar za niesportowe zachowanie gracz z pola moze powrdcié¢ na léd tylko w
pierwszej przerwie w grze po uptywie czasu kary.

ii.  Tylko kary wyswietlone na zegarze czasu pozwalajg druzynie na powrdt gracza z pola na 1éd po
ich zakonczeniu. Kary, niewyswietlane na zegarze czasu to rownoczesne kary mniejsze lub
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wieksze, kary za niesportowe zachowanie sie, kary meczu za niesportowe zachowanie sie oraz
rownoczesne kary meczu.

Kary, ktére muszg zosta¢ wyswietlone na zegarze czasu to: kary mniejsze, podwdjne kary
mniejsze, kary wieksze i kary meczu.

Kary odtozone beda wyswietlane na zegarze czasu tylko od momentu ich rzeczywistego
rozpoczecia.

W przypadku kar za niesportowe zachowanie gracz z pola moze powrdcié¢ na l16d w pierwszej
przerwie w grze po zakoniczeniu tej kary.

W przypadku natozenia wiecej niz jednej kary na druzyne, gracz z pola jest uprawniony do
powrotu na léd w momencie zakoriczenia czasu jego kary. Gracz z pola, ktéry wchodzi na 16d po
zakonczeniu kary swojego wspdtpartnera — nie swojej — podlega karze zgodnie z przepisami.

ARTYKUt 103 — GRA W OStABIENIU
,Gra w osfabieniu” oznacza, ze podczas gry druzyna ze wzgledu na natozong jedng lub wiecej kar
posiada mniejszg liczbe graczy na lodzie niz druzyna przeciwna.
Jezeli podczas ,gry w ostabieniu” druzyna traci bramke, ukarany gracz z pola moze powrdcié
natychmiast na 16d, gdy byt ukarany karg mniejszg lub karg mniejszg techniczng, ktéra
spowodowata ostabienie druzyny.

ARTYKUL 104-110 — CZAS TRWANIA KAR

PODSUMOWANIE (dla jednego gracza)

Kara mniejsza/Kara mniejsza techniczna = 2 minuty odmierzane na zegarze czasu (2’)

Kara wieksza = 5 minut odmierzane na zegarze czasu i automatycznie nieodmierzana na zegarze
czasu kara meczu za niesportowe zachowanie (razem 25’)

Kara mniejsza + Kara wieksza = 5 minut odmierzane na zegarze czasu, nastepnie 2 minuty
odmierzane na zegarze czasu i automatycznie nieodmierzana na zegarze czasu kara meczu za
niesportowe zachowanie sie (razem 27’)

Kara za Niesportowe Zachowanie = 10 minut — czas nieodmierzany na zegarze czasu (10’)

Kara mniejsza + kara za niesportowe zachowanie = 2 minuty odmierzane na zegarze czasu + 10 minut
nieodmierzane na zegarze czasu (razem 12’)

Kara mniejsza + kara meczu za niesportowe zachowanie = 2 minuty na zegarze czasu + wykluczenie
do konica meczu - nieodmierzana na zegarze czasu (razem 22’)

Kara meczu za niesportowe zachowanie = wykluczenie do kofica meczu — nieodmierzana na zegarze
czasu(20’)

Kara meczu = 5 minut odmierzane na zegarze czasu + wykluczenie do korca meczu (25') +
automatycznie zawieszenie na 1 mecz.

ARTYKUL 104 — CZAS TRWANIA KAR / KARA MNIEJSZA — KARA MNIEJSZA TECHNICZNA
Kara mniejsza stanowi dwie minuty efektywnego czasu gry i musi by¢ odsiadywana w catosci
przez ukaranego gracza z pola. Nie dopuszcza sie zadnej zmiany ukaranego gracza z pola. Jesli
druzyna przeciwna zdobywa bramke podczas gry w przewadze, pierwsza kara mniejsza
odmierzana na zegarze czasu zostanie anulowana i gracz z pola moze opuscic¢ fawke kar.
Jesli druzyna zdobywa bramke z rzutu karnego podczas gry w przewadze ukarany gracz z pola nie
moze powrdci¢ do gry.

ARTYKUL 105 — CZAS TRWANIA KAR / KARA WIEKSZA
Kara wieksza stanowi pie¢ minut efektywnego czasu gry oraz powoduje automatyczne natozenie
kary meczu za niesportowe zachowanie. Gracz nie moze zostac zastgpiony przez wspotpartnera
na lodzie przez pie¢ minut. Ukarany gracz udaje sie do szatni, a trener druzyny za posrednictwem
kapitana wyznacza zastepce, ktéry udaje sie na tawke i odbywa kare pieciu minut w catosci bez
wzgledu na ilo$¢ zdobytych przez druzyne przeciwng w tym czasie bramek. Skoro tylko uptynie
pie¢ minut druzynie wolno zastgpic¢ gracza z pola, gdyz czas ten nie jest czescig kary meczu za
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niesportowe zachowanie. Opis sytuacji natozenia kary w celu rozpatrzenia przez wtasciwe wtadze
nalezy przekazac¢ niezwtocznie po zakonczonym meczu.

ARTYKUL 106 — CZAS TRWANIA KAR / KARA MNIEJSZA | KARA WIEKSZA

i.  Jesligracz z pola ukarany jest w tym samym czasie karg mniejszg + karg wiekszg (i automatycznie
karg meczu za niesportowe zachowanie), kara wieksza bedzie odmierzana, jako pierwsza, po
ktdrej rozpocznie sie odmierzanie kary mniejszej. Ukarany gracz musi udac sie do szatni, a trener
druzyny za posrednictwem kapitana wyznacza zastepce (gracza z pola) w celu odbycia
natozonych kar.

ii.  Jesli kara mniejsza i kara wieksza zostaty natozone na dwéch graczy z pola tej samej druzyny,
ktéra grata juz w ostabieniu, kara mniejsza bedzie odmierzana, jako pierwsza, kara wieksza
rozpocznie sie w momencie uptywu pierwszej kary odmierzanej na zegarze czasu. Ukarany gracz
musi udac sie do szatni, a trener druzyny za posrednictwem kapitana wyznacza zastepce (gracza z
pola) w celu odbycia natozonych kar.

ARTYKUL 107 — CZAS TRWANIA KAR / KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

i Kara za niesportowe zachowanie stanowi dziesie¢ minut efektywnego czasu gry, ale ukarany
gracz zostaje bezzwtocznie zastgpiony na lodzie przez wspdtpartnera. Gracz z pola musi odby¢
catg swojg dziesieciominutowa kare chyba, ze ulegt kontuzji i w takim przypadku trener za
posrednictwem kapitana wyznacza zastepce, ktdry udaje sie na tawke kar celem odbycia kary za
ukaranego gracza. Gracz z pola nie moze opusci¢ fawki kar do pierwszej przerwy w grze po
zakonczeniu dziesieciu minut kary.

ii. Jedli gracz jest ukarany druga kare za niesportowe zachowanie w jakimkolwiek czasie podczas
meczu to karg tg bedzie kara meczu za niesportowe zachowanie. Musi on udac sie do szatni,
zostaje niezwtocznie zastgpiony w grze i zaden wspdtpartner nie odsiaduje jego kary.

iii.  Jesli bramkarz jest ukarany karg za niesportowe zachowanie kare odbywa gracz z pola, ktéry w
momencie przerwania gry znajdowat sie na lodzie i zostat wyznaczony przez trenera za
posrednictwem kapitana.

ARTYKUL 108 — CZAS TRWANIA KAR / KARA MNIEJSZA | KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

i. Jesli gracz z pola ukarany jest w tym samym czasie karg mniejszg + karg za niesportowe
zachowanie ukarana druzyna musi bezzwtocznie wyznaczy¢ zastepce z pola, ktory uda sie na
tawke kar w celu odbycia kary mniejszej. Nie dopuszcza sie zadnej zmiany dla tego gracza z pola.
Po zakonczeniu kary mniejszej wspoétpartner moze opusci¢ tawke kar, lecz gracz z pola, ktéry
popetnit wykroczenie musi pozosta¢c na tawce kar w celu odbycia kary za niesportowe
zachowanie. Nawet, chociaz wspodtpartner odbywa kare mniejszg, kara za niesportowe
zachowanie nie moze rozpocza¢ sie wczesniej niz po uptywie jakichkolwiek kar.

ARTYKUL 109 — CZAS TRWANIA KAR / KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
i Kara meczu za niesportowe zachowanie wymaga, aby ukarany gracz lub oficjel druzyny udali sie
do szatni, lecz dopuszczalna jest natychmiastowa zamiana.
ii. Gracz, ktéry otrzymat dwie kary meczu za niesportowe zachowanie w tym samym meczu lub
réznych meczach w turnieju jest automatycznie zawieszony na jeden dodatkowy mecz.

ARTYKUL 110 — CZAS TRWANIA KAR / KARA MECZU
i Kara meczu powoduje natychmiastowe wykluczenie gracza lub oficjela druzyny z gry, a kare pieé
minut bedzie odbywat gracz wyznaczony przez trenera za posrednictwem kapitana. Zmiana tego
gracza z pola jest dozwolona od momentu zakoriczenia kary pieciu minut.
ii. Kara meczu skutkuje automatycznym zawieszeniem na minimum 1 mecz.

ARTYKUL 111 - SYTUACIJE KAR
Patrz rowniez ZAtACZNIK NR 1 — Kary na zegarze czasu — specyficzne Sytuacje
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Jedynie kary wyswietlane na zegarze czasu wptywajg na uktad sit na lodzie (za wyjatkiem kar
odtozonych, ktére majg opdzniony czas startu).

Aby ukarany gracz moégt powrdci¢ do gry po zdobyciu bramki przez druzyne przeciwng, jego
druzyna musi gra¢ w ostabieniu na skutek kary mniejszej lub kary mniejszej technicznej w
momencie zdobycia gola (nie dotyczy kar odtozonych). W przypadku, gdy kare odbywa wiecej niz
jeden gracz z pola, pierwsza kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna zostanie zakoriczona
(chyba, ze s3g to natozone na gracza druzyny przeciwnej rGwnoczesne kary mniejsze lub mniejsze
techniczne, w tym przypadku zakorczona zostanie nastepna kara mniejsza lub mniejsza
techniczna).

Jesli sygnalizowana jest kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna na druzyne, ktéra gra w
ostabieniu na skutek kary wiekszej lub kary meczu i druzyna przeciwna zdobywa bramke przed
zatrzymaniem gry dla natozenia nowej kary, sygnalizowana kara zostanie anulowana po utracie
bramki.

Jesli sygnalizowana jest kara przeciwko graczowi z pola, ktdra skutkuje natozeniem kary
mniejszej, kary wiekszej i kary meczu za niesportowe zachowanie sie lub kary meczu, a druzyna
przeciwna zdobywa w tym czasie bramke, kara mniejsza bedzie anulowana, lecz kara wieksza i
kara meczu za niesportowe zachowanie lub kara meczu zostang natozone. Ukarany gracz z pola
musi udaé sie do szatni, a jego wspdtpartner wyznaczony przez trenera za posrednictwem
kapitana, bedzie odbywat kare wiekszg lub kare meczu.

Jesli w tej samej trwajgcej przerwie w grze druzyna otrzymuje dwie lub wiecej kar, kapitan
druzyny musi poinformowaé sedziego przed rozpoczeciem gry, jaki gracz z pola bedzie
pierwszym, ktéry opusci tawke kar ( albo po bramce zdobytej przez przeciwnika ,,w przewadze”
lub gdy gracz z pola opuszcza tawke kar po zakonczeniu kary). Sedzia udzieli tej informacji
sekretarzowi zawodow.

SYTUACJA MECZOWA 1: Na druzyne A natozono kare mniejszg techniczng za nadmierng ilo$¢ graczy
na lodzie. W tej samej przerwie w grze, druzyna A poprosita o pomiar prawidtowosci kija gracza
druzyny B. Jesli kij okaze sie prawidtowy, druga mniejsza kara techniczna zostanie natozona na
druzyne Ai jeden gracz tej druzyny bedzie odsiadywat obydwie kary (2'+2’).

SYTUACIJA MECZOWA 2: Na zawodnika A5 natozona jest odtozona kara mniejsza za zahaczanie. Jesli
na druzyne A natozona zostanie dodatkowo kara mniejsza techniczna w tej samej przerwie w grze,
zawodnik A5 bedzie odsiadywat tylko swojg kare mniejszg, a druzyna A wytupuje innego gracza z
pola, aby odsiadywat kare mniejszg techniczna.

SYTUACIA MECZOWA 3: Odtozona kara jest sygnalizowana na druzyne grajacg juz w ostabieniu z
powodu jednej lub wiekszej ilosci kar mniejszych technicznych, a sygnalizowana kara powoduje
podyktowanie rzutu karnego. Jesli niezawiniajgca druzyna strzeli bramke zanim gra zostanie
przerwana i sedzia przyzna rzut karny, sygnalizowana kara (ktéra spowodowataby podyktowanie
rzutu karnego) zostanie natozona jako kara mniejsza (podwdjna kara mniejsza, kara wieksza lub kara
meczu) a pierwsza z odmierzanych juz na zegarze kar mniejszych zostanie anulowana.

SYTUACJA MECZOWA 4: Druzyna A gra w ostabieniu z powodu kary mniejszej a sedzia sygnalizuje
odtozong kare wiekszg na tg druzyne. Jesli druzyna B strzeli bramke przed zatrzymaniem gry,
pierwsza kara mniejsza zostanie anulowana, ale sedzia natozy kare wiekszg i automatycznie kare
meczu za niesportowe zachowanie sie.

SYTUACJIA MECZOWA 5: Jedli gracz otrzymat kare wiekszg i automatycznie kare meczu za
niesportowe zachowanie sie i nastepnie za nastepne zdarzenie przed zatrzymaniem gry, kare meczu,
jego druzyna musi desygnowac jednego gracza z pola na fawke graczy i sama bedzie grata w
ostabieniu przez nastepne dziesie¢ minut.

SYTUACJA MECZOWA 6: Jesli oficjel druzyny otrzymat kare meczu, pozostali oficjele druzyny musza
wytypowaé, poprzez kapitana, gracza z pola ktéry odsiedzi w zastepstwie na tawce kar kare pieciu
minut.
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vi.

Vii.

viii.

ARTYKUL 112 — KARY ROWNOCZESNE
Patrz rowniez ZALACZNIK NR 1 — Kary na zegarze czasu — specyficzne Sytuacje

Jesli taka sama ilo$¢ kar mniejszych, wiekszych lub kar meczu zostata natozona w tej samej
przerwie w grze na obie druzyny, kary traktowane sg, jako rdwnoczesne.

Jesli w tej samej przerwie w grze naktadane sg kary na obie druzyny, sedzia anuluje tyle samo kar
o jednakowym czasie (kara mniejsza, kara mniejsza techniczna, podwdjna kara mniejsza, kara
wieksza i automatycznie kara meczu za niesportowe zachowanie, kara meczu) dla kazdej z druzyn
jak tylko jest to mozliwe, aby unikng¢ sadzania na fawkach kar zastepcéw.

Jesli jednak druzyny grajg w zestawieniu 5 na 5 i tylko jedna kara mniejsza lub kara mniejsza
techniczna zostata natozona na kazdg z druzyn, druzyny rozpoczng gre w zestawieniu 4 na 4. Obaj
gracze z pola muszg udac sie na tawki kar bez mozliwosci zastgpienia i mogg powrdcic¢ na 1éd po
zakonczeniu kar.

Jesli jeden lub obaj gracze w przypadku art. 112-iii zostali ukarani karg mniejszg i karg za
niesportowe zachowanie sie, druzyny rozpoczng gre w zestawieniu 4 na 4, a na tawke kar musi
sie udad zastepczy gracz z pola w celu odbycia kary mniejszej, zas ukarany zawodnik odbedzie
catg kare 12 minut. Zastepca (gracz z pola) odbywajgcy kare mniejszg moze wréci¢ na 1é6d po
zakonczeniu tej kary.

Kiedy natozono kary jak w art. 112-i i jedna z druzyn gra juz w ostabieniu, w tej samej przerwie w
grze dopuszczalne jest bezzwtoczne zastepstwo dla rdwnej ilosci kar réwnoczesnych dla kazdej
druzyny i nie bedzie mie¢ zastosowanie przepis o karach odtozonych ( patrz art. 113).

Jesli druzyny grajg w zestawieniu innym niz 5 na 5, w przypadku natozenia rownej ilosci kar o tym
samym wymiarze, ktére wzajemnie sie kompensujg ukfad sit na lodzie nie ulegnie zmianie.

Jesli na obie druzyny natozone zostaty wielokrotne i tej samej ilosci kara mniejsza, wieksza ( i
automatycznie kara meczu za niesportowe zachowanie) i kary meczu, zostang one skasowane
zgodnie z przepisami dla kar réwnoczesnych. Jakakolwiek pozostata rdznica w czasach kar
zostanie umieszczona na zegarach i wedtug nich gracze z pola odbywac¢ bedga swoje kary. Gracze z
pola ukarani karami réwnoczesnymi nie bedg mogli powrécié do gry, az do pierwszej przerwy w
grze po zakonczeniu kar.

Gracze, ktérzy otrzymali kary wieksze (i automatycznie kare meczu za niesportowe zachowanie
sie), kary meczu, ktére sg karami réwnoczesnymi muszg udac sie do swoich szatni i nie s3
wymagani za nich zastepcy na tawce kar chyba, Ze jedna z kar zostanie umieszczona na zegarze
czasu.

Jezeli kary dotyczg bramkarzy, patrz art. 207-ii oraz 207-iv.

W przypadku réwnoczesnych kar mniejszych i mniejszych technicznych sg one traktowane, tak
samo.

ARTYKUL 113 — KARY ODtOZONE
Patrz rowniez ZALACZNIK NR 1 — Kary na zegarze czasu — specyficzne Sytuacje

Zadna z druzyn nie moze mie¢ mniej niz 3 graczy z pola w jakimkolwiek czasie podczas gry.

Gracze z pola zawsze muszg powrdcic na |6d po zakorczeniu odbywanej przez nich kary.

Jesli trzeci lub kolejny gracz jakiejkolwiek druzyny otrzyma kare podczas regularnego czasu gry,
ktéra wymaga, aby udat sie na tawke kar, gdy dwaj jego wspdtpartnerzy juz odbywaja kary, czas
kary trzeciego lub kolejnego ukaranego gracza nie moze rozpoczac sie dopodki nie zakonczy sie
jedna z kar pierwszych dwdch graczy z pola. Trzeci lub kolejny gracz z pola muszg uda¢d sie na
tawke kar po otrzymaniu kary, lecz moga by¢ zastgpieni na lodzie az do rozpoczecia ich kar.

Skoro tylko pierwsza kara trzech lub wiecej graczy z pola zakoniczy sie, gracz z pola nie moze
powrdci¢ na 16d az do pierwszej przerwy w grze, po zakonczeniu swojej kary.

ARTYKUL 114 — NAKLADANIE KARY / OPOZNIENIE NALOZENIA KARY — KONTROLA KRAZKA & GOLE

Dla wiekszosci kar, aby przerwaé gre i natozy¢ kare, gracz druzyny zawiniajgcej musi byé w
posiadaniu krazka i mie¢ go pod kontrola.
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vi.

Vii.

viii.

Xi.

Xii.

xiii.

Dotkniecie krgzka lub odbicie sie krgzka od kija gracza nie oznacza przejecia kontroli nad
krazkiem chyba, ze na skutek tego kontaktu druzyna zawiniajgca zdobywa gola.
Jesli druzyna zawiniajgca nie jest w posiadaniu krazka sedzia unosi reke sygnalizujgc kare i nie
przerywa gry dopiero, gdy:

1. Druzyna zawiniajaca przejmuje kontrole nad krazkiem;
Krazek jest zamrozony;
Krazek zostat wystrzelony poza lodowisko;
Druzyna niezawiniajgca popetnia wykroczenie powodujgce natozenie kary;
Ktérakolwiek druzyna popetnia uwolnienie;
W innym przypadku okreslonym przepisami.
Jesli druzyna zawiniajgca nie jest w posiadaniu krazka i celowo powstrzymuje sie od zagrania go,
aby uptynat czas odbywanej juz przez nig kary, sedzia przerwie gre.
Jesli druzyna bedaca w posiadaniu krgzka podczas sygnalizowanej kary strzela krazek do wtasnej
bramki, bramka zostaje zaliczona druzynie przeciwnej, lecz kara zostanie natozona.
Druzyna, ktéra ma by¢ ukarana w sytuacji oznajmianej kary nie moze strzeli¢ bramki w
jakikolwiek sposdb.
Jesli wiecej niz jedna kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna jest sygnalizowana po
podniesieniu ramienia przez sedziego i druzyna bedgca w posiadaniu krazka strzela bramke, gol
zostaje uznany, a sedzia poprosi kapitana ukaranej druzyny o decyzje, ktéra z kar ma zostac
anulowana.
Jesdli karana druzyna gra w ostabieniu i przeciwnik podczas gry strzela bramke w sytuacji
sygnalizowanej kary, odbywana wczesniej kara mniejsza jest automatycznie zakonczona, a
wszystkie nowe sygnalizowane kary zostang natozone.
Jesli na druzyne sygnalizowana jest kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna, a druzyna gra juz
w ostabieniu na skutek kary wiekszej lub kary meczu i druzyna przeciwna zdobywa bramke kare
sygnalizowang nalezy anulowaé, lecz kara wieksza, kara meczu pozostajg na zegarze czasu.
Jesli druzyna popetnia przewinienie i zdobywa bramke tak szybko, ze sedzia nie miat czasu
przerwac gry przed tym niz kragzek wpadt do bramki, sedzia anuluje bramke i natozy kare po
zatrzymaniu gry.
Jesli w momencie sygnalizowania kary, druzyna bedaca w posiadaniu krazka zdobywa bramke,
pierwsza kara mniejsza zostanie anulowana. Jezeli na druzyne ma zostac¢ natozona podwdjna kara
mniejsza, pierwsza kara jest anulowana, a druga natozona. Jezeli ma zostaé¢ natozona kara
wieksza, kara za niesportowe zachowanie lub kara meczu, kare takag nalezy natozy¢ nawet, kiedy
druzyna przeciwna zdobyta bramke.
Jesli podczas sygnalizacji kary dwie lub wiecej kar zostanie natozone na wiecej niz jednego
zawodnika i pada bramka sedzia zapyta kapitana ukaranej druzyny, ktorg kare chce anulowad.
Druga i pozostate kary zostang natozone. Kolejnos¢ naktadania kar w tym przypadku nie ma
znaczenia.
Jesli atakujacy gracz z pola jest faulowany w sytuacji kontrataku i skutkiem tego przeciwnik
otrzyma uzasadniong kare wiekszg i automatycznie kare meczu za niesportowe zachowanie, kara
bedzie natozona bez wzgledu na rezultat rzutu karnego.

o s w

SYTUACJA MECZOWA 1: Sygnalizowana jest kara na gracza druzyny A, a zawodnik druzyny B strzela
krazek w kierunku bramki. Jesli bramkarz obroni strzat i zyska nad krazkiem kontrole, kierujac go
celowo do swojego wspodtpartnera, sedzia zatrzyma gre.

SYTUACJIA MECZOWA 2: Sygnalizowana jest kara na gracza druzyny A, a druzyna B wymienita
bramkarza na dodatkowego gracza z pola. Podczas przejezdzania z krazkiem przed swojg bramkg
przez gracza z pola druzyny B, gracz ten jest atakowany kijem w kij przez gracza druzyny A. Jesli
krazek po takiej akcji trafi do opuszczonej przez bramkarza bramki, gola sie nie uznaje.

SYTUACJA MECZOWA 3: Sygnalizowana jest kara na gracza druzyny A, a druzyna B wymienita
bramkarza na dodatkowego gracza z pola. Gracz z pola druzyny B, bedacy w posiadaniu krgzka podaje
go do swojego wspotpartnera. Krgzek odbija sie od zawodnika druzyny A. Jesli krazek po takiej akcji
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trafi do opuszczonej przez bramkarza bramki, gola sie nie uznaje a sygnalizowana kara zostanie
natozona.

SYTUACJIA MECZOWA 4: Sygnalizowana jest kara na gracza druzyny A, a druzyna B wymienita
bramkarza na dodatkowego gracza z pola. Gracz z pola druzyny B oddaje strzat, ktéry trafia w gracza
z pola druzyny A. Jesli krazek odbije sie z powrotem i trafi do opuszczonej przez bramkarza bramki
druzyny B, gola sie nie uznaje a sygnalizowana kara zostanie natozona.

SYTUACJIA MECZOWA 5: Sygnalizowana jest kara na gracza A6, a w wyniku tego przewinienia
zostanie przyznany rzut karny dla druzyny B. Zanim gra zostanie zatrzymana, zawodnik A6 popetnia
kolejne przewinienie, za ktére zostanie natozona kara mniejsza. Jesli druzyna B strzeli gola przed
zatrzymaniem gry, rzut karny zostanie anulowany, ale sedzia natozy kare mniejszg na zawodnika A6.
Jesli druzyna B nie zdobedzie gola przed zatrzymaniem gry, sedzia przyzna rzut karny druzynie B oraz
natozy kare mniejszg na zawodnika A6. A6 musi odsiedzie¢ kare bez wzgledu na rezultat
wykonywanego rzutu karnego.

SYTUACJA MECZOWA 6: Sygnalizowana jest kara na gracza druzyny A. Druzyna B, ktdra jest w
posiadaniu krazka, dokonuje wymiany swojego bramkarza na dodatkowego gracza z pola. Zawodnik
druzyny B, bedacy w posiadaniu krazka w swojej strefie obrony, probuje podac¢ krazek
wspotpartnerowi, ale krgzek zmierza w kierunku opuszczonej przez bramkarza bramki. Wspdtpartner
podajacego probuje wslizgiem uniemozliwi¢ krgzkowi wejscie do bramki, ale nie trafia w krazek. Jesli
w trakcie tego wslizgu zawodnik wpada na konstrukcje bramki tak, ze bramka wypada catkowicie z
kotkéw mocujacych zanim wpadnie do niej krgzek, gola sie uznaje a sygnalizowana kara na druzyne A
zostanie natozona.

SYTUACJA MECZOWA 7: Sygnalizowana jest kara na gracza druzyny A. Druzyna B, ktdra jest w
posiadaniu krazka, dokonuje wymiany swojego bramkarza na dodatkowego gracza z pola. Zawodnik
druzyny B, bedacy w posiadaniu krazka w swojej strefie obrony, prébuje podac¢ krazek
wspotpartnerowi, ale krgzek zmierza w kierunku opuszczonej przez bramkarza bramki. Wspétpartner
podajgcego wslizgiem uniemozliwia krgzkowi wejscie do bramki. W trakcie tego wslizgu zawodnik
wpada na konstrukcje bramki tak, ze bramka wypada catkowicie z kotkdw mocujgcych. Jesli sedzia
oceni, ze gracz z pola przypadkowo (bardzo mato prawdopodobne) przesungt bramke
uniemozliwiajgc wejscie krazka do bramki, zadna kara na druzyne B nie bedzie natozona. Jesli jednak
sedzia uzna, ze gracz z pola celowo przesunat bramke, aby zapobiec utracie gola, bramka dla druzyny
A zostanie uznana a sygnalizowana kara na druzyne A zostanie natozona.

ARTYKUL 115 - KARY W DOGRYWCE

Patrz rowniez IIHF Sport Regulations (na stronie www.iihf.com)
Niezaleznie od czasu trwania dogrywki i przepiséw odnoszacych sie do gry w przewadze podczas
dogrywki, kary natozone przed zakonczeniem trzeciej tercji lub kary natozone przed startem
dogrywki, beda przeniesione (rzutowac) na tg dogrywke.
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SEKCJA 10 - OPIS KAR

CHARAKTERYSTYKA - Definicje, wyjasnienia oraz interpretacje fauli popetnianych podczas
gry (zarowno w 60 minutach regularnego czasu gry, dogrywki, rzutow karnych oraz czasu
po zakonczeniu gry, gdy zawodnicy opuszczajg 16d i udajg sie do ich odpowiednich szatni).
W kaidym przypadku, kiedy gracza doprowadzi do kontuzji przeciwnika, komisja
dyscyplinarna ma prawo zawiesi¢ gracza na podstawie kar natozonych przez sedziéw na
lodzie.

ARTYKUL 116 — OBRAZA SEDZIEGO

Patrz rowniez artykut 168 — NIESPORTOWE ZACHOWANIA

DEFINICJA: Usitowanie wywarcia wptywu na sedziego na lodzie przez zawodnika lub oficjela druzyny
poprzez:

- ponizanie, pomniejszanie lub deprecjonowanie jego znaczenia,

- werbalne kwestionowanie jego decyzji,

- podwazanie jego uczciwosci lub umiejetnosci,

- fizyczna konfrontacje z nim.

Kara mniejsza, gdy:

1. Gracz uderza w szyby ochronne lub bandy kijem lub jakimkolwiek innym przedmiotem w
protescie przeciwko decyzji sedziego na lodzie;

2. Gracz, ktéry uzywa niecenzuralnego, zniewazajacego, obelzywego jezyka skierowanego do
sedzidw na lodzie.

Kara mniejsza techniczna, gdy:

1. Niezidentyfikowany gracz lub oficjel druzyny uzywa niecenzuralnego, zniewazajacego,
obelzywego jezyka lub dziatan albo uzywa imienia (nazwiska) sedziego wraz z gtosnymi,
krzykliwymi uwagami;

2. Ukarany gracz nie udaje sie bezposrednio na tawke kar lub do szatni, gdy otrzymat takie
polecenie od sedziego;

3. Oficjel druzyny uderza kijem lub jakimkolwiek innym przedmiotem w bandy w protescie
przeciwko decyzji sedziego;

4. Oficjel druzyny uzywajgcego technologii video w celu zakwestionowania decyzji sedziego na
lodzie.

Kara za niesportowe zachowanie, gdy:

1. Gracz sprzecza sie, uzywa technologii video, dyskutuje sposéb prowadzenia meczu z sedzig
na lodzie;

2. Gracz umyslnie wystrzeliwuje krgzek poza zasieg sedziego na lodzie, majgcego zamiar
podniesc go;

3. Gracz wjezdza lub pozostaje w polu sedziowskim, podczas gdy sedziowie na lodzie naradzajg
sie ze sobg lub z innymi sedziami funkcyjnymi;

4. Kapitan lub jego zastepca, przebywajgcy na lodzie lub poza nim, kwestionujg sedziemu na
lodzie sposdb prowadzenia meczu lub interpretacje przepiséw;

5. Gracz, ktory uderzat w szyby ochronne lub w bandy kijem lub innym przedmiotem w
protescie przeciwko decyzji sedziego na lodzie, ciggle obstaje przy swoim zachowaniu, za
ktdre otrzymat wczesniej kare mniejszga;

6. Ukarany gracz, ktory nie udaje sie bezposrednio i natychmiast na tawke kar po stoczonej
bojce lub konfrontacji z przeciwnikiem.

Kare meczu za niesportowe zachowanie, gdy:

1. Gracz lub oficjel druzyny uzywa niecenzuralnego, zniewazajgcego, obelzywego jezyka lub
dziatan w stosunku do sedziego na lodzie, za co zostat juz wczesniej ukarany karg mniejsza
lub kara mniejszg techniczna. Kiedy takie zachowanie ma miejsce po zakoriczeniu meczu na
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V.

lodzie lub poza nim, kara meczu za niesportowe zachowanie moze zosta¢ natozona bez
koniecznosci naktadania wczesniej na gracza kary mniejszej lub kary mniejszej technicznej;

2. Gracz lub oficjel druzyny wchodzi w kontakt z sedzig na lodzie w lekcewazacy sposob lub
uzywa sity fizycznej w stosunku do sedziego na lodzie;

3. Gracz lub oficjel druzyny rzuca dowolny przedmiot lub polewa wodg z bidonu sedziego na
lodzie;

4. Gracz obstaje przy zachowaniu, za ktére otrzymat juz kare za niesportowe zachowanie.

Kara meczu, gdy:

1. Gracz lub oficjel druzyny celowo i lekkomysinie wchodzi w kontakt fizyczny w jakikolwiek
sposo6b z sedzig na lodzie lub powoduje jego kontuzje;

2. Gracz rzuca lub wymachuje kijem w kierunku sedziego na lodzie (uderzajac go lub nie) lub
strzela krgzkiem w kierunku sedziego na lodzie;

3. Gracz lub oficjel druzyny grozi, czyni uwagi na tle rasowym lub etnicznym, pluje, rozmazuje
na kims$ krew lub czyni uwagi na tle seksualnym wobec sedziego na lodzie;

4. Gracz lub oficjel czyni jakiekolwiek obsceniczne gesty lub dziatania w kierunku sedziego na
lodzie, znajdujgcego sie na lodowisku lub poza nim, przed, podczas lub po meczu.

ARTYKUL 117 — KARA MNIEJSZA TECHNICZNA
DEFINICJA: Zachowania przeszkadzajace w prowadzeniu zawoddéw lub naruszenia przepiséw majgce
miejsce na fawce graczy zardwno ze strony zidentyfikowanych jak i niezidentyfikowanych graczy lub
oficjeli druzyny.
Przewinienia majgce miejsce na fawce graczy bedg karane karg mniejszg techniczna.
Przewinienie popetnione przez zidentyfikowanego gracza lub oficjela druzyny skutkujgce
natozeniem kary za niesportowe zachowanie lub kare meczu za niesportowe zachowanie
zostanie wyegzekwowane, a kara natozona niezaleznie od faktu czy popetnione zostanie one na
lodzie czy tawce graczy.
Kara mniejsza techniczna musi by¢ odbywana przez jakiegokolwiek gracza z pola, ktéry byt na
lodowisku w momencie zatrzymania gry chyba, ze zastosowanie majg inne przepisy.
Jesli trener ukaranego zespotu odmawia wyznaczenia gracza z pola do odbywania kary mniejszej
technicznej lub kary na bramkarza, sedzia gtéwny ma prawo wyznaczy¢ gracza, ktéry bedzie
odbywat kare.
Podczas wybranych turniejow IIHF, trener moze zakwestionowaé (challenge) prawidtowosc
zdobycia bramki z powodu domniemanego spalonego, po ktdrym krazek znalazt sie w bramce.
Jesli w wyniku sprawdzenia, okaze sie, ze bramka zostata zdobyta prawidtowo, druzyna ktdrej
trener poprosit o challenge, zostanie ukarana karg mniejsza techniczna.

ARTYKUL 118 — GRYZIENIE
DEFINICJA: Gracz, ktory gryzie jakagkolwiek czesé ciata przeciwnika.
Gracz, ktory gryzie przeciwnika zostanie ukarany karg meczu.

ARTYKUL 119 — RZUCENIE NA BANDE
DEFINICJA: Gracz, ktory atakuje ciatem, tokciem, naciera lub powoduje upadek przeciwnika w taki
sposob, ze przeciwnik zostaje gwattownie rzucony na bande
Rzucenie na bande bedzie ukarane kara mniejszg i kara za niesportowe zachowanie.
Gracz, ktory lekkomysinie narazi na niebezpieczenstwo przeciwnika w wyniku rzucenia na bande,
bedzie ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub
kara meczu.
Bronigcy, ktéry dociska przeciwnika, bedacego w posiadaniu krazka, wzdtuz bandy
(,Przetaczanie” / rolowanie), nie popetnia przewinienia tak dtugo, dopdki nie przekroczy innych
przepisOw (trzymanie, przeszkadzanie) podczas tego dociskania.
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ARTYKUL 120 — ZLAMANY KUJ / GRA ZE ZLAMANYM KIJEM - WYMIANA

Patrz rowniez artykut 165 — RZUCANIE KIJA LUB INNYCH PRZEDMIOTOW

DEFINICJA: Kij posiadajgcy uszkodzenia, majacy ztamang lub ostrg fopatke, ztamany trzonek, lub

niebedacy w catosci (pekniety) jest niedozwolony.
Gracz musi rzuci¢ ztamany kij natychmiast. Jesli gracz uczestniczy w grze ze ztamanym kijem,
zostanie ukarany karg mniejsza.
Jezeli zawodnik z pola uzywa kija bramkarza podczas gry, zostanie ukarany karg mniejsza.
Gracz, ktorego kij zostat ztamany, nie moze przejac kija rzuconego na tafle z jego tawki graczy czy
przez widzow. Musi otrzymac kij z jego tawki graczy z ,reki do reki”. Wspodtpartner, ktéry do
niego: rzuca, podrzuca, przesuwa lub ,strzela” kij po lodzie zostanie ukarany karg mniejszg. Jesli
kij zostanie rzucony, podrzucony, przesuniety po lodzie lub ,strzelony” po lodzie przez
niezidentyfikowanego wspoétpartnera z druzyny, sedzia natozy kare mniejszg techniczna. Gracz,
ktory otrzymat w ten sposdb kij nie zostanie ukarany.
Gracz, ktérego kij zostat ztamany moze otrzymac kija od swojego wspodtpartnera na lodzie.
Przekazanie kija moze odby¢ sie jedynie z ,reki do reki”. Wspdtpartner, ktéry rzuci, podrzuci,
przesunie po lodzie lub ,strzeli” kijem po lodzie do gracza, ktéry stracit kij zostanie ukarany kara
mniejsza. Gracz, ktory otrzymat w ten sposdb kij nie zostanie ukarany.
W Zzadnym wypadku gracz nie moze chwytaé kija przeciwnika: (1) przebywajacego na lodzie i
trzymajacego kij lub upuszczonego przez niego kija; (2) siedzgcego na swojej fawce graczy; (3) ze
stojaka na tawce graczy przeciwnika. Za takie zagrania chwytajgcy kij zostanie ukarany karg
mniejsza.
Gracz z pola, ktdry uczestniczy w grze z zapasowym kijem dla gracza lub bramkarza bedzie
ukarany karg mniejsza.
Gracz z pola nie moze przejac kija podanego przez wspdtpartnera bedgcego na tawce kar. Za takie
zagranie przyjmujacy kij zostanie ukarany karg mniejsza.
Gracz z pola, ktéry nie ma kija w rekach, moze dalej uczestniczy¢ w grze.

SYTUACJA MECZOWA 1: Jesli zawodnik druzyny A podnosi kija rzuconego z tawki graczy druzyny B,
ktéry byt przeznaczony dla zawodnika druzyny B, kara mniejsza zostanie natozona zaréwno na gracza
druzyny A (podnoszacego) jak i gracza druzyny B (rzucajgcego). Jesli gracz druzyny B, rzucajacy kij,
pozostat niezidentyfikowany, na druzyne B zostanie natozona kara mniejsza techniczna.

SYTUACJA MECZOWA 2: Gracz z pola wiezie kij bramkarski dla swojego bramkarza, ktory stracit lub
ztamat kij i ten gracz z pola postanawia wtgczy¢ sie do toczacej gry. Jesli upusci kij bramkarski i wigczy
sie do gry, zadna kara nie zostanie natozona. Ale gdy gracz ten zagra krazek lub zaangazuje sie w
toczacg sie akcje trzymajac kij bramkarski w reku, zostanie natozona na niego kara mniejsza.
SYTUACIJA MECZOWA 3: A5 uczestniczy w grze bez kija. Jesli zawodnik A8 przekaze mu swojego kija a
zawodnik A9 przekaze swojego kija zawodnikowi A8 podczas toczacej sie gry, nie ma w tym
przypadku naruszenia przepiséw. Gracze mogg przekazywac sobie kija pomiedzy sobg bez zadnych
ograniczen pod warunkiem, ze robig to z ,reki do reki”.

SYTUACJA MECZOWA 4: Podczas toczacej sie gry, gracz tamie lub traci koncéwke swojego
kompozytowego lub metalowego kija. Jesli kontynuuje gre z takim kijem natozona zostanie na niego
kara mniejsza.

ARTYKUL 121 — UDERZANIE TRZONKIEM KIJA
DEFINICJA: niebezpieczna akcja, w ktdrej gracz wysuwa/wbija gorng czesc kija (trzonek) w kierunku
ciata przeciwnika.
Proba uderzenia trzonkiem kija bedzie ukarana podwdjng karg mniejszg plus karg za
niesportowe zachowanie.
Gracz, ktéry uderza trzonkiem kija przeciwnika bedzie ukarany karg wieksza plus automatycznie
karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.
Gracz, ktéry lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje uderzenia trzonkiem Kkija,
bedzie ukarany karag meczu.
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ARTYKUL 122 — NATARCIE
DEFINICJA: Gracz, ktéry wykorzystujgc przebyty dystans do przeciwnika, atakuje go z duzg sitg, rzuca
sie lub wskakuje na przeciwnika. Przepis ten jest zastepowany przez wszystkie podobne akcje
dotyczace atakéw na gtowe i szyje, z wytgczeniem tych zwigzanych z béjkami.
Gracz, ktéry wykorzystujgc przebyty dystans do przeciwnika, atakuje go z duzg sitg, rzuca sie lub
na niego wskakuje bedzie ukarany karg mniejsza.
Gracz, ktéry wchodzi w fizyczny kontakt z przeciwnikiem po gwizdku majgcy wg w opinii sedziego
wystarczajgcg ilo$¢ czasu, aby unikngé takiego kontaktu bedzie ukarany karg mniejszg za
natarcie.
Bramkarz nie traci swoich przywilejow tylko, dlatego, ze przebywa poza swoim polem
bramkowym. Kara mniejsza za przeszkadzanie lub natarcie musi by¢ natozona, gdy przeciwnik
wchodzi w niepotrzebny dla tej sytuacji kontakt z bramkarzem.
Gracz, ktéry lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje natarcie, bedzie ukarany karg
wieksza plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.

ARTYKUL 123 - ATAK Z TYLU
DEFINICJA: Gracz, ktory atakuje przeciwnika niespodziewajgcego sie (bedgcego w pozycji bezbronnej)
grozgcego mu uderzenia lub niemajgcego mozliwosci ustrzec sie lub obroni¢ przed takim atakiem.
Mlercem ataku jest tylna czes¢ ciata.
Gracz, ktory atakuje ciatem przeciwnika z tytu w kierunku bandy, stupka, poprzeczki bramki lub
otwartej czesci lodowiska w jakikolwiek sposéb (wysokim kijem, kijem trzymanym oburacz, itd.,
ale nie poprzez przeszkadzanie), bedzie ukarany karg mniejszg plus karg za niesportowe
zachowanie.
Gracz, ktory lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje ataku z tytu, bedzie ukarany
karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.
Jesli gracz tuz przed atakiem umysinie obraca sie, aby doprowadzi¢ do kontaktu z przeciwnikiem,
wowczas jego akcja powoduje, ze atak nie bedzie zaklasyfikowany, jako atak z tytu (jednakze
mogg zostaé natozone kary wg innych artykutéw).

ARTYKUL 124 — ATAK W OKOLICY GROWY LUB SzZYI
DEFINICJA: Nie istnieje prawidtowy, czysty atak na gtowe. Gracz, ktory atakuje, kieruje uderzenie
jakakolwiek czescig ciata lub sprzetu w gtowe lub szyje przeciwnika, lub nakierowuje, uderza gtowg
przeciwnika o szyby ochronne lub bandy. Artykut ten nie dotyczy sytuacji zwigzanych z uderzeniami w
gfowe lub szyje, ktdre zdarzajg sie podczas bdjek.
Gracz, ktéry kieruje swoj atak na gtowe lub szyje przeciwnika bedzie ukarany karg mniejsza plus
kara za niesportowe zachowanie.
Gracz, ktéry kieruje swoj atak na gtowe lub szyje przeciwnika moze by¢ rowniez ukarany karg
wieksza plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.
Kara za atak na gtowe lub szyje zostanie natozona, jesli podczas ataku zostanie spetniony jeden z
ponizszych warunkéw:
1. Gracz kieruje uderzenie jakakolwiek czescig swojego ciata lub sprzetu w gtowe lub szyje
przeciwnika;
2. Gracz nakierowuje lub uderza gtowg przeciwnika o szyby ochronne lub bandy uzywajac
jakiejkolwiek gdrnej czesci swojego ciata;
3. Gracz wysuwa i kieruje jakgkolwiek gdrng czes¢ swojego ciata, aby zainicjowac kontakt z
gtowa lub szyjg przeciwnika;
4. Gracz wysuwa jakgkolwiek czesé swojego ciata w gére lub w bok tak, aby zainicjowa¢ kontakt
z gtlowa lub szyjg przeciwnika. Gracz uzywa jakiejkolwiek gornej czesci swojego ciata, aby
zainicjowac kontakt z gtowg lub szyja przeciwnika;
5. Gracz skacze (unoszac swoje tyzwy), aby wymierzy¢ atak w gtowe lub szyje przeciwnika.
Jezeli jadacy gracz z pola jest w posiadaniu krazka, utrzymuje swojg gtowe w gorze i spodziewa
sie ataku, to mimo to atakujacy go gracz nie ma prawa zaatakowac go w gtowe lub szyje.
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Kiedy cata sita ataku skierowana jest poczgtkowo na obszar ciata przeciwnika, a nastepnie
przenosi sie w gére w okolice gtowy lub szyi, to taki atak nie zostanie zaklasyfikowany, jako atak
na gtowe lub szyje.

Gracz z pola, ktdry atakuje ciatem przeciwnika bedgcego w posiadaniu krgzka, ktéry trzyma nisko
gtowe i zbliza sie w kierunku atakujacego gracza, nie bedzie zaklasyfikowany, jako atak na gtowe
lub szyje, jesli atakujacy gracz nie wysuwa lub nie nakierowuje jakiejkolwiek czesci swojego ciata
w okolice gtowy lub szyi przeciwnika.

Jesli gracz z pola utrzymuje w sposdb normalny swojg pozycje w czasie gry, a przeciwnik wpada
na niego, wynikajgcy z tego kontakt nie bedzie uwazany, jako atak na gtowe lub szyje o ile nie
zostang spetnione okoliczno$ci wymienione w art. 124-iii lub art. 124-iv.

ARTYKUL 125 - PODCIECIE
DEFINICJA: Gracz, ktéry obniza swoje ciato z wyraznym zamiarem ataku przeciwnika w okolice jego

kolan.

Gracz, ktéry obniza pozycje swojego ciata, atakujac przeciwnika w kolana bedzie ukarany karg
mniejsza.

Gracz, ktéry kuca (obniza pozycje swego ciata) w okolicach band, aby unikng¢ ataku ciatem i
powoduje w ten sposdb sytuacje, ze atakujgcy przeciwnik przewraca sie ponad nim bedzie
ukarany karg mniejsza.

Gracz, ktory lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje podciecie, bedzie ukarany
karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.

ARTYKUL 126 — ZAMYKANIE KRAZKA W REKAWICY

DEFINICJA: Gracz podczas gry moze uderzy¢ krazek rekawicg lub ztapaé go i bezzwtocznie
umiejscowi¢ go na lodzie, nie moze przetrzymywac krgzka w dtoni (np. w rekawicy) dtuzej niz jest to
potrzebne do potozenia krgzka na lodzie lub jechaé z krazkiem w rekawicy.

Gracz z pola, ktéry podczas gry tapie krazek i trzyma go w rekawicy stojgc w miejscu lub jadac na
tyzwach i w ten sposéb bedzie starat sie unikngc¢ przeciwnika lub zdoby¢ przewage bedzie
ukarany kara mniejszg za zamykanie krazka w rekawicy.

Gracz z pola, ktéry podczas gry podnosi kragzek z lodu poza swoim polem bramkowym rekawicg
lub reka bedzie ukarany karg mniejsza.

Gracz z pola, ktéry podczas gry nakrywa krazek rekawicg poza swoim polem bramkowym bedzie
ukarany karg mniejsza.

Jesli gracz z pola podnosi krazek z lodu, ukrywa go lub przykrywa rekawica, kiedy ten znajduje sie
w (3D) jego polu bramkowym, podczas gdy bramkarz jest na lodzie, zostanie przyznany
przeciwnikowi rzut karny.

Jesli gracz z pola podnosi krazek z lodu, ukrywa go lub przykrywa rekawica, kiedy ten znajduje sie
w (3D) jego polu bramkowym, podczas gdy bramkarz jest odwotany z lodu i wymieniony na
dodatkowego gracza z pola, zostanie przyznany przeciwnikowi gol.

ARTYKUL 127 — ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURACZ
DEFINICJA: Gracz, ktéry atakuje ciato przeciwnika z obiema rekami na kiju, gdy zadna z czesci kija nie

ma stycznosci z lodem.

Gracz, ktory atakuje przeciwnika kijem trzymanym oburacz bedzie ukarany karg mniejsza.

Gracz, ktory lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje ataku kijem trzymanym
oburgcz, bedzie ukarany kara wieksza plus automatycznie karg meczu za niesportowe
zachowanie lub karg meczu.

ARTYKUL 128 — NIEBEZPIECZNE WYPOSAZENIE/NIEBEZPIECZNE UZYCIE WYPOSAZENIA
DEFINICJA: Wktadki lub sprzet ochronny zrobiony z materiatu, ktéry moze spowodowac kontuzje lub
jest uwazany za niebezpieczny i ktorych uzywanie jest surowo zabronione.
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Sedzia gtéwny moze zakaza¢ uzywania przez graczy wyposazenia, ktdre w jego opinii moze
spowodowac kontuzje.

Druzyna gracza, ktory uczestniczy w grze z nielegalnym wyposazeniem, za pierwszym razem
zostanie ostrzezona przez sedziego gtdwnego. Po ostrzezeniu w razie braku poprawy,
nieusuniecia nielegalnego wyposazenia zgodnie z instrukcjami sedziego gtéwnego lub w
przypadku, gdy kolejny gracz wczesniej ostrzezonej druzyny uzywa niebezpiecznego
wyposazenia, zostanie natozona kara za niesportowe zachowanie.

Jedli sedzia gtéwny uzna kij zawodnika za niebezpieczny, kij ten musi by¢ usuniety z gry bez
jakiejkolwiek kary. Jesli jednak zawodnik uzywa pdzniej tego kija w grze zostanie na niego
natozona kara za niesportowe zachowanie.

Sedzia gtéwny moze zada¢ od gracza usuniecia osobistych akcesoriéw uznanych, jako
niebezpieczne. Jesli okaze sie, ze wspomniane osobiste akcesoria sg trudne do usuniecia, gracz
musi zabezpieczy¢ je tasma lub umiesci¢ pod koszulkg meczowa w taki sposdb, aby nie mogty
powodowac zagrozenia. Aby dokonac¢ takiego zabezpieczenia gracz bedzie usuniety z lodu, a jego
druzyna zostanie ostrzezona zgodnie z procedurg. Po ostrzezeniu w razie braku poprawy lub
nieusuniecia osobistych akcesoridow zgodnie z instrukcjami sedziego gtéwnego lub w przypadku,
gdy kolejny gracz ostrzezonej wczesniej druzyny nosi osobiste akcesoria, zostanie natozona kara
za niesportowe zachowanie.

Gracz z pola lub bramkarz, ktdry stracit swéj kij podczas akcji meczowej, nie moze otrzymac
rzuconego w jakikolwiek sposéb kija od wspétpartnera. Moze on otrzymaé kija od swojego
wspotpartnera, ale przekazanie to musi sie odbyé z ,reki do reki”. Gracz ktéry rzuca, podrzuca,
przesuwa lub ,strzela” kij po lodzie do wspdtpartnera zostanie ukarany karg mniejsza.

ARTYKULY 129-137 — OPOZNIANIE GRY
DEFINICJA: Celowe lub przypadkowe zagranie, ktore spowalnia gre, powoduje zatrzymanie gry lub
utrudnia rozpoczecie gry.

ARTYKUL 129 — OPOZNIANIE GRY/POPRAWIANIE SPRZETU
Gracz, ktéry zatrzymuje gre lub opdzZnia rozpoczecie gry, aby naprawi¢ lub poprawi¢ swdj sprzet
bedzie ukarany karg mniejsza.
Gracz musi nosi¢ caty sprzet ochronny ukryty, za wyjgtkiem rekawic, kasku i parkanow
bramkarskich. Niezastosowanie sie do tego przepisu skutkuje natozeniem kary mniejszej.
Gracz, ktéry nie przestrzega przepisow okreslonych w artykule 40-vi, po otrzymaniu ostrzezenia,
zostanie ukarany kara mniejsza.

ARTYKUL 130 — OPOZNIANIE GRY/PORUSZENIE BRAMKI
Gracz, ktéry celowo porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji bedzie ukarany karg
mniejsza.
Jesli gracz celowo porusza swojg bramke w stosunku do jej normalnej pozycji podczas ostatnich
dwéch minut regularnego czasu gry lub w jakimkolwiek momencie trwania dogrywki, sedzia
gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.
Jesli gracz celowo porusza swojg bramke w stosunku do jej normalnej pozycji, kiedy atakujgcy
gracz jest w sytuacji kontrataku, sedzia gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.
Jesli bramkarz zostat odwotany z lodu, a jego wspotpartner porusza swojg bramke w stosunku do
jej normalnej pozycji, kiedy atakujacy gracz jest w sytuacji kontrataku, sedzia gtéwny przyzna
druzynie przeciwnej bramke.
Jesli w trakcie gry bramka zostata przesunieta przez gracza druzyny atakujacej, a druzyna
bronigca jest w posiadaniu krgzka i ma szanse na kontynuowanie gry, nalezy pozwolié¢ na jej
kontynuowanie do czasu, az nie straci kontroli nad krazkiem. Jesli druzyna kontynuujgc gre
zdobywa bramke, to bramke taka nalezy uznac.
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vi.  Jedli w sytuacji opisanej w art. 130-v, niezawiniajgca druzyna straci krgzek w swojej strefie
obronnej, nastepujace wznowienie bedzie miato miejsce na najblizszym dla tej strefy punkcie
wznowien w strefie neutralne;j.

vii. Jesli w sytuacji opisanej w art. 130-v, niezawiniajgca druzyna straci krgzek w strefie neutralnej lub
strefie ataku, nastepujace wznowienie bedzie miato miejsce na najblizszym punkcie wznowien,
gdzie gra zostata przerwana.

ARTYKUL 131 — OPOZNIANIE GRY/UPADANIE NA KRAZEK
Patrz réwniez artykut 175 (PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/GRACZ Z POLA PRZYKRYWA KRAZEK) &
artykut 179 (PRZYZNANIE BRAMKI)

i.  Gracz z pola, ktéry upada na krazek, przytrzymuje lub zagarnia go pod swoje ciato lub sprzet
ochronny powodujgc przerwe w grze, bedzie ukarany karg mniejsza. Jesli na skutek blokowania
strzatu, podania, krazek ugrzeznie pod zawodnikiem, w jego sprzecie ochronnym, tyzwach
powodujgc zatrzymanie gry, nie zostanie natozona zadna kara.

ii. Gracz z pola, ktory uzywa swoich ragk, aby ukry¢ krgzek w dtoniach lub sprzecie i w ten sposdb
spowodowac przerwe w grze, bedzie ukarany karg mniejszg.

ARTYKUL 132 — OPOZNIANIE GRY/ZBYTECZNE UNIERUCHAMIANIE KRAZKA
i.  Gracz z pola, ktdry podczas gry przytrzymuje lub unieruchamia krazek uzywajac do tego swojego
kija, tyzew lub ciata w okolicach band lub gdziekolwiek na lodowisku, a nie znajduje sie pod presja
przeciwnika, bedzie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 133 — OPOZNIANIE GRY/CELEBROWANIE ZDOBYCIA GOLA
i Gracze z tawki graczy mogg wejs¢ na 16d po zdobytej bramce tylko, aby dokona¢ wymiany graczy,
na lodowisku podczas celebrowania zdobycia bramki moze przebywac nie wiecej zawodnikdéw niz
jedna zmiana. Jesli przepis ten zostanie przekroczony, sedzia gtéwny dokona ostrzezenia obydwu
druzyn. Nastepne przekroczenie tego przepisu skutkowac bedzie natozeniem na zawiniajgcy
zespot kary mniejszej techniczne;.

ARTYKUL 134 — OPOZNIANIE GRY/OPOZNIANIE WYMIANY LINII GRACZY
i.  Trener, ktéry nie wystawia w odpowiednim/wtasciwym czasie wymaganej ilosci graczy, aby
rozpoczac tercje, dogrywke bedzie ukarany karg mniejsza techniczna.
ii. ,Wymagana ilo$¢ graczy” to petna liczba graczy dopuszczonych do udziatu w grze zgodnie z
regulaminem (5 graczy z pola i bramkarz, jesli druzyna gra w petnym zestawieniu, oraz 4 lub
trzech graczy z pola i bramkarz, jesli druzyna gra w ostabieniu).

ARTYKUL 135 — OPOZNIANIE GRY/WYSTRZELENIE LUB WYRZUCENIE KRAZKA POZA LODOWISKO

i.  Gracz, ktéry podczas toczacej sie gry wystrzeliwuje, wyrzuca, kopie lub uderza krazek reka
bezposrednio bez jakiegokolwiek odbicia poza lodowisko z obszaru wtasnej strefy obrony z
wyjatkiem, kiedy nie ma szyb ochronnych wokét lodowiska, zostanie ukarany kara mniejsza.
Decydujacym czynnikiem jest pozycja zagrywanego krazka.

ii. Kara nie zostanie natozona, jesli gracz wystrzeliwuje kragzek ponad bandg na tawke graczy, ale
krgzek nie przeleciat ponad szybami ochronnymi usytuowanymi za fawkami graczy.

iii. Kara nie zostanie natozona, jesli gracz wystrzeliwuje krgzek ponad bandg w jakimkolwiek miejscu
na lodowiskach, ktdre nie sg otoczone ostong pleksiglasowa.

iv.  Jedli gracz celowo wystrzeliwuje krgzek poza lodowisko z jakiejkolwiek strefy podczas gry lub
podczas przerwy w grze, zostanie ukarany karg mniejszg.

v. Jesli gracz wystrzeliwuje krgzek z witasnej strefy obronnej, ktéry uderza w podwieszony pod
dachem zegar lub uderza w dach nad srodkowg czescig lodowiska, powodujgc zatrzymanie gry,
kara nie zostanie natozona.
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SYTUACJA MECZOWA 1: Jesli wystrzelony krazek uderza w kij lub jakgkolwiek czes¢ wyposazenia
gracza z pola lub bramkarza i nieumyslnie zostanie odbity, wylatujac ponad ostonami, kara nie
zostanie natozona.

SYTUACJA MECZOWA 2: Jesli gracz wystrzeliwuje krazek przez otwarte drzwiczki tawki kar lub fawki
graczy, kara nie zostanie natozona.

SYTUACJA MECZOWA 3: Jesli krgzek jest wystrzelony ze strefy obrony ponad ostong pleksiglasowg po
przeciwlegtej stronie lodowiska, zostanie natozona kara mniejsza za opdznianie gry (nie bedzie
odgwizdane w tym przypadku uwolnienie).

SYTUACJA MECZOWA 4: Sedzia gtéwny sygnalizuje kare mniejszg przeciwko graczowi A3. Jesli gracz
A6, ktory znajduje sie we wtasnej strefie obrony, wchodzi w posiadanie krazka, kiedy sedzia gtéwny
przerywa gre i wystrzeliwuje go powyzej ostony pleksiglasowej, kara nie zostanie natozona. Jesli
jednak sedzia gtdwny uzna, ze A6 celowo wystrzelit krgzek ponad ostong pleksiglasowg, w ztosci lub
jako protest przeciwko decyzji sedziego, kara mniejsza moze zosta¢ natozona.

ARTYKUL 136 — OPOZNIANIE GRY/ZMIANA PO DOKONANIU UWOLNIENIA

i Druzyna, ktéra dokonata uwolnienia nie moze dokona¢ wymiany zawodnikéow z wyjgtkiem:

1. Do bramki powraca bramkarz, ktéry byt zamieniony na dodatkowego gracza;

2. Wymiany kontuzjowanego gracza;

3. Jezeli jakakolwiek druzyna otrzymuje kare podczas uwolnienia, ktdra powoduje przewage
liczebng graczy na lodzie, druzyna dokonujaca uwolnienia moze przeprowadzi¢ zmiane
graczy, ale wznowienie gry nastgpi w strefie obronnej druzyny otrzymujacej kare.

ii. Trener druzyny, ktéry probuje dokonaé nielegalnej wymiany graczy po dokonanym uwolnieniu,
powodujgc tym samym opdznienie gry w chwili, kiedy sedzia gtéwny oraz sedziowie liniowi
przywracajg poprawng linie graczy za pierwszym razem, zostanie ostrzezony przez sedziego
gtdwnego. Trener, ktéry usituje po raz drugi dokonywaé wymiany graczy, powodujgc opdznienie
majgcego nastgpi¢ wznowienia, zostanie ukarany karg mniejszg techniczna.

iii.  Jesli gracz z pola druzyny bronigcej, ktéry celowo doprowadzi do nieprawidtlowego przebiegu

wznowienia po odgwizdaniu uwolnienia, opdzZniajac gre, sedzia gtéwny ostrzeze druzyne

zawiniajacy poprzez kontakt z tawka graczy. Drugie naruszenie tego przepisu w trakcie meczu
spowoduje natozenie kary mniejszej technicznej za opdznianie gry.

ARTYKUL 137 — OPOZNIANIE GRY/NARUSZENIE PROCEDURY WZNAWIANIA GRY

i Kiedy gracz z pola nie biorgcy udziatu we wznowieniu, wjedzie do kota wznowien przed
rzuceniem krazka, wspotpartner, ktéry miat wznawiaé gre zostanie odsuniety i zastgpiony przez
innego gracza. Za drugie naruszenie tego przepisu przez jakiegokolwiek gracza tej samej druzyny
w trakcie tego samego wznowienia, zawiniajgca druzyna zostanie ukarana karg mniejsza
techniczna.

ii. Jesli gracz z pola zostat odsuniety od wznowienia przez sedziego, a inny gracz tej samej druzyny
po ostrzezeniu przez sedziego opdznia zajecie prawidtowej pozycji do wznowienia, zawiniajgca
druzyna zostanie ukarana kara mniejszg techniczng.

iii.  Gracz z pola, ktéry nie ustawia sie wtasciwie do wznowienia i po ostrzezeniu przez sedziego nie

podejmuje préby skorygowania niewtfasciwe]j pozycji, bedzie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 138 — SYMULOWANIE/NURKOWANIE
DEFINICJIA: Gracz, ktéry ewidentnie imituje upadek lub symuluje kontuzje, prébujac wymusic
natozenie kary na przeciwnika.
i.  Zawodnik, ktdry imituje faul lub udaje, ze jest faulowany przez przeciwnika, bedzie ukarany karg
mniejsza.

ARTYKUL 139 — ATAK tOKCIEM
DEFINICJA: Gracz, ktory uzywa swojego tokcia, aby sfaulowaé przeciwnika.
i Gracz, ktory atakuje przeciwnika tokciem bedzie ukarany karg mniejsza.

75



ii. Gracz, ktory lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje ataku tokciem, bedzie ukarany
karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.

ARTYKUL 140 - ZWADA Z WIDZAMI
DEFINICJA: Gracz lub oficjel druzyny, ktdry wchodzi w fizyczny kontakt z widzem podczas meczu (gry,
przerw w grze oraz przerw miedzy tercjami).
i Gracz lub oficjel druzyny, ktéry wchodzi w fizyczng konfrontacje, odwzajemnia fizyczny atak lub
nawigzuje fizyczny kontakt z widzem, zostanie ukarany karg meczu.

ARTYKUL 141 — BOJKI
DEFINICJA: Zawodnik, ktory wielokrotnie uderza piescig przeciwnika podczas gry, po gwizdku lub w
jakimkolwiek momencie meczu podczas przedtuzajgcej sie konfrontacji zawodnikow.

i.  Wszyscy gracze, ktdrzy angazujg sie w bdjke, zostang ukarani karg meczu.

ii. Uderzony gracz, ktory odpowiada ciosem, bedzie ukarany przynajmniej karg mniejsza.

iii. Gracz, ktory S$cigga swoje rekawice lub kask, aby zaangazowaé sie w konfrontacje z
przeciwnikiem, zostanie ukarany karg za niesportowe zachowanie, jako dodatek do innych kar.

iv.  Jedli gracz zostanie zidentyfikowany, jako inicjator lub agresor podczas béjki, zostanie on z tego
tytutu ukarany karg mniejszg, jako dodatek do innych kar.

v.  Gracz, ktéry znajduje sie na lodzie i jako pierwszy wigcza sie interweniujgc w trwajgcej pomiedzy
dwoma graczami bdjce (trzeci gracz w bdjce), zostanie ukarany karg meczu za niesportowe
zachowanie, jako dodatek do innych kar.

Vi. Gracz, ktéry po otrzymaniu polecenia od sedziego gtdwnego zaprzestania bdjki, kontynuuje,
probuje kontynuowac bdjke lub ktdry sprzeciwia sie, stawia opdr, uniemozliwiajgc sedziom
liniowym interwencje i wykonywanie swoich obowigzkdw, bedzie ukarany podwdjng karg
mniejsza lub kara wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub kara

meczu.

vii. Oficjel druzyny, ktory jest zaangazowany w bdjke, na lodowisku lub poza nim, bedzie ukarany
kara meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.

viii. Pierwszy gracz, ktéry opuszcza tawke graczy lub fawke kar podczas konfrontacji zawodnikéw na

tafli, zostanie ukarany podwdjna karg mniejsza plus automatycznie karg meczu za niesportowe
zachowanie. Kolejni gracze, ktorzy opuszczajg tawke graczy podczas konfrontacji zawodnikow,
zostang ukarani karg za niesportowe zachowanie. Kolejni gracze, ktérzy opuszczajg tawke kar
podczas konfrontacji zawodnikéw, zostang ukarani kara mniejszg plus karg meczu za
niesportowe zachowanie. Kary te bedg natozone dodatkowo do niezakorczonych jeszcze kar.
Opuszczenie tawek graczy lub tawek kar to takze sytuacje, kiedy opuszczajacy je zawodnicy nie
angazujg sie w trwajaca na lodowisku bojke.

ix. Jesli konfrontacja graczy nastgpi podczas wymiany graczy (np. wymiana linii graczy),
obowigzywac¢ bedg standardowe procedury. Jednak kazdy gracz, ktéry zaangazuje sie w
konfrontacje, ktdra nie jest juz czescig procedury wymiany linii graczy, zostanie ukarany tak,
jakby opuscit fawke graczy lub tawke kar, aby wzigé udziat w konfrontacji.

Xx.  Jesli gracze obydwu druzyn opuszczajg swoje tawki w tym samym czasie, lub jesli gracze jednego
zespotu opuszczajg swojg fawke graczy, widzac przeciwnikdw robigcych to samo, pierwszy
zidentyfikowany gracz kazdego zespotu, bedzie ukarany zgodnie z tym artykutem.

Xi. Maksymalnie pieé kar za niesportowe zachowanie sie i/lub kar meczu za niesportowe
zachowanie moze zostaé natozone na kazdg z druzyn, zgodnie z tym artykutem.
xii.  Gracz nie moze zosta¢ ukarany jednoczesnie kara meczu oraz karg meczu za niesportowe

zachowanie za kontynuowanie béjki.
ARTYKUL 142 — UDERZENIE GLOWA

DEFINICJA: Gracz, ktdry uzywa swojej gtowy (z kaskiem lub bez), aby uderzy¢ przeciwnika.
i Gracz, ktory prébuje lub uderza umyslnie gtowg przeciwnika, bedzie ukarany karg meczu.
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ARTYKUL 143 — WYSOKO UNIESIONY KlJ
DEFINICIJA: Gracz, ktory podnosi jakakolwiek czes¢ swojego kija powyzej wysokosci swoich ramion,
uderzajac przeciwnika jakakolwiek jego czescia.
i Gracz, ktéry powoduje kontakt wysoko uniesionym kijem z przeciwnikiem, bedzie ukarany
przynajmniej karg mniejsza.

ii. Gracz, ktéry powoduje przypadkowe zranienie przeciwnika poprzez zagranie wysokim kijem,
bedzie ukarany podwadjng karg mniejsza.

iii.  Gracz, ktéry lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika poprzez zagranie wysoko uniesionym
kijem, bedzie ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie
lub karg meczu.

iv. Gracz, ktéry powoduje kontakt wysoko uniesionym kijem z gdérng czescig ciata przeciwnika,
podczas robienia zamachu przy strzale lub przy wymachu po strzale lub podaniu, bedzie ukarany
zgodnie z artykutem o wysoko uniesionym kiju.

ARTYKUL 144 — TRZYMANIE PRZECIWNIKA
DEFINICJA: Gracz, ktéry utrudnia swobodne poruszanie sie przeciwnikowi za pomocg jednej lub obu
rgk, ramion, ndg lub w jakikolwiek inny sposdb.

i.  Gracz, ktory trzyma przeciwnika, bedzie ukarany karg mniejsza.

ii.  Wyrdzniamy trzy sposoby trzymania przeciwnika:

1. Gracz, ktéry uzywa jednego lub obu ramion, chwytajgc przeciwnika z zamiarem ograniczenia
swobody jego przemieszczania sie (zaréwno z krgzkiem jak i bez niego);

2. Gracz niezainteresowany zagrywaniem krazka, ktdry wykorzystujgc bandy i uzywajgc ramion
lub innych czesci ciata przytrzymuje przeciwnika, tym samym uniemozliwiajgc przeciwnikowi
opuszczenie okolic bandy

3. Gracz, ktéry chwyta koszulke przeciwnika, aby ograniczy¢ swobode jego przemieszczania sie
lub spowolni¢ jazde.

ARTYKUL 145 — TRZYMANIE KIJA PRZECIWNIKA
DEFINICJA: Gracz, ktoéry trzyma kij przeciwnika w dowolny sposdéb (rekami, ramieniem, ciatem, noga),
utrudniajgc swobodne poruszanie sie przeciwnikowi, prowadzenia krazka, zagrywanie krazka lub
swobodne uzywanie kija.

i.  Gracz, ktory trzyma kij przeciwnika, bedzie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 146 — ZAHACZANIE
DEFINICJA: Gracz, ktéry uzywa swojego kija, aby utrudni¢ swobodne poruszanie sie przeciwnikowi,
bedacemu lub niebedgcemu w posiadaniu krazka.
i.  Gracz, ktory zahacza przeciwnika, bedzie ukarany karg mniejsza.
ii.  Wyrdzniamy cztery sposoby zahaczania przeciwnika:
1. Gracz zahacza ramie, reke lub rekawice przeciwnika, ktéry zamierza podac krazek lub oddaé
strzat;
2. Gracz swoim kijem doprowadza do kontaktu z ciatem przeciwnika w walce jeden na jednego
o krazek;
3. Gracz uzywa swojego kija w stosunku do ciata przeciwnika, aby w ten sposéb uniemozliwic¢
mu utrzymanie sie w posiadaniu krazka;
4. Gracz uzywa swojego kija, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi swobodne poruszanie sie po
lodowisku.
iii.  Gracz, ktory lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika przez akcje zahaczania, bedzie ukarany
kara wieksza plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.
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ARTYKUL 147 — NIEDOZWOLONY KI1J/POMIARY KIJA
DEFINICJA: Gracz musi uzywac prawidtowego kija, zgodnego ze standardami IIHF. Patrz rowniez

artykut 38 (KIJ/GRACZ Z POLA) & artykut 196 (KIJ/BRAMKARZ)

vi.

Kapitan druzyny moze prosi¢ o pomiar kija przeciwnika w kazdej przerwie w grze. Jesli dokonany
pomiar wykaze, ze kij jest nieprawidtowy, na uzywajacego kij gracza, zostanie natozona kara
mniejsza, a kij zostanie zwrdcony przez sedziego gtdwnego na odpowiednia fawke graczy.

Gracz, ktorego kij ma by¢ mierzony, musi byé w jego posiadaniu, kiedy zgtaszana jest prosba o
pomiar. Moze on by¢ na lodowisku lub na fawce graczy, ale sedzia gtdwny musi dokonac
wzrokowego potwierdzenia, ze kwestionowany kij jest w jego posiadaniu.

Jesli dokonany pomiar wykaze, ze kij jest prawidtowy na druzyne proszaca o pomiar kija, zostanie
natozona kara mniejsza techniczna za opdznianie gry. Kara musi by¢ odsiadywana przez gracza,
ktéry w momencie zgtaszania prosby o pomiar, byt na lodzie.

Nie ma limitu ilosci présb o pomiar kija, ktére druzyny mogg zgtosi¢ podczas meczu, ale tylko
jeden pomiar w przerwie w grze przystuguje tylko jednej druzynie.

Jesli gracz odmawia pomiaru swojego kija lub czesci swojego wyposazenia zarzadzonego przez
sedziego gtéwnego lub niszczy swdj kij, wyposazenie przed dokonaniem pomiaru, sprzet taki
zostanie uznany za nielegalny, a gracz zostanie ukarany karg mniejsza plus karg za niesportowe
zachowanie .

Pomiaru kija mozna zgdac takze po strzelonej bramce w regularnym czasie gry, ale jesli kij okaze
sie nieprawidtowy to strzelona bramka zostanie uznana. Ten sam przepis dotyczy takze dogrywki
oraz serii rzutéw karnych.

SYTUACJA MECZOWA 1: Graczowi z pola, ktéry wtasnie wszedt lub wyszedt z tawki kar, gdzie odbywat
lub miat odby¢ kare, moze by¢ mierzony kij.

ARTYKUL 148 - KONTUZJOWANY GRACZ ODMAWIA OPUSZCZENIA LODOWISKA

DEFINICIJA: Gracz, ktéry nie jest w stanie kontynuowac gry lub nie jest w stanie opusci¢ lodowiska o
wtasnych sitach, musi opusci¢ lodowisko (o ile jest to mozliwe) w momencie, kiedy gra jest
przerwana, aby mozna byto zajac sie jego kontuzja.

Gracz z pola, ktéry wymaga medycznej pomocy, powinien zjechaé¢ na tawke graczy, o ile to
mozliwe, przynajmniej do momentu przeprowadzenia kolejnego wznowienia gry. Jesli taki gracz
odmawia opuszczenia lodowiska, zostanie ukarany karg mniejszg. Jesli pomimo natozenia na
niego kary mniejszej nadal nie opuszcza lodowiska, zostanie natozona na niego kara za
niesportowe zachowanie.

Gracz z pola, ktéry krwawi, nie moze powrdci¢ do gry, az do momentu, kiedy jego rana jest
skutecznie opatrzona. Jesli taki gracz wraca na lodowisko bez skutecznego opatrzenia rany lub z
poplamionym krwig jakimkolwiek sprzetem, zostanie ukarany karg mniejsza.

Gracz, ktéry lezy na lodzie, udajac kontuzje i odmawia opuszczenia lodowiska, bedzie ukarany
kara mniejsza.

ARTYKUL 149 — PRZESZKADZANIE
DEFINICJA: Gracz, ktory utrudnia lub uniemozliwia przeciwnikowi, niebedgcemu w posiadaniu krazka,
w swobodnym przemieszczaniu sie po lodowisku lub przyjmowaniu podan.

Gracz, ktory przeszkadza przeciwnikowi bedzie ukarany kara mniejsza.

Wyrdzniamy nastepujace sposoby przeszkadzania;

1. Gracz z pola powstrzymuje przeciwnika przed swobodnym poruszaniu sie po lodowisku;

2. Gracz z pola blokuje przeciwnika przed wjazdem do tercji ataku, szczegdlnie w przypadku,
gdy poprzez ,wystawienie biodra” zmusza atakujgcego do objechania go po wstrzeleniu
krazka do strefy ataku;

3. Gracz z pola, ktéry uniemozliwia przeciwnikowi zaatakowanie ciatem swojego wspoétpartnera,
ktory jest w posiadaniu krazka, lub wjezdza w tor jazdy przeciwnika, ktéry nie jest w
posiadaniu krgzka zanim uzyskat prawidtowg "body position" (pozycja ciata). Pozycja ciata jest
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Vii.

viii.

okreslana, kiedy gracz jedzie przed lub za przeciwnikiem w tym samym kierunku. Gracz, ktory
jest za przeciwnikiem niebedgcym w posiadaniu krgzka, nie moze uzywaé swojego kija,
wolnej reki, w celu spowolnienia lub przewrdcenia przeciwnika, lecz musi jechaé tak, aby
przywrdcié¢/uzyskaé prawidtowg pozycje do wykonania legalnego ataku ciatem.

4. Gracz blokuje przeciwnika uniemozliwiajgc mu przejecie podania;

5. Gracz wygrywajgcy wznowienie, blokuje przeciwnika, ktéry prébuje podazaé za krazkiem
(przeszkadzanie przy wznowieniu);

6. Gracz przebywajgcy na fawce graczy lub tawce kar, wystawiajgcy swoje ciato lub kij poza
tawke i przeszkadzajacy w poruszaniu sie krazka lub przeciwnika podczas akcji;

7. Gracz z pola poruszajacy sie w poprzek lodowiska, utrudniajacy poruszanie sie przeciwnikom
po lodowisku;

8. Gracz uniemozliwiajacy przeciwnikowi podnoszenie swojego wyposazenia z lodowiska (kija,
rekawic, kasku) poprzez odsuwanie lub wybijanie, kiedy przeciwnik chce podnies¢ takie
wyposazenie.

Gracze z pola przed bramka mogg walczy¢ o zajecie jak najlepszego miejsca, co moze przybierac

posta¢ podobng do przeszkadzania, gry kijem trzymanym oburgcz, zahaczania, trzymania,

powodowania upadku czy uderzania kijem, ale tylko wtedy dopdki nie przekroczy ona znamion
walki z duchem fair-play. Przekroczenia w tym obszarze, ktére w zadnej mierze nie beda
uznawane, jako walka przed bramka, definiowane sg, jako: przewracanie przeciwnika, ktéry nie

jest w posiadaniu krazka, ciggniecia za koszulke, wktadanie kija pomiedzy nogi przeciwnika i

,przekrecanie” go, gwattowne ataki kijem trzymanym oburgcz, uderzanie kijem w tyt ndg

przeciwnika.

Sytuacje, ktore nie sg klasyfikowane, jako przeszkadzanie:

1. Gracz z pola moze znajdowac sie na lodowisku pomiedzy krgzkiem a przeciwnikiem, tak diugo
jak utrzymuje odpowiednig szybko$é swojej jazdy i pozycje swojego ciata wzgledem niego i
wolnego krazka. Jesli taki gracz zaczyna zwalniaé, ryzykuje natozeniem na niego kary za
przeszkadzanie;

2. Gracz z pola moze staé na lodowisku i nie jest wymagane, aby byt w ruchu, jesli przeciwnik
chce przejechad przez miejsce, na ktérym sie znajduje;

3. Gracz z pola moze blokowac tak dtugo przeciwnika, dopdki jest przed nim i porusza sie w tym
samym kierunku;

4. Gracz z pola moze uzywac pozycji swego ciata, chcagc wymusi¢ na przeciwniku, wybranie
dtuzszej drogi do krazka, tak dtugo jak nie uzywa w tym celu rak lub ramion, aby
powstrzymac, zablokowac przeciwnika.

Gracz, ktéry atakuje ciatem przeciwnika, ktéry nie jest w posiadaniu krazka, zostanie ukarany

kara mniejszg za przeszkadzanie.

Gracz z pola, ktory spodziewa sie, ze przeciwnik wejdzie w posiadanie lub kontrole krazka, ale

sprowokuje kontakt z przeciwnikiem zanim jak przeciwnik wejdzie w posiadanie lub zdobedzie

kontrole nad krazkiem, zostanie ukarany karg mniejszg za przeszkadzanie.

Dwaj gracze z pola, ktérzy przepychaja sie jadac do bedacego w ich zasiegu wolnego krgzka majg

do tego prawo, lecz jesli jeden uzywa swojego kija, ramion lub jadgc utrudnia przeciwnikowi

mozliwos¢ poruszania sie w kierunku krazka, zostanie ukarany karg mniejszg za przeszkadzanie.

,Na lodzie” oznacza, ze obie tyzwy sg na lodzie. Jesli gracz ma jedng tyzwe na lodzie a jedna

ponad bandg lub poza lodem na tawce graczy lub fawce kar, jest uwazany za gracza poza lodem.

Jednakze, jesli gracz ten jest poza lodem, zgodnie z tg definicjg nie wolno mu zagrywac krazka,

wchodzi¢ w kontakt z przeciwnikiem ani w zaden sposéb uczestniczy¢ w grze. Jesli jednak to robi,

zostanie on ukarany karg mniejsza za przeszkadzanie.

Jesli gracz opiera sie o bande bedac na swojej fawce graczy i zagrywa krazek, wchodzi w kontakt z

przeciwnikiem, ktéry jest na lodzie lub w jakikolwiek sposéb uczestniczy w grze, zostanie on

ukarany karg mniejsza za przeszkadzanie.
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Gracz, ktéry lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika poprzez akcje przeszkadzania moze takze
by¢ ukarany karg wiekszg i automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg
meczu.

ARTYKUL 150 — PRZESZKADZANIE BRAMKARZOWI
Patrz rowniez artykut 183 (OCHRONA BRAMKARZA) & artykut 184 (BRAMKARZ | POLE BRAMKOWE)
DEFINICJA: Gracz, ktdry w jakikolwiek sposéb przeszkadza bramkarzowi w grze, kiedy ten znajduje sie
na swojej pozycji w bramce.
Gracz z pola, ktéry uzywa swojego kija lub ciata, przeszkadza lub ogranicza poruszanie sie
bramkarza, znajdujgcego sie w swoim polu bramkowym, utrudnia mu gre na swojej pozycji w
bramce, bedzie ukarany karg mniejsza.
Jesli atakujacy gracz z pola, ktdry jest w posiadaniu krazka, jadac przodem lub tytem, powoduje
kontakt z bramkarzem w polu bramkowym, a krgzek wpada do bramki, bramka nie zostanie
uznana, a atakujacy gracz zostanie ukarany karg mniejszg (wyjatki patrz takze artykut 183-iii).
Przepis ten obowigzuje takze podczas strzelania rzutu karnego jak i serii rzutéw karnych.
Atakujacy gracz z pola, ktéry ustawia sie przed bramkarzem druzyny przeciwnej wymachuje
rekami lub kijem przed twarzg bramkarza, przeszkadzajac i rozpraszajac jego uwage, aby samemu
uzyskac jak najlepszg pozycje w grze, niezaleznie czy gracz znajduje sie w polu bramkowym czy
tez poza nim, zostanie ukarany karg mniejsza.
Jesli przeciwnik powstrzymuje lub blokuje bramkarza, ktéry wraca do swojej bramki lub wpada
na niego, gdy bramkarz zagrywa krazek poza bramka, zostanie ukarany karg mniejsza.
Atakujacy gracz z pola moze przejezdzac¢ przez pole bramkowe podczas gry tak dtugo dopdki nie
wejdzie w kontakt z bramkarzem. Jedli atakujacy gracz powoduje kontakt z bramkarzem lub gdy
bramkarz powoduje ten kontakt z zawodnikiem, podczas gdy cofa sie w swoim polu bramkowym,
atakujgcy gracz zostanie ukarany karg mniejsza.
Przypadkowy kontakt z bramkarzem jest dozwolony, o ile nie narusza on sytuacji okreslonych w
artykule 150-i-v.

ARTYKUL 151 — KOPNIECIE
DEFINICJA: Gracz, ktéry inicjuje ruch tyzwa skierowany w jakgkolwiek czes¢ ciata przeciwnika.
Gracz, ktory kopie lub prébuje kopnac przeciwnika zostanie ukarany karg meczu.

ARTYKUL 152 — ATAK KOLANEM

DEFINICJA Gracz z pola, ktéry wysuwa swoje kolano w celu zainicjowania kontaktu z przeciwnikiem.
Gracz z pola, ktéry atakuje kolanem przeciwnika zostanie ukarany kara mniejsza.
Gracz, ktéry lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika poprzez akcje ataku kolanem bedzie
ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub kara
meczu.

ARTYKUL 153 — SPOZNIONY ATAK CIALEM
DEFINICJA: Spdzniony atak ciatem to atak ciatem na gracza z pola, ktéry znajduje sie w bezbronnej
sytuaCJl poniewaz nie ma juz kontroli ani nie jest juz w posiadaniu krazka.
Gracz z pola, ktéry nie znajduje sie w bezposrednim sgsiedztwie przeciwnika posiadajgcego lub
kontrolujgcego krazek i przeprowadza spdzniony atak ciatem na takiego przeciwnika, bedgcego
Swiadomym zblizajgcego sie kontaktu, zostanie ukarany karg mniejsza.
Gracz z pola, ktéry przeprowadza spdzniony atak ciatem na niespodziewajgcego sie takiego ataku
przeciwnika, bedzie ukarany kara wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe
zachowanie.
Gracz z pola, ktéry lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika, znajdujgcego sie w bezbronnej
pozycji, poprzez akcje spdznionego ataku ciatem bedzie ukarany karg meczu.
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ARTYKUL 154 — NARUSZENIA PRZEPISOW NA tAWCE KAR/PRZEDWCZESNE/NIEPRAWIDLOWE
WEJSCIE NA LODOWISKO

DEFINICJA: Tylko sedzia kar jest upowazniony do otwierania i zamykania drzwi tawki kar podczas
meczu. Gracz z pola nie moze opuszczac tawki kar z wyjatkiem sytuacji, kiedy jego kara zakonczyta sie
lub zakonczyta sie tercja meczu i musi to zrobi¢ poprzez wejscie na tafle lodowsa.
i Ukarany gracz z pola, ktéry opuszcza tawke kar przez swoéj wtasny btad, przed uptywem
odbywanej kary, zostanie ukarany karg mniejsza, ktéra bedzie dodatkowg do odsiadywanej kary.

ii. Ukarany gracz z pola, ktéry opuszcza tawke kar przez btad sedziego kar, przed uptywem
odbywanej kary, nie zostanie ukarany zadng karg, jednak musi powrdci¢ na tawke kar w celu
odbycia pozostatego czasu odsiadywanej kary.

iii. Ukarany gracz z pola, ktéry opuszcza tawke kar w celu krytykowania decyzji sedziego na lodzie,
przed uptywem odbywanej kary, zostanie ukarany kara mniejsza plus karg meczu za
niesportowe zachowanie.

iv. Ukarany gracz z pola, ktéry opuszcza fawke kar w celu wejscia w konfrontacje z innymi graczami
przed uptywem odbywanej kary, zostanie ukarany podwdjng karg mniejszg plus automatycznie
kara meczu za niesportowe zachowanie (jesli jest pierwszym opuszczajgcym tawke kar) lub karg
mniejsza plus kara meczu za niesportowe zachowanie (jesli jest kolejnym graczem
opuszczajgcym tawke kar).

V. Gracz z pola, ktory wykorzystuje inng droge niz tafla lodowa aby wejsé lub wyjs¢ z tawki kar w
trakcie gry, zostanie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 155 — GRA BEZ KASKU
DEFINICJA: Gracz z pola, ktéry uczestniczy w akcji meczowej bez kasku prawidtowo zapietego na
gtowie.

i Gracz z pola, ktéremu spadt z gtowy kask podczas akcji meczowej i ktdory nie udaje sie
natychmiast na swojg tawke graczy zostanie ukarany karg mniejszg.

ii. Jako niebezpieczny sprzet traktowana jest takze peknieta lub uszkodzona krata lub ostona
pleksiglasowa twarzy. Gracz z pola, ktdrego krata lub ostona pleksiglasowa twarzy peknie lub sie
ztamie podczas gry musi natychmiast opusci¢ tafle. Jesli gracz z pola tego nie uczyni, sedzia
gtéwny ostrzeze jego druzyne, a kazdy nastepny gracz tej druzyny uzywajacy nielegalnego lub
niebezpiecznego wyposazenia zostanie ukarany kara za niesportowe zachowanie.

iii.  Jesli pasek podbrédkowy gracza z pola odepnie sie podczas toczacej sie gry, ale kask pozostanie
na gtowie, zawodnik ten moze kontynuowac gre do przerwy w grze lub do momentu opuszczenia
tafli lodowej.

ARTYKUL 156 — CIAGNIECIE ZA WLOSY, KASK, KRATE
DEFINICJA: Gracz, ktory chwyta lub trzyma krate/kask przeciwnika lub ciggnie jego wtosy.
i.  Gracz, ktéry chwyta lub trzyma krate/kask przeciwnika lub ciggnie jego wilosy zostanie ukarany
kara mniejszg lub karg wiekszg plus automatycznie karag meczu za niesportowe zachowanie.

ARTYKUL 157 - ODMOWA ROZPOCZECIA GRY
DEFINICJA: Zadna z druzyn nie moze ignorowaé wezwania sedziego gtéwnego do rozpoczecia gry.

i. Jesli obydwie druzyny znajdujg sie na lodowisku i jedna z nich odmawia rozpoczecia gry z
jakiegokolwiek powodu, sedzia gtdwny ostrzega jej kapitana i wyznaczy tej druzynie nie wiecej niz
30 sekund na rozpoczecie gry. Jesli po uptywie tego czasu, druzyna nadal odmawia rozpoczecia
gry, sedzia gtdwny natozy na nig kare mniejsza techniczna.

ii.  Jesli ta sytuacja ma dalej miejsce, sedzia gtéwny zakorczy mecz, a opis tego przypadku zostanie
zaraportowany witasciwym wtadzom, celem podjecia dalszego postepowania przeciwko druzynie
odmawiajgcej rozpoczecia gry.

iii.  Jedli druzyna nie jest na lodowisku i odmawia wejscia na nig, aby rozpoczgé gre, sedzia gtéwny
poprzez kapitana, kierownika lub trenera wezwie druzyne, wyznaczajagc jej 2 minuty na
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rozpoczecie gry. Jesli zespdt podejmie gre przed uptywem 2 minut, zostanie na niego natozona
kara mniejsza techniczna. Jesli po uptywie tego czasu, druzyna nadal odmawia rozpoczecia gry,
sedzia gtdwny zakonczy mecz, a opis tego przypadku zostanie zaraportowany wiasciwym
witadzom, celem podjecia dalszego postepowania przeciwko druzynie odmawiajgcej rozpoczecia
gry.

ARTYKUL 158 — OSTROSC
DEFINICJA: Gracz, ktéry popycha lub uderza przeciwnika podczas meczu.

i Gracz zaangazowany w krétka konfrontacje z przeciwnikiem zostanie ukarany karg mniejsza,
podwdjna karg mniejszg lub kara wieksza plus automatycznie karg meczu za niesportowe
zachowanie.

ii.  Gracz, ktéry celowo zrzuca kask przeciwnika i tym samym zmuszajgc go do opuszczenia gry ,
zostanie ukarany karg mniejsza.

iii.  Gracz, ktéry obstaje przy zachowaniu klasyfikowanym, jako ostros¢ podlega¢ bedzie artykutowi —
bdjka (patrz artykut 141).

ARTYKUL 159 — UDERZANIE KIJEM

DEFINICJA: Gracz, ktdry wymachuje swoim kijem trzymanym w jednej lub obu rekach w kierunku
jakiejkolwiek czesci ciata lub wyposazenia przeciwnika. Kontakt z przeciwnikiem nie jest konieczny,
aby zgodnie z tym artykutem natozy¢ kare.

i Stukanie kijem gracza posiadajacego krazek, nie bedzie rozpatrywane, jako uderzanie kijem,
dopdki ogranicza sie do stukania kijem w kij przeciwnika i ma na celu odebranie przeciwnikowi
krazka. Mocne uderzenia kijem w kij w szczegdlnosci te, ktére tamig kij zarowno uderzajgcego
zawodnika czy posiadacza krazka, wytrgcajg kij przeciwnikowi beda podlegaty artykutowi
uderzanie kijem.

ii. Gracz, ktéry uderza przeciwnika kijem, zostanie ukarany karg mniejsza.

iii. Gracz, ktory lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika na skutek uderzenia kijem, zostanie
ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub kara
meczu.

iv.  Gracz, ktéry wymachuje swoim kijem w kierunku przeciwnika podczas konfrontacji, zostanie
ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub kara
meczu.

v.  Gracz, ktory wymachuje szeroko kijem (po lodzie lub nad nim) prowadzac krazek, celem
zastraszenia przeciwnika, zostanie ukarany karg mniejsza.

vi.  Gracz, ktéry podnosi kija pomiedzy nogami przeciwnika, celem uderzenia w okolice pachwin,
zostanie ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub
kara meczu.

ARTYKUL 160 — PODCIECIE Z TYtU
DEFINICJA: Gracz, ktéry lekkomysinie z tytu kopie tyzwy lub lekkomysinie ciggnie przeciwnika do tytu
jednoczesnie kopigc jego nogi / tyzwy podbija mu stopy.
i.  Gracz, ktéry podcina przeciwnika z tytu, zostanie ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg
meczu za niesportowe zachowanie.
ii. Gracz, ktéry lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika na skutek podciecia z tytu, zostanie
ukarany karg meczu.

ARTYKUL 161 — KLUCIE KONCEM KIJA
DEFINICJA: Gracz, ktory ktuje lub prébuje ktuc przeciwnika koricem topatki kija, niezaleznie czy kij jest
w jednej czy w obu rekach gracza. Kontakt z przeciwnikiem nie jest konieczny, aby zgodnie z tym
artykutem natozy¢ kare.
i.  Gracz, ktéry prébuje ktu¢ przeciwnika koricem kija zostanie ukarany podwadjng karg mniejszg
plus karg za niesportowe zachowanie.
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Gracz, ktéry kituje przeciwnika koricem kija zostanie ukarany karg wiekszg plus automatycznie
kara meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.

Gracz, ktory lekkomyslnie zagraza zdrowiu przeciwnika na skutek ktucia kijem, zostanie ukarany
karg meczu.

ARYKUL 162 - PLUCIE
DEFINICJA: Gracz, ktory pluje na lub przy przeciwniku, na kibicow lub kogokolwiek na lodowisku
podczas meczu.
Gracz lub oficjel druzyny, ktéry pluje na lub przy przeciwniku, na kibicéw lub kogokolwiek na
lodowisku podczas meczu, zostanie ukarany karg meczu.
Krwawigcy gracz, ktdry celowo Sciera krew ze swojego ciata na przeciwnika lub kogokolwiek na
lodowisku, zostanie ukarany karg meczu za plucie.

ARTYKUL 163 — SZYDZENIE
DEFINICJA: Gracz z pola, ktdry celebruje strzelenie gola lub prébuje deprymowad, przejezdzajac przed
tawka graczy przeciwnikdéw, przesadnie gestykulujgc, kpigc lub prowokujgc stowami w celu
wyszydzenia lub podburzania przeciwnika.
Nadmierna celebracja lub szydzenie z przeciwnikdéw, znajdujgcych sie na tawce graczy, w
jakikolwiek sposéb, skutkowac bedzie natozeniem kary za niesportowe zachowanie.

ARTYKUL 164 — OFICJEL WCHODZACY NA TAFLE
DEFINICJA: Oficjel nie moze wchodzi¢ na lodowisko podczas meczu bez pozwolenia ze strony
sedzmw
W przypadku kontuzji gracza, w przerwie w grze, lekarz druzyny (lub inny personel medyczny)
moze wej$é na lodowisko, celem zajecia sie kontuzjowanym graczem, bez zbednego oczekiwania
na pozwolenie sedziego gtéwnego.
Kazdy oficjel druzyny wchodzacy na lodowisko w trakcie trwania kazdej z tercji (oprdcz art. 164-i),
zostanie ukarany karag meczu za niesportowe zachowanie.

ARTYKUL 165 — RZUCANIE KIJA LUB INNYCH PRZEDMIOTOW

DEFINICJA Gracz lub oficjel druzyny, ktéry rzuca kij lub inny przedmiot na lub poza tafle.
Gracz, ktory wyrzuca kij lub jego czesé lub jakikolwiek inny przedmiot poza lodowisko, zostanie
ukarany karg meczu za niesportowe zachowanie.
Gracz moze odsungé lub skierowac kij, jego cze$¢ lub jakikolwiek przedmiot ze swojego
najblizszego otoczenia tylko wtedy, gdy nie przeszkodzi to przeciwnikowi. Jednakze, jesli gracz na
lodowisku, ktéry rzuca lub kieruje swéj kij, jego czesé lub jakikolwiek przedmiot, w kierunku
krgzka lub gracza posiadajgcego krazek w strefie neutralnej lub strefie ataku, zostanie ukarany
kara mniejsza.

ARTYKUL 166 — NADMIERNA ILOSC GRACZY NA LODZIE
DEFINICIJA: Druzyna moze posiada¢ maksymalnie jednego bramkarza i pieciu graczy z pola lub szesciu
graczy z pola na lodowisku. Kara mniejsza techniczna zostanie natozona za nadmierng ilos¢ graczy na
lodzie w kazdym momencie, kiedy druzyna ma jednego lub wiecej graczy na lodzie niz jest to
dozwolone.
Gracz wchodzacy na 16d musi zaczekaé, az do momentu, kiedy zmieniany gracz znajduje sie w
1.5m strefie zmian przy swojej tawce graczy.
Zmiana graczy podczas gry lub podczas przerwy w grze musi mie¢ miejsce tylko przy tawce graczy.
Zmiana graczy przy uzyciu jakiegokolwiek innego wejscia niz przy tawce graczy, jest nielegalna i
bedzie ukarana karg mniejsza techniczng za nadmierng ilo$¢ graczy na lodzie.
Druzyna, ktdra podczas gry posiada na lodowisku wiecej graczy niz liczba graczy, do ktérych jest
uprawniona, zostanie ukarana karg mniejszg techniczng za nadmierng ilo$¢ graczy na lodzie.

83



vi.

Jezeli podczas zmiany graczy w trakcie trwania gry, gracz wchodzacy na l6d badz schodzacy z lodu
zagrywa krazek, w jakikolwiek sposdb powoduje kontakt z przeciwnikiem lub bierze udziat w grze,
podczas gdy obaj schodzacy i wchodzacy gracze znajdujg sie w 1.5m strefie zmian, zostanie
natozona kara mniejsza techniczna za nadmierng liczbe graczy.

Jezeli zmiana graczy dokonywana jest podczas trwania gry, (1) Zmieniajacy sie gracze znajdujg sie
w strefie 1.5m od bandy na catej dtugosci swojej tawki graczy, (2) Nie biorg w jakikolwiek sposdb
udziatu w toczacej sie grze, nie naktada sie kary za nadmierng liczbe graczy.

Kara mniejsza techniczna za nadmierng liczbe graczy na lodzie, musi by¢ odsiadywana przez
jakiegokolwiek gracza z pola, ktéry byt na lodowisku w momencie gwizdka oznajmiajgcego
natozenie kary.

ARTYKUL 167 — SPOWODOWANIE UPADKU PRZECIWNIKA
DEFINICJA: Gracz, ktéry uzywa swojego kija, tyzwy, nogi lub reki, aby poderwaé stopy przeciwnika od

lodu, powodujac utrate jego rownowagi lub upadek.

Gracz, ktéry powoduje upadek przeciwnika w jakikolwiek sposéb, zostanie ukarany karg
mniejsza.

Jesli gracz podaza za przeciwnikiem, ktdry jest w posiadaniu krazka i rzuca sie po lodzie, wpierw
wybijajac swoim kijem krazek, a potem powoduje upadek przeciwnika, kara za spowodowanie
upadku zostanie natozona (ale nie zostanie przyznany rzut karny).

Gracz, ktéry lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika poprzez spowodowanie upadku, zostanie
ukarany karg wiekszg plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg
meczu.

ARTYKUL 168 — NIESPORTOWE ZACHOWANIA

Patrz rowniez artykut 116 (OBRAZA SEDZIEGO)

DEFINICIJA: Gracz lub oficjel druzyny, ktéry dopuszcza sie naruszenia zasad zwigzanych ze sportowym
wspoétzawodnictwem, rywalizacjg fair-play oraz szacunkiem dla rywala.

Kara mniejsza

1. Zidentyfikowany gracz, ktéry dopuszcza sie naruszenia zasad zwigzanych ze sportowym
wspotzawodnictwem, rywalizacjg fair-play oraz szacunkiem dla rywala.

2. Zidentyfikowany gracz, ktéry uzywa niecenzuralnego, zniewazajgcego, obelzywego jezyka lub
akcji na lodowisku w stosunku do kogokolwiek na lodowisku.

3. Zidentyfikowany gracz, ktory gratuluje swojemu wspotpartnerowi spowodowanie kontuzji
przeciwnika lub celebruje ja.

4. Atakujacy gracz z pola, ktéry obsypuje Sniegiem bramkarza mrozgcego krazek w oczekiwaniu
na gwizdek.

Kara mniejsza techniczna

1. Niezidentyfikowany gracz lub oficjel druzyny dopuszcza sie naruszenia zasad zwigzanych ze
sportowym wspoétzawodnictwem, rywalizacjg fair-play oraz szacunkiem dla rywala.

2. Niezidentyfikowany gracz lub oficjel druzyny gratuluje swojemu wspdtpartnerowi
spowodowanie kontuzji przeciwnika.

3. Niezidentyfikowany gracz lub oficjel druzyny uzywa niecenzuralnego, zniewazajgcego,
obelzywego jezyka lub akcji skierowanej do kogokolwiek na lodzie lub gdziekolwiek na
lodowisku.

4. Niezidentyfikowany gracz lub oficjel druzyny, bedacy poza lodowiskiem rzuca kij lub inny
przedmiot na tafle jako protest przeciwko decyzji sedziego.

Kara za niesportowe zachowanie

1. Gracz, ktory strzela krazek po przerwaniu gry, zakoriczonej tercji.

2. Jezeli naruszenie gry jest razgce (zupetnie niezwigzane ze sportowg rywalizacjg) lub jesli gracz
kontynuuje swoje niesportowe zachowanie sie.
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3. Gracz, ktdry obstaje przy uzywaniu niecenzuralnego, zniewazajgcego, obelzywego jezyka lub
akcji skierowanej do kogokolwiek na lodzie lub gdziekolwiek na lodowisku, za ktére zostat
poprzednio ukarany karg mniejszq.

4. Gracz, ktéry nie przestaje prowokowac przeciwnika, chcgc tym sposobem wymusic¢ natozenie
na niego kary.

5. Gracz, ktéry wchodzi na tawke graczy przeciwnikdw, inaczej niz w sposdb przypadkowy.

Kara meczu za niesportowe zachowanie

1. Oficjel druzyny, ktory obstaje przy zachowaniu, za ktére otrzymat juz kare mniejszg
techniczng.

2. Gracz lub trener, ktéry uzywa niecenzuralnego, zniewazajgcego, obelzywego jezyka lub
wykonuje jaka$s akcje w stosunku do kogokolwiek na lodowisku lub gdziekolwiek na
lodowisku, za co zostat ukarany juz karg mniejszq lub karg mniejszq techniczng. Kiedy tego
typu zachowanie zdarzy sie po zakoriczeniu meczu, na lodowisku lub poza nim, moze zostaé
natozona kara meczu za niesportowe zachowanie, bez koniecznosci naktadania wczesniej
kary mniejszej lub kary mniejszej techniczne;.

Kara mniejsza/Kara mniejsza techniczna i kara meczu za niesportowe zachowanie

1. Jesdli zidentyfikowany gracz lub oficjel druzyny, bedqgcy poza lodowiskiem rzuca kij lub inny
przedmiot na lodowisko jako protest przeciwko decyzji sedziego.

Kara meczu

1. Gracz lub oficjel druzyny, ktéry grozi, czyni uwagi na tle rasowym lub etnicznym, pluje,
rozmazuje na kims krew lub czyni uwagi na tle seksualnym wobec jakiejkolwiek osoby.

2. Gracz lub oficjel, ktory czyni jakiekolwiek obsceniczne gesty lub akcje w kierunku
jakiejkolwiek osoby znajdujace;j sie na lodowisku lub poza nim, przed, podczas lub po meczu.

3. Gracz, ktéry wymachuje kijem w kierunku kibicow lub kogokolwiek innego niz przeciwnik.

ARTYKUL 169 — ATAKOWANIE CIALEM (HOKEJ KOBIET)

DEFINICJA: W hokeju kobiecym, gracz nie moze atakowad ciatem przeciwnika.

vi.

Vii.

viii.

Gracz, ktéry atakuje ciatem przeciwnika, zostanie ukarany jedng z nastepujacych kar: (1) Karg
mniejszg; (2) Kara wiekszg i automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie; (3) Kara
meczu.

Gracz, ktéry lekkomysinie zagraza zdrowiu przeciwnika poprzez atakowanie ciatem, zostanie
ukarany karg wiekszg i automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.
Jesli dwdch graczy podaza za krazkiem, mogg oni walczy¢ o krazek scierajac sie ciatem i
przepychajac sie, majgc na uwadze fakt, ze walka o krazek jest ich gtéwnym celem.

Jesli dwdch lub wieksza ilos¢ graczy walczy o wejscie w posiadanie krazka, gracze ci nie mogg
uzywac band, aby eliminowaé przeciwnika w walce poprzez pchanie ich na bandy lub dociskanie
ich do bandy. Akcje takie Swiadczg o braku intencji wejscia w posiadanie krazka.

Gracz, ktéry stoi w miejscu, ma do tego petne prawo. Przeciwnik, ktdry chce przejechac przez to
miejsce musi unikngé¢ kontaktu ciatem z tak stojagcym graczem. Jesli taki gracz stoi pomiedzy
przeciwnikiem a krazkiem, przeciwnik jest zobligowany do ominiecia stojacego gracza.

Gracz bedacy w posiadaniu krazka, ktdéry jedzie wprost na stojgcego przeciwnika, jest
zobligowany do unikniecia kontaktu ciatem ze stojgcym graczem. Jesli gracz bedgcy w posiadaniu
krazka czyni starania, aby unikng¢ kontaktu ciatem ze stojagcym graczem, ale przeciwnik wpada na
jadacego z krazkiem, zostanie on ukarany karg mniejszg za atakowanie ciatem.

Gracze majg prawo ,utrzymywac swojg pozycje” w dowolnym momencie, gdy poruszajg sie po
lodzie. Zaden gracz nie jest zmuszony do odsuniecia sie, aby uniknaé kolizji ze zbilzajagcym sie
przeciwnikiem. Kazdy ruch zawodnika, ktéry wykona krok lub $lizg w kierunku przeciwnika,
zostanie oceniony jako nieprawidtowy i zostanie natozona kara mniejsza za atakowanie ciatem.
Gracz nie zostanie ukarany jesli jego intencjg jest zagranie krazka i bezwtadnie w wyniku tej akcji
spowoduje kolizje z przeciwnikiem.
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SEKCJA 11 — RZUT KARNY | PRZYZNANIE BRAMKI

CHARAKTERYSTYKA - W sytuacjach, gdy bramkarz znajduje sie na lodzie i jakikolwiek
cztonek druzyny bronigcej w niedozwolony sposéb pozbawia przeciwnika szansy zdobycia
bramki, sedzia gtdwny ma mozliwos¢ przyznania rzutu karnego druzynie przeciwnej. W
sytuacjach, kiedy bramkarz zostat odwotany z lodu i jakikolwiek cztonek druzyny bronigcej
w niedozwolony sposob pozbawia przeciwnika szansy zdobycia bramki, sedzia gtdwny ma
mozliwos¢ przyznania bramki druzynie przeciwnej.

Intencjg tego przepisu jest przywrdcenie szansy strzelenia bramki, ktéra zostata zmniejszona przez
faul z tytu przez przeciwnika lub przez oczywiste naruszenie przepiséw, ktére w inny sposéb
oddziatywato na mozliwosé strzelenia bramki.

ARTYKUL 170 — RZUTY KARNE I SERIA RZUTOW KARNYCH, JAKO CZESC GRY
i.  Wykonywanie rzutu karnego oraz serii rzutéw karnych jest czescig gry. Jakiekolwiek kary, ktére
normalnie sg naktadane na graczy podczas gry, stosuje sie rdwniez podczas wykonywania rzutu
karnego lub serii rzutéw karnych.

ARTYKUL 171 — PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/KONTRATAK
i. Jesli atakujacy gracz z pola, bedac w sytuacji kontrataku, jest faulowany przez przeciwnika z tytu
lub przez bramkarza, zostanie mu przyznany rzut karny.

ii. Jesli gracz z pola utraci kontrole lub posiadanie krgzka, po tym jak zostat sfaulowany, sedzia
gtéwny zatrzyma gre i przyzna rzut karny.

iii.  Jesli gracz z pola jest faulowany, ale nadal utrzymuje posiadanie krazka, sedzia gtéwny opdzni
natozenie kary i pozwoli graczowi z pola na dokoriczenie akgji.

iv.  Jedli faulowany gracz z pola strzelit bramke, rzut karny zostanie anulowany. Jesli za to
przewinienie natozona miata by¢ kara mniejsza to réwniez zostanie ona anulowana przez
zdobycie bramki, ale jesli za przewinienie natozona miata by¢ kara za niesportowe zachowanie,
kara wieksza plus automatycznie kara meczu za niesportowe zachowanie lub kara meczu, kara
nadal zostanie natozona.

v. Jezeli sedzia gtéwny sygnalizuje rzut karny i zanim gra zostaje przerwana (z powodu zdobycia
bramki lub podyktowania rzutu karnego) zostaje popetniony kolejny faul przez te sama druzyne,
dodatkowa kara zostanie natozona niezaleznie od tego czy gracz z pola zdobedzie bramke w
wyniku gry lub w konsekwencji rzutu karnego.

vi.  Jesli faul nastgpi w koricowym czasie dowolnej tercji (regulaminowej lub dogrywki) i czas na
zegarze/tablicy wynikdw uptynie zanim sedzia gtéwny przyzna rzut karny, rzut karny zostanie
wykonany pomimo uptywu czasu.

SYTUACIA MECZOWA 1: Jezeli A9 jest w sytuacji kontrataku i zostaje sfaulowany z tytu przez B5,
sedzia gtéwny przyzna A9 rzut karny, a B5 bedzie ukarany automatycznie karg za niesportowe
zachowanie.

SYTUACIJA MECZOWA 2: Gracz z pola Druzyny A jest w sytuacji kontrataku i zostaje sfaulowany z tytu
przez B9. Jezeli faul skutkuje karg wiekszg i automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie
lub karg meczu, sedzia gtdwny przyzna rzut karny, a gracz z pola Druzyny B, ktéry popetnit faul bedzie
nadal ukarany karg wiekszg i automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg meczu.

86



SYTUACJA MECZOWA 3: Gracz z pola Druzyny A jest w sytuacji kontrataku i zostaje sfaulowany z tytu.
Jezeli upadnie on na 146d, ale udaje mu sie wsta¢ i odda¢ czysty strzat na bramke, rzut karny nie
zostanie przyznany. Jakkolwiek, kara mniejsza dla Druzyny B zostanie natozona.

SYTUACJA MECZOWA 4. A9 jest w sytuacji kontrataku i zostat spowodowany jego upadek. Jezeli
krazek porusza sie samodzielnie i A7 uzyskuje nad nim kontrole oraz oddaje czysty strzat na bramke
(ale nie zdobywa bramki) rzut karny nie zostanie przyznany. Jakkolwiek, kara mniejsza dla Druzyny B
zostanie natozona.

SYTUACJA MECZOWA 5: A6 jest w sytuacji kontrataku i zostat sfaulowany z tytu przez B3. Sedzia
gtéwny sygnalizuje rzut karny, ale zanim gra zostanie zatrzymana, sygnalizowane zostaje drugie
przewinienie (badz na B3 badz na innego gracza z pola Druzyny B). W tym przypadku, rzut karny
anuluje pierwsze przewinienie, ale gracz z pola Druzyny B, ktory popetnit drugie przewinienie nadal
bedzie ukarany. Musi on udaé sie na tawke kar, aby odby¢ kare, niezaleznie od rezultatu rzutu
karnego. Ponadto, jezeli Druzyna B odbywata juz inng kare mniejszg, wtedy druzyna nadal bedzie
odbywata te kare, niezaleznie od rezultatu rzutu karnego i bedzie grata o dwdch graczy z pola mnie;j.

SYTUACJIA MECZOWA 6: A10 znajduje sie na tawce kar (kara jest umieszczona na zegarze
czasu/tablicy wynikow), A8 ma zostaé ukarany karg za uderzanie, ale zanim gra zostanie zatrzymana,
Druzynie B zostaje przyznany rzut karny w wyniku kolejnego faulu Druzyny A. Jezeli Druzyna B
zdobedzie bramke podczas rzutu karnego, zaden gracz z pola Druzyny A nie powréci na 16d, a kara A8
nadal zostanie przyznana.

SYTUACJIA MECZOWA 7: Jezeli A9 jest w sytuacji kontrataku i B2, stojac za swojg bramka,
przemieszcza jg, sedzia gtéwny przyzna rzut karny.

ARTYKUL 172 — PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/PRZESZKADZANIE LUB RZUCANIE PRZEDMIOTOW

i. Jesligracz lub oficjel druzyny, na lodzie lub poza, wystrzeliwuje lub kieruje odrzucony lub ztamany
kij lub jakakolwiek jego czesc¢ lub jakakolwiek cze$é wyposazenia lub przedmiot w kierunku krazka
lub gracza prowadzacego krazek, podczas gdy gra toczy sie w strefie obronnej gracza
popetniajacego faul, sedzia gtdwny niezwtocznie przyzna rzut karny.

ii. Jesli gracz lub oficjel druzyny nielegalnie wejdzie na lodowisko z fawki graczy lub innego miejsca
lodowiska i w ten sposdb przeszkodzi atakujgcemu graczowi z pola, bedacemu w sytuacji
kontrataku, sedzia gtéwny przyzna przeciwnej druzynie rzut karny.

iii.  Jedli gracz lub oficjel druzyny rzuca lub wystrzeliwuje kij lub jakgkolwiek jego czes¢ lub jakikolwiek
przedmiot, lub ktéry kieruje (jakakolwiek czescig ciata) kij lub jego czes¢ lub jakikolwiek
przedmiot w kierunku krazka lub gracza posiadajgcego krazek, ktéry jest w sytuacji kontrataku,
sedzia gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.

ARTYKUL 173 — PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/OSTATNIE DWIE MINUTY REGULARNEGO CZASU
GRY/DOWOLNY CZAS DOGRYWKI

i. Jesli gracz na lodzie celowo przesuwa swojg bramke z jej normalnej pozycji podczas ostatnich
dwdch minut regularnego czasu gry lub w dowolnym czasie dogrywki, sedzia gtdwny przyzna
druzynie przeciwnej rzut karny.

ii. Jesli podczas ostatnich dwdch minut regularnego czasu gry lub w dowolnym czasie dogrywki,
druzyna celowo dokonuje nieprawidtowej wymiany graczy powodujgc nadmierng liczbe graczy na
lodzie, sedzia gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.

iii.  Celowa nieprawidtowa wymiana ma miejsce wtedy, gdy zespdt wysyta dodatkowego gracza z

pola na 16d podczas akcji meczowej, celem zdobycia przewagi, spowodowania zatrzymania gry

lub zapobiezenia utraty bramki.
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iv. Nieprawidtowa wymiana graczy podczas akcji meczowej nie bedzie rozpatrywana, jako celowa
nieprawidtowa wymiana graczy. Druzyna zawiniajgca zostanie ukarana karg mniejszg techniczng
chyba, ze wynikata ona z taktyki opisanej w Artykule 173-iii.

v. Jesli kapitan druzyny, ktéra gra w podwdjnym ostabieniu w ostatnich dwdch minutach
regularnego czasu gry lub w dowolnym czasie dogrywki, prosi o pomiar kija, ktoéry okazuje sie
prawidtowy, sedzia gtéwny przyzna rzut karny przeciwko druzynie wnioskujgcej o pomiar.

ARTYKUL 174 — PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/GRACZ PRZEMIESZCZAJACY BRAMKE
i Jedli gracz celowo przemieszcza swojg bramke z jej normalnej pozycji, gdy atakujacy gracz z pola
jest w sytuacji kontrataku, sedzia gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.

ARTYKUL 175 — PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/GRACZ Z POLA UPADAJACY NA KRAZEK
i.  Jesligracz z pola upada na krazek, przytrzymuje lub zagarnia go pod swoje ciato, ukrywa w rekach
lub podnosi rekoma krazek z lodu, gdy ten znajduje sie w polu bramkowym jego druzyny, sedzia
gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.
ii. Pozycja krazka, a nie gracza z pola, jest determinujgcym czynnikiem.

ARTYKUt 176 — PROCEDURA RZUTU KARNEGO/ ZARYS OGOLNY
i. W przypadkach, gdy gracz z pola jest faulowany w sposdb, uzasadniajgcy natozenie rzutu
karnego, jakikolwiek gracz z pola druzyny, ktéry nie zostat ukarany, moze zosta¢ wyznaczony
przez trenera do jego wykonania.

ii.  Trener druzyny bronigcej moze dokonac¢ zmiany bramkarza przed rzutem karnym, ale wchodzacy
bramkarz nie moze przeprowadzi¢ jakiejkolwiek rozgrzewki.

iii. W sytuacji, gdy zostaty przyznane dwa rzuty karne dla tej samej druzyny, w tej samej przerwie w
grze (za dwa rézne przewinienia), tylko jedna bramka moze zosta¢ zdobyta. Jesli pierwszy z
rzutéw karnych skutkuje zdobyciem bramki, drugi rzut karny jest automatycznie anulowany, ale
odpowiednia kara za drugie przewinienie zostanie natozona. Jezeli pierwszy rzut karny nie
skutkuje zdobyciem bramki, nastepuje drugi rzut karny. O kolejnosci rzutéw karnych decyduje
kolejnos¢ przewinien podczas akcji meczowe;j.

iv.  Jedynie bramkarz lub bramkarz rezerwowy moze bronic rzut karny lub serie rzutéw karnych.

v.  Gracz z pola moze petni¢ funkcje bramkarza podczas rzutu karnego lub serii rzutéw karnych,
jedynie jezeli bramkarz oraz bramkarz rezerwowy sg kontuzjowani lub otrzymali kary, ktére
wykluczyty ich z gry.

ARTYKUL 177 — PROCEDURA RZUTU KARNEGO/WYKONYWANIE

i Podczas wykonywania rzutu karnego gracze z lodu obydwu druzyn muszg udaé sie do swoich
tawek graczy, opuszczajgc catkowicie powierzchnie lodu. Tylko dwaj przeciwni bramkarze
bronigcy rzuty karne, gracz z pola wykonujacy rzut karny oraz sedziowie na lodzie sg uprawnieni
do przebywania na lodzie.

ii.  Sedzia gtdwny umieszcza krazek na sSrodkowym punkcie wznowien.

iii. Przed rozpoczeciem wykonywania rzutu karnego gracz z pola musi znajdowad sie na wtasnej
potowie lodowiska.

iv. Bramkarz musi znajdowac sie w swoim polu bramkowym do momentu, kiedy gracz z pola
wykonujgcy rzut karny dotknie krgzek na srodku lodu. Jesli bramkarz opusci swoje pole
bramkowe przed t3 sytuacjg, sedzia gtdwny podniesie swoje ramie do goéry i pozwoli na
wykonanie rzutu karnego. Jesli gracz z pola strzeli bramke, bramka zostanie uznana. Jesli gracz z
pola nie zdobedzie bramki, bedzie mdgt powtdrzy¢ wykonywanie rzutu karnego, a bramkarz
otrzyma ostrzezenie. Jesli bramkarz opusci swoje pole bramkowe po raz drugi przeciwko temu
samemu graczowi z pola, zostanie ukarany karg za niesportowe zachowanie, a gracz z pola
wyznaczony przez trenera, za posrednictwem kapitana, musi udac sie na tawke kar. Jesli gracz z
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pola nie zdobyt bramki, bedzie modgt powtdrzyé wykonywanie rzutu karnego. W przypadku

trzeciego naruszenia, bramka zostanie przyznana graczowi z pola wykonujgcemu rzut karny.

Jesli bramkarz popetnia faul przeciwko graczowi z pola wykonujgcemu rzut karny i bramka nie

zostanie zdobyta, bramkarz otrzyma stosowng kare, a gracz z pola wyznaczony przez trenera, za

posrednictwem kapitana, musi uda¢ sie na tawke kar. Gracz z pola bedzie médgt powtdrzyé

wykonywanie rzutu karnego. Jesli bramkarz popetni po raz drugi faul przeciwko temu samemu

graczowi z pola i bramka nie zostanie zdobyta, sedzia gtdwny natozy na bramkarza odpowiednia

kare, jak réowniez kare za niesportowe zachowanie. Ten sam gracz z pola bedzie odbywat te kare,

a inny gracz z pola wyznaczony przez trenera, za posrednictwem kapitana, bedzie odbywat kare

za niesportowe zachowanie. Gracz z pola bedzie mégt powtérzyé wykonywanie rzutu karnego. W

przypadku trzeciego naruszenia tego przepisu przeciwko temu samemu graczowi z pola, nawet

jezeli bramka nie zostanie zdobyta, zostanie przyznana bramka.

Jezeli bramkarz popetnia faul przeciwko graczowi z pola wykonujgcemu rzut karny, ktdry skutkuje

karg wiekszg, sedzia gtdwny natozy kare wiekszg i automatycznie kare meczu za niesportowe

zachowanie na bramkarza, a rzut karny zostanie powtdrzony, jezeli gracz z pola nie zdobyt

bramki. Bramkarz zostaje usuniety z lodu na pozostaty czas gry i musi udac sie do szatni zanim

rzut karny zostanie powtdrzony. Trener lub oficjel druzyny, poprzez kapitana, wyznaczy gracza z

pola do odbycia pieciominutowej kary. Zanim rzut karny zostanie powtdérzony, wyznaczony gracz

z pola musi udac sie na tawke kar i pozostaé¢ na niej do momentu zakonczenia kary. Rezerwowy

bramkarz nastepnie wejdzie do bramki na powtdérzony rzut karny.

Rzut karny oficjalnie rozpoczyna sie w momencie, gdy sedzia gtéwny zagwizdze, dajac znak

graczowi z pola do rozpoczecia wykonywania rzutu karnego. Gracz z pola musi, w rozsadnym

czasie po ustyszeniu gwizdka sedziego gtdwnego, zagraé krazek i poruszaé sie w kierunku linii

bramkowe] przeciwnika w sposob ciagty i probujac strzeli¢ bramke.

Jezeli gracz z pola minie krazek i nie dotknie go pozostawiajagc go na Srodkowym punkcie

wznowien, moze on wrécic¢ i kontynuowaé wykonywanie rzutu karnego. Jak tylko gracz z pola

dotknie krazek w jakikolwiek sposdb, rzut karny zostaje uznany za rozpoczety.

Gdy tylko krazek opuscit kij gracza z pola i strzat badzZ préba jego oddania zostaty ukoriczone, rzut

karny uznaje sie za zakoriczony. Zadna bramka nie moze zosta¢ zdobyta w wyniku drugiego

strzatu, dowolnego rodzaju.

Gracz z pola jest upowazniony do wykorzystywania catej szerokosci lodu, tak dtugo jak wykazuje

ciggty ruch naprzdd lub boczny, zaréwno jego ciata jak i krgzka, w kierunku bramki.

Rzut karny uznaje sie za zakonczony, gdy:

1. Krazek opuszcza topatke kija gracza z pola w wyniku strzatu;

2. Bramkarz obronit strzat;

3. Gracz z pola nie prowadzit krgzka w ciggtym ruchu naprzéd lub bocznym;

4. Krazek dotyka bandy gdziekolwiek pomiedzy srodkowg linig czerwong, a linig bramkows i nie
podaza bezposrednio w kierunku bramki;

5. Krazek nie przekracza linii bramkowej pomiedzy stupkami, z jakiegokolwiek powodu lub w
jakikolwiek sposdb;

6. Zostata zdobyta bramka.

Jesli gracz z pola utraci kontrole nad krgzkiem lub upadnie, ale kragzek w dalszym ciggu porusza

sie ruchem naprzéd lub bocznym, moze on zfapaé krazek, odzyska¢ jego posiadanie i

kontynuowac rzut karny w normalny sposob.

Jezeli zostata zdobyta bramka z rzutu karnego, wynikajagce z tego wznowienie nastgpi na

srodkowym punkcie wznowien. Jesli nie zostata zdobyta bramka, wynikajgce z tego wznowienie

nastgpi na najblizszym punkcie wznowien strefy obronnej, gdzie byt wykonywany rzut karny.

SYTUACJA MECZOWA 1: Jezeli wystrzelony krazek uderza szyby ochronne za bramka, odbija sie i
wraca uderzajgc bramkarza w plecy, a nastepnie wpada do bramki, bramka nie zostanie zaliczona.
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SYTUACJA MECZOWA 2: Jezeli wystrzelony krazek odbija sie od bramkarza, uderza gracza z pola
wykonujgcego rzut karny, a nastepnie wpada do bramki, bramka nie zostanie zaliczona.

SYTUACJA MECZOWA 3: Gracz z pola prébuje wykona¢ strzat na bramke, ale nie dotyka krazka, ale
krazek nadal porusza sie w kierunku bramki. Jezeli gracz z pola nastepnie wykona kolejny strzat i
strzeli bramke, bramka zostanie zaliczona.

ARTYKUL 178 — PROCEDURA RZUTU KARNEGO/ SYTUACJE SPECYFICZNE
Jesli gracz druzyny przeciwnej przeszkadza lub rozprasza gracza z pola wykonujgcego rzut karny i
w wyniku takich zachowan rzut karny nie powiddt sie, sedzia gtdwny pozwoli graczowi z pola na
powtdrzenie rzutu karnego i natozy na zawiniajgcego gracza kare za niesportowe zachowanie.
Jesli oficjel druzyny z tawki graczy druzyny bronigcej przeszkadza lub rozprasza gracza z pola
wykonujgcego rzut karny i w wyniku takich zachowan rzut karny nie powiddt sie, sedzia gtéwny
pozwoli graczowi z pola na powtdrzenie préby i natozy na winnego rozpraszania oficjela kare
meczu za niesportowe zachowanie.
Ruch ”spin-o-rama”, podczas ktdrego gracz z pola wykonuje obrét 360 stopni prébujac strzeli¢
bramke, jest niedozwolony.
Manewr ,lacrosse”, podczas ktérego gracz z pola umieszcza krazek na topatce swojego kija i
porusza sie w ten sposéb, jest niedozwolony.
Jezeli nastgpi ktorakolwiek z ponizszych sytuacji, bramka zostaje zaliczona:
1. krazek uderza stupek i odbija sie do bramki;
2. krazek uderza bramkarza i odbija sie do bramki;
3. krazek uderza stupek, nastepnie bramkarza i wpada do bramki;
4. krazek uderza bramkarza, nastepnie stupek i wpada do bramki;
5. krazek uderza bramkarza, ktory wilizguje sie razem z krgzkiem do bramki.
Kiedy gracz z pola i bramkarz zostali wyznaczeni przez swoich treneréw do wykonywania i obrony
rzutu karnego, zaden z nich nie moze zosta¢ zmieniony podczas powtdrki rzutu karnego z
powodu naruszenia przepisdw lub popetnienia faulu przez bramkarza, z wyjatkiem przypadku
kontuzji. W takim przypadku, trener moze wyznaczy¢ do wykonywania rzutu karnego innego
gracza z pola lub bramkarza rezerwowego do obrony rzutu karnego.
W trakcie wykonywania rzutu karnego lub serii rzutéw karnych, kiedy krazek wpada do bramki,
bramka zostata przesunieta ze swej normalnej pozycji na skutek interwencji bramkarza lub préby
obrony strzatu, bramka zostanie zaliczona bez wideoweryfikacji sedziego wideo.
W trakcie wykonywania rzutu karnego lub serii rzutow karnych, jezeli bramka zostata przesunieta
ze swej normalnej pozycji na skutek interwencji bramkarza lub préby obrony strzatu, a krgzek nie
wpadt do bramki, bramka nie zostanie przyznana.
Jakakolwiek metoda uzywana przez gracza z pola podczas wykonywania rzutu karnego lub serii
rzutéw karnych, w celu rozproszenia bramkarza bedzie skutkowata uznaniem rzutu karnego za
zakonczony, a bramka nie zostanie przyznana.
Jesli kibic przeszkadza w wykonaniu rzutu karnego, tak ze ani gracz z pola nie jest w stanie
wykonaé rzutu karnego prawidtowo lub bramkarz nie moze prawidtowo broni¢ rzutu karnego,
sedzia gtdwny zarzadzi powtdrke rzutu karnego.
Jesli rzut karny jest wykorzystany podczas gry w przewadze, ukarany gracz z pola nie moze
powrdci¢ na 16d.
Rzut karny zostanie wykonany, w momencie gdy zegar czasu/tablica wynikéw zostat zatrzymany
w chwili gwizdka. Czas nie jest odmierzany podczas procedury rzutu karnego.
Jezeli druzyna gra bez przebranego bramkarza w momencie, gdy zostaje przyznany rzut karny
przeciwko niej, musi desygnowac gracza z pola, ktéry bedzie petnit funkcje bramkarza i zapewnic
mu peftne przywileje bramkarza. Ten gracz z pola podlega tym samym regulacjom co regularny
bramkarz podczas rzutu karnego. Jakkolwiek, nie jest wymagane, aby miat kompletne
wyposazenie bramkarza. Po zakonczeniu rzutu karnego, gracz z pola bedzie reklasyfikowany jako
gracz z pola. Ta sytuacja dotyczy jedynie przypadku rzutu karnego.

90



SYTUACJA MECZOWA 1: Jezeli gracz z pola ztamie kij podczas wykonywania rzutu karnego, mozliwe
sg cztery decyzje:

Strzelajacy oddajac strzat tamie kija a krgzek wpada do bramki, gol zostaje zaliczony;

Strzelajacy oddajgc strzat tamie kija, ale krgzek nie trafia do bramki, rzut karny uwaza sie za
zakonczony

Wopierw strzelajacy zawodnik famie kija i potem oddaje strzat a krgzek wpada do bramki, gol nie
zostaje zaliczony;

Prowadzgc krazek strzelajagcy zawodnik tamie kija przed oddaniem strzatu, rzut karny uwaza sie za
zakonczony

ARTYKUt 179 — PRZYZNANIE BRAMKI

Vi.

Aby sedzia gtdwny modgt przyznaé bramke, gdy krazek nie wpada do bramki, bramkarz druzyny
bronigcej musi by¢ odwotany z lodu i zastgpiony dodatkowym graczem z pola przed naruszeniem
przepiséw.

Bramka zostanie przyznana, gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, a krazek znajduje sie w
tréjwymiarowej przestrzeni pola bramkowego, a gracz z pola jego druzyny celowo:

1. Upada, przytrzymuje lub zagarnia krgzek pod swoje ciato;

2. Podnosi krgzek swoimi rekoma;

3. Przykrywa krazek swoimi rekoma.

Bramka zostanie przyznana, gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, a atakujacy gracz z pola, ktéry
znajduje sie w sytuacji kontrataku jest faulowany z tytu w celu zapobiezenia utraty bramki.
Bramka zostanie przyznana, gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, a gracz z pola jego druzyny
przemieszcza bramke ich druzyny z jej normalnej pozycji, kiedy atakujacy gracz z pola jest w
sytuacji kontrataku.

Bramka zostanie przyznana, gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, a gracz lub oficjel jego druzyny
nielegalnie wejdzie do gry z tawki graczy lub jakiejkolwiek czesci lodowiska, i przeszkodzi
atakujgcemu graczowi z pola, bedgcemu w sytuacji kontrataku.

Bramka zostanie przyznana, gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, a gracz lub oficjel druzyny z
tawki graczy lub tawki kar, za pomocg swojego kija lub jakiegokolwiek przedmiotu lub
jakiejkolwiek czesci swojego ciata przeszkodzi w poruszaniu sie krgzka poza niebieska linig strefy
obronnej przeciwnika.

SYTUACJA MECZOWA 1: Bramkarz Druzyny A zostat odwotfany z lodu i zastgpiony dodatkowym
graczem z pola i A3 lezy w polu bramkowym, gdy krazek zostaje wstrzelony pod niego. Jezeli nie stara
sie on przykry¢ krazka, upasé na niego lub zagarna¢ go pod swoje ciato, ale krgzek zostaje zamrozony
pod jego ciatem, sedzia gtdwny nie przyzna bramki, chyba ze A3 celowo stara sie przykry¢ krazek.

ARTYKUl'. 180 — PRZYZNANIE BRAMKI/BLOKOWANIE BRAMKI

Jezeli bramkarz zostat zastgpiony graczem z pola, a gracz tej druzyny pozostawia jakikolwiek
przedmiot przed swojg bramka, zapobiegajgc wpadnieciu krgzka do bramki, a krgzek uderza ten
przedmiot, bramka zostanie przyznana.

Jezeli bramkarz pozostawia swdj kij, inne wyposazenie, snieg lub inne przedmioty przed swojg
bramkg zanim zostat odwotany z lodu i zastgpiony przez gracza, a jakikolwiek z tych przedmiotéw
zapobiega wpadnieciu krgzka do bramki, bramka zostanie przyznana.
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SEKCJA 12 — PRZEPISY DOTYCZACE BRAMKARZA

CHARAKTERYSTYKA — Sekcja ta zawiera wszystkie przepisy i regulacje odnoszgce sie do
bramkarzy. Okreslenie ,bramkarz” odnosi sie takze do ,,bramkarza rezerwowego”.

ARTYKUt 181 — ROZGRZEWKA BRAMKARZA

Kiedy krazek zostat rzucony podczas wznowienia rozpoczynajgcego mecz, zadnemu
wchodzgcemu pdzniej do gry bramkarzowi nie zezwala sie na rozgrzewke w jakimkolwiek czasie
(wyjatek to art. 202-vii).

Okreslenie ,bramkarz” odnosi sie do bramkarza, ktéry rozpoczyna mecz, w jakimkolwiek czasie
ponownie wraca do gry, bramkarza rezerwowego, trzeciego bramkarza lub gracza z pola, ktéry
zmuszony do przebrania sie w wyposazenie bramkarza, gra na jego pozycji.

ARTYKUL 182 — BRAMKARZ JAKO KAPITAN LUB ZASTEPCA KAPITANA

Bramkarz nie moze petni¢ funkcji kapitana lub zastepcy kapitana druzyny podczas meczu.

ARTYKUL 183 — OCHRONA BRAMKARZA

Vi.

Vii.

W zadnym czasie jest niedozwolony kontakt inicjowany przez gracza z pola z bramkarzem
przeciwnika. Wskutek tego nie mozna nigdy oczekiwac od bramkarza, aby byt odpowiedzialny za
to, ze zostanie zaatakowany ciatem. Kontakt, niezaleznie czy przypadkowy czy nie, dotyczy
kontaktu kijem lub jakakolwiek czescig ciata.

Kara bedzie natozona w kazdym przypadku, gdy gracz z pola doprowadza do niepotrzebnego
kontaktu z bramkarzem druzyny przeciwnej. Przypadkowy kontakt jest dozwolony, kiedy
bramkarz zagrywa krazek poza swoim polem bramkowym, a powodujacy ten kontakt atakujgcy
gracz z pola usituje w widoczny sposdb zminimalizowac¢ lub unikngc takiego kontaktu.

Jesli atakujacy gracz z pola jest popychany, pchniety lub faulowany przez przeciwnika w taki
sposob, ze wchodzi w kontakt z bramkarzem, taki kontakt nie bedzie traktowany, jako kontakt
inicjowany przez atakujgcego gracza z pola pod warunkiem, ze atakujgcy gracz z pola zrobit
rozsgdny wysitek by uniknag¢ kontaktu.

Atakujacy gracz z pola podczas obrony strzatu przez bramkarza nie moze pcha¢, ktu¢, uderzac¢ go
kijem w rekawice obojetnie czy sg one na lodzie czy w powietrzu.

Atakujacy gracz z pola nie moze uderza¢ w kij bramkarza i w jakikolwiek sposéb wytraci¢ mu go z
rak.

Gdy bramkarz gra na swojej pozycji, jego kij jest traktowany za czes$¢ jego wyposazenia i nie moze
by¢ zahaczany, podnoszony lub uderzany w jakikolwiek sposdb, ktory przeszkadza mu w
bronieniu.

Bramkarz poza swoim polem bramkowym nie moze przeszkadzaé atakujgcemu graczowi z pola,
ktory probuje zagrac krazek lub atakowac go ciatem.

ARTYKUL 184 — BRAMKARZ | POLE BRAMKOWE

CHARAKTERYSTYKA Zdolno$¢ do gry bramkarza oparta jest na swobodnym poruszaniu w polu
bramkowym. Atakujgcemu graczowi z pola zezwala sie na przejazd przez pole bramkowe, pomimo ze
naraza sie na nafozenie kary lub anulowanie strzelonej bramki. Ponadto, jakikolwiek kontakt
inicjowany przez atakujgcego gracza z pola na bramkarzu zaréwno bezposrednio lub bedacy
wynikiem wepchniecia przez wspdtpartnera bramkarza, naraza rdwniez atakujgcego gracza z pola na
natozenie kary lub anulowanie zdobytej bramki.

Jesli atakujacy gracz z pola zajmuje pozycje w polu bramkowym, gra bedzie zatrzymana, a
wznowienie nastgpi na najblizszym punkcie wznowien w strefie neutralne;j.

Atakujacy gracz z pola, ktory popetnia faul na bramkarzu, niezaleznie czy bramkarz ma mozliwosé
grac na swojej pozycji lub kiedy zagrywa krazek zostanie ukarany.
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iii.  Jesli bramkarz jest poza swoim polem bramkowym, a atakujgcy gracz z pola uniemozliwia
bramkarzowi powrdét do pola lub uniemozliwia bramkarzowi normalng gre na jego pozycji, i
krazek wpada do bramki, bramka nie zostanie uznana, a atakujacy gracz z pola ukarany zostanie
karg mniejsza za przeszkadzanie.

iv.  Jedli atakujgcy gracz z pola znajduje sie w polu bramkowym i inicjuje przypadkowy kontakt z
bramkarzem, uniemozliwiajgc bramkarzowi granie na jego pozycji, gdy krazek wpada do bramki,
bramka nie zostanie uznana i zadna kara nie zostanie natozona.

ARTYKUL 185 — BRAMKARZ A POLE BRAMKOWE/UZNANIE BRAMKI

i. Jesliatakujacy gracz z pola znajduje sie w polu bramkowym w momencie, kiedy krazek przekracza
linie bramkowa, ale w zaden sposdb nie ogranicza bramkarzowi zdolnosci obrony lub gre na jego
pozycji, bramka zostanie uznana.

ii. Jesli atakujgcy gracz z pola jest popychany, pchniety lub faulowany przez bronigcego gracza z
pola i znajduje sie w polu bramkowym, kiedy krgzek wpada do bramki, bramka zostanie uznana
nawet jesli gracz ten miat kontakt z bramkarzem, chyba ze atakujgcy gracz miat wystarczajgca
ilos¢ czasu, aby opuscié pole bramkowe.

iii.  Atakujacy gracz z pola, ktéry wchodzi w przypadkowy kontakt z bramkarzem poza polem
bramkowym, nie bedzie ukarany, gdy obaj gracze prébujg wejs¢ w posiadanie krazka. Strzelona w
tym czasie bramka zostanie uznana.

iv.  Atakujacy gracz zajmuje pozycje poza polem bramowym przed bramkarzem, zastaniajgc mu pole
widzenia, lecz nie ma z nim kontaktu. Jesli w tym momencie zostanie strzelona bramka, bedzie
ona uznana (o ile nie ma zastosowanie art. 150-iii).

ARTYKUL 186 — BRAMKARZ A POLE BRAMKOWE/NIEUZNANIE BRAMKI

i. Jesli atakujacy gracz z pola wchodzi w kontakt z bramkarzem w polu bramkowym podczas
toczacej sie gry, zostanie ukarany karg mniejsza za przeszkadzanie. Jesli podczas takiej akcji pada
bramka, zostanie ona nieuznana.

ii.  Atakujacy gracz z pola, ktéry celowo wchodzi w kontakt z bramkarzem podczas toczacej sie gry,
zostanie ukarany kara mniejszg za przeszkadzanie. Jesli podczas takiej akcji pada bramka,
zostanie ona nieuznana.

iii.  Jedli atakujgcy gracz z pola popycha przeciwnika w jakikolwiek sposéb, powodujac jego kontakt
ze swoim bramkarzem i w tym czasie pada bramka, zostanie ona nieuznana.

iv.  Jedli atakujgcy gracz z pola zajmuje pozycje w polu bramowym, zastaniajgc bramkarzowi pole
widzenia, ale nie ma z nim kontaktu i w tym czasie pada bramka, zostanie ona nieuznana.

v.  Atakujacy gracz z pola, ktéry wchodzi w kontakt inny niz przypadkowy z bramkarzem, ktéry jest
poza swoim polem bramkowym w trakcie gry, zostanie ukarany karg mniejszg za przeszkadzanie.
Jesli w tym czasie pada bramka, zostanie ona nieuznana.

ARTYKUL 187 — WYPOSAZENIE BRAMKARZA/OGOLE ZASADY
Patrz takze IIHF Goaltender Measurement Standards
i.  Caly sprzet ochronny bramkarza, z wytgczeniem tapaczki, odbijaczki, maski, parkanéw, musi by¢
noszony catkowicie pod ubiorem meczowym.

ii. Pomiar parkandw bramkarza moze by¢ dokonany tylko po zakonczeniu pierwszej lub drugiej
tercji gry lub po zakonczeniu trzeciej tercji, kiedy mecz bedzie rozstrzygany w dogrywce.

iii.  Z wyjatkiem tyzew i kija caty sprzet ochronny noszony przez bramkarza, musi by¢ skonstruowany
wytgcznie w celu ochrony glowy, ciata bramkarza i jakakolwiek czes$é garderoby nie moze
zawiera¢ zadnych dodatkéw, ktére pomogg bramkarzowi w obronie bramki lub uczynig go
,wiekszym”.

iv.  Zabrania sie uzywania fartuchdow siegajacych na uda ponizej spodni.

V. Zabrania sie uzywania jakiegokolwiek wyposazenia, posiadajgcego zniewazajgce lub obsceniczne
graffiti, desenie, rysunki, wzory artystyczne lub slogany, odnoszgce sie do kultury, rasy lub religii.
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vi. Sedzia gtdwny moze poprosi¢ bramkarza o usuniecie osobistego wyposazenia, kiedy uznana je za
niebezpieczne. Jedli to osobiste wyposazenie jest trudne do usuniecia, bramkarz musi je
zabezpieczy¢ tasma lub umiesci¢ je pod koszulkag meczowag w taki sposéb, aby dtuzej nie
stanowito zagrozenia. W tym przypadku bramkarz musi opusci¢ lodowisko, a sedzia udzieli jego
druzynie ostrzezenia.

vii. Za drugie naruszenie art. 187-vi, sedzia gtéwny natozy na przekraczajgcego przepisy bramkarza
kare za niesportowe zachowanie.

ARTYKUL 188 — ODBIJACZKA/BRAMKARZ
i.  Odbijaczka musi miec ksztatt prostokata.
ii. Czes¢ odbijaczki zabezpieczajgca kciuk i przegub dtoni musi by¢ przymocowana do ,,blokera”, a
ksztattem odpowiada¢ kciukowi i przegubowi dfoni.
iii. Uniesione wypuktosci w jakiejkolwiek czesci odbijaczki sg niedozwolone.

ARTYKUL 189 — KAMIZELKA OCHRONNA/BRAMKARZ
i Podniesione krawedzie na przedniej stronie kamizelki ochronnej, zakrywajacej klatke piersiowg
bramkarza, na zewnetrznej lub wewnetrznej czesci rak lub w poprzek barku, sg zabronione.

ii. Dodatkowe zabezpieczenia ochraniacza tokci s dozwolone dopdki nie powiekszajg bramkarzowi
obszaru obrony.

iii. Zatozone na ramiona ochraniacze muszg odpowiada¢ konturowi ramion bramkarza i nie mogg
wychodzi¢ poza obszar ochrony ani w gore, ani wszerz.

iv. Z kazdej strony ochraniacz obojczyka nie moze wychodzi¢ czy to w gdre ramienia bramkarza, czy
wszerz pod pachy poza obszar ochrony. Wkiadka pomiedzy ochraniaczem obojczyka i
ochraniaczem klatki piersiowej, ktéra moze podnies¢ ochraniacz obojczyka ponad kontur
ramienia jest niedozwolona.

V. Jesli bramkarz przyjmuje normalng pozycje w przysiadzie, a ramie z ochraniaczem wypchniete
jest ponad kontur ramienia, to taka kamizelka ochronna klatki piersiowej uwazana jest za
niedozwolona.

ARTYKUL 190 — KASK | MASKA/BRAMKARZ

i Bramkarze muszg nosic¢ kask i maske caty czas podczas akcji meczowej. Maska bramkarska musi
by¢ skonstruowana w taki sposdb, aby kragzek nie mogt sie przez nig przedostac.

ii.  Wszyscy bramkarze w kategorii 18 lat i mtodsi, niezaleznie od turnieju lub rozgrywek, w jakich
uczestniczg, muszg nosi¢ maski skonstruowane w taki sposdb,
aby ani krazek ani topatka kija nie mogty sie przez nig
przedostac.

iii.  Bramkarz moze nosi¢ kask maske w innym kolorze i
ksztatcie niz jego gracze z pola.

iv.  Bramkarz rezerwowy nie musi naktada¢ kasku z maska,
kiedy jedzie przez lodowisko do swojej tawki graczy podczas
przerw miedzy tercjami.

ARTYKUL 191 — OCHRANIACZE KOLAN/BRAMKARZ

i Ochraniacze kolan muszg by¢ zapiete i muszg by¢é umieszczone pod ochraniaczem spodni,
chronigcym udo.

ii. Klapki (ostaniajgce fragment ciata bramkarza ponad kolanem), przymocowane do wewnetrznej
strony ochraniaczy nég/parkandw bramkarskich powyzej kolan, ktére nie sg noszone pod
ochraniaczami uda w spodniach sg niedozwolone.

iii.  Ochraniacz kolana zapinany na paski jest ochraniaczem, ktéry oddziela wewnetrzng czesé/strone
kolana od lodu.
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iv. Ochraniacze kolana muszg by¢ zapiete/noszone tak, aby nie zastaniaty zadnego fragmentu ,,pigtej
dziury” (przestrzeni powstatej pomiedzy nogami bramkarza, gdy kleczy on na lodzie).
Wypetnienie pomiedzy ochraniaczem kolana zapinanym na paski, a wewnetrzng przestrzenia
pomiedzy ochraniaczami tydek (wewnetrzne wktadki, ktére biegng od kolana do kostki) nie ma
wptywu na standard tego pomiaru.

V. Dodatkowe, wypukte czesci materiatu pomiedzy zewnetrznymi ochraniaczami kolana (wypukte
szwy) sg niedozwolone.

ARTYKUL 192 — OCHRANIACZ SZYI | GARDLA/BRAMKARZ
i.  Wszyscy bramkarze w kategorii 18 lat i mtodsi, niezaleznie od turnieju lub rozgrywek, w jakich
uczestniczg, muszg nosi¢ ochraniacze szyi i gardta.

ARTYKUL 193 — PARKANY/BRAMKARZ

i Nie zezwala sie na uzywanie jakiegokolwiek materiatu zakrywajacego przestrzen z przodu tyzew
pomiedzy lodem, a dolng czescig parkandw bramkarza.

ii.  Graffiti posiadajgce zniewazajgce lub obsceniczne desenie, rysunki, wzory artystyczne lub slogany
lub odnoszace sie do kultury, rasy, religii s niedozwolone. Kolory parkanéw bramkarza mogg by¢
dowolne z wyjgtkiem fluorescencyjnych.

iii. Przywigzywanie np. plastikowych krazkéw z folii aluminiowe] do jakiejkolwiek czesci parkanéw
bramkarskich jest niedozwolone.

ARTYKUL 194 — SPODNIE/BRAMKARZ

i Spodnie bramkarza sg produkowane przez licencjonowanych dostawcéw IIHF wedtug wytycznych
ustalonych przez IIHF. Jakiekolwiek odstepstwa w zakresie tego przepisu, muszg byé
zatwierdzone przez przedstawiciela IIHF.

ii. Nie jest dopuszczalne wewnetrzne lub zewnetrzne dodatkowe podszycie w nogawkach spodni
lub pasie/talii w celu zapewnienia dodatkowej ochrony (na przyktad, nie ma dodatkowych
wypuktosci wewnatrz lub na zewnatrz)

iii.  Jezeli bramkarz ma na sobie luzno zatozone materiatowe obszycie na spodnie (owleczki), ktore
pozwala mu, kiedy jest w przysiadzie zamkng¢ otwartg przestrzenn pomiedzy jego nogami, a
ochraniaczami, obszycie (owleczki) zostanie uznane za nielegalne.

iv.  Ochraniacze uda wewnatrz spodni bramkarza muszg by¢ dopasowane do konturu nogi. Ptaskie
ochraniacze uda sg niedozwolone.

ARTYKUL 195 — tYZWY/BRAMKARZ
i.  tyzwy bramkarza nie mogg mie¢ czubdéw butéow we fluorescencyjnym
kolorze.
ii. Ptozy tyzew muszg by¢ ptaskie i nie mogg by¢ dtuzsze niz but.
iii.  Jakiekolwiek ostrza, odstajgce ochrony, inne elementy przytwierdzone
do butédw bramkarza i dajgce dodatkowy punkt oparcia na powierzchni
lodu sg niedozwolone.

dcm

254om

ARTYKUL 196 — KIJ/BRAMKARZ
Patrz réwniez Artykut 39 — TASMA DO KIJA
i Kij bramkarski musi by¢ wykonany z materiatéw zaaprobowanych przez

o F

IIHF. Kij nie moze mie¢ zadnych rysunkdow, a wszystkie krawedzie kija g
muszg by¢ gtadkie.

ii.  Trzonek, od zakoniczenia az do topatki, musi by¢ prosty. £

iii.  Zakonczenie trzonka kija bramkarza musi byé w jaki$ sposéb =
zabezpieczone. Jesli gatka na zakonczeniu trzonka metalowego kija
zostata wusunieta lub odpadta, kij taki bedzie traktowany, jako c_k
niebezpieczne wyposazenie. —— T~



iv. Zabronione jest umieszczanie jakiegokolwiek materiatu wewnatrz trzonka kija, ktéry zasadniczo
zmienia jego wage.

V. Zabrania sie owijania kija fluorescencyjng tasmag samoprzylepng jakiegokolwiek koloru. Kije
pomalowane farbg fluorescencyjng sg niedozwolone.

vi. Maksymalna dtugosé trzonka kija bramkarza to 163cm (64") (mierzac od konca trzonka kija az do
kolanka); maksymalna szerokosé to 3cm (1 3/16"); maksymalna grubos¢ to 2,54cm (1").
vii.  Trzonek kija bramkarza sktada sie z dwdch czesci. Nizej potozona cze$é do kolanka w dét nie moze

by¢ dtuzsza niz 71cm (30") i nie moze by¢ szersza niz 9cm (3 %4"). Obydwie czesci trzonka muszg
by¢ proste.

viii. Maksymalna dtugosc¢ topatki to 39cm (15 3/8") mierzac od kolanka do konca dolnej czesci topatki.
Maksymalna wysokosé topatki to 9cm (3 74"), z wyjatkiem kolanka, gdzie szeroko$¢ moze
maksymalnie osiggna¢ wymiar - 11,5 cm (4 %4"). Maksymalne wygiecie topatki to 1,5cm (5/8").

ARTYKUL 197 — KOSZULKA/BRAMKARZ

i Koszulki bramkarskie produkowane przez licencjonowanych dostawcéw [IHF wedtug wytycznych
ustalonych przez IIHF. Jakiekolwiek odstepstwa w zakresie tego przepisu, muszg byc
zatwierdzone przez przedstawiciela IIHF.

ii. Przywigzywanie do koszulki w okolicy nadgarstkéw, ramion, pach, takze w poprzek dodatkéw,
ktére tworzg , efekt siatki” jest niedozwolone.

iii.  Jakiekolwiek zwisajgce czesci lub dodatki na koszulce, ktére po naprezeniu tworzg ,efekt siatki”
sg niedozwolone.

iv. Koszulka jest traktowana, jako niedozwolona, jesli dtugos$¢ jej jest taka, ze zakrywa przestrzen
pomiedzy nogami bramkarza.

V. Rekawy nie mogg przykrywaé palcéw tapaczki oraz odbijaczki.

ARTYKUL 198 — OCHRONA SZYI/BRAMKARZ
i Bramkarz moze nosi¢ ochraniacz szyi przypiety do maski. Ochraniacz ten musi by¢ zrobiony z
materiatu, ktéry nie spowoduje urazu.

ARTYKUL 199 - WYPOSAZENIE/BRAMKARZ
i Bramkarz moze nosi¢ maske w innym kolorze i ksztatcie niz gracze z pola.
ii. Bramkarz moze uzywac tyzew oraz tapaczki i odbijaczki w innym kolorze niz gracze z pola.

ARTYKUL 200 — SYTUACJE MECZOWE/KRAZEK UDERZAJACY MASKE BRAMKARZA

i. Jesli bramkarz podczas toczacej sie gry zostat uderzony krazkiem w maske, sedzia gtéwny moze
zatrzymad gre, jesli druzyna przeciwna nie ma dogodnej sytuacji na strzelenie bramki.

ii. Jesli podczas toczacej sie gry bramkarzowi spada maska w momencie, gdy jego druzyna jest w
posiadaniu krazka, sedzia gtéwny przerwie gre natychmiast. Nastepujgce po zatrzymaniu gry
wznowienie bedzie miato miejsce na najblizszym punkcie wznowien w strefie, gdzie znajdowat sie
krazek.

iii.  Jesli podczas toczacej sie gry, bramkarzowi spada maska w momencie, gdy w posiadaniu krazka
jest druzyna przeciwna, sedzia gtdwny zatrzyma gre, jesli druzyna przeciwna nie ma dogodne;j
sytuacji na strzelenie bramki. Nastepujgce po zatrzymaniu wznowienie bedzie miato miejsce na
jednym z punktéw wznowien w strefie druzyny zawiniajgce;j.

iv.  Jesli podczas toczacej sie gry, bramkarzowi spada maska, w momencie, gdy krgzek wpada do
bramki przed gwizdkiem sedziego gtdwnego zatrzymujgcym gre, bramka zostanie uznana.

v.  Jedli krazek uderzy w maske bramkarza i wpadnie do bramki, bramka zostanie uznana.
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vi.

Vii.

viii.

ARTYKUL 201 — RZUCANIE KRAZKA DO PRZODU/BRAMKARZ

Jesli bramkarz ztapat krazek ktérakolwiek rekawica i ktadzie go na lodzie przed sobg i prawidtowo
wprowadza do gry za pomoca kija, tyzwy lub innej czesci ciata lub wyposazenia, na bramkarza nie
nakfada sie zadnej kary.

Jesli bramkarz rzuca krazek do przodu i jako pierwszy krazek zagrywa gracz z pola jego druzyny
sedzia gtdwny zatrzyma gre, a nastepujace po zatrzymaniu wznowienie bedzie miato miejsce w
strefie kofncowej druzyny zawiniajgcej, na najblizszym punkcie wznowien gdzie miato miejsce
rzucenie krazka.

Jesli bramkarz rzuca krazek do przodu i jako pierwszy krazek zagrywa przeciwnik, gra jest
kontynuowana.

ARTYKUt 202 - WYMIANA BRAMKARZA

Jesli bramkarz podczas przerwy w grze musi udac sie na swojg tawke graczy z jakiegokolwiek
powodu, musi zosta¢ wymieniony chyba, ze druzyna wzieta czas ,time-out” lub zarzadzono
przerwe telewizyjng. Bramkarz nie moze opdzinia¢ rozpoczecia gry z powodu korygowania,
poprawiania lub wymiany wyposazenia.

Jesli bramkarz ma ztamany kij lub chciatby wymienic¢ swaj kij z jakiegokolwiek powodu, musi on
pozostaé w okolicach swojego pola bramkowego i wykorzysta¢ w celu wymiany kija gracza z pola
swojej druzyny.

Kiedy wymiana bramkarza zostata dokonana podczas przerwy w grze lub czasu ,time-out”
bramkarz, ktéry opuscit bramke nie moze powrdcié do gry przed kolejnym wznowieniem.
Bramkarz oraz bramkarz rezerwowy, mogg dokona¢ wymiany podczas toczgcej sie gry, podobnie
jak gracz z pola, ale podlegajg tym samym przepisom jak gracze z pola podczas ,, zmiany w locie”.
Nie zezwala sie kiedykolwiek na rozgrzewke bramkarzowi rezerwowemu lub wracajgcemu do gry
bramkarzowi (wyjatek — patrz art. 202-vii)

Jesli bramkarz zostat kontuzjowany lub zachorowat, musi by¢ gotowy do gry natychmiast po
otrzymaniu szybkiej pomocy lekarskiej na lodowisku. Jesli kontuzja bramkarza powoduje
nadmierne opdznienie gry, bramkarz musi by¢ wycofany z gry i zamieniony mimo tego, moze
potem wrécic¢ do gry w jakimkolwiek czasie.

Jesli w trakcie trwania meczu obydwaj bramkarze druzyny sg niezdolni do gry, druzyna moze
przebra¢ jednego z graczy z pola w stréj bramkarza, ktory bedzie graé, jako bramkarz. Gracz z
pola otrzymuje 10 minut na przebranie sie w strdj bramkarza i jesli przebierze sie przed uptywem
wyznaczonych 10 minut, moze pozostaty czas wykorzystaé na rozgrzewke.

Jesli dojdzie do sytuacji wymienionej w art. 202-vii, zaden z dwdch wpisanych do protokotu
bramkarzy nie moze wradcié do gry.

W zawodach pod egidg IIHF, kiedy druzyna rejestruje 3 bramkarzy i jeden z dwdch bramkarzy
wpisanych do protokotu meczowego jest niezdolny do gry, obowigzujg odpowiednie przepisy
dodatkowe IIHF (dotyczy MS grupy , elita”).

ARTYKUI'. 203 — NIEPRAWIDLOWA WYMIANA/BRAMKARZ

DEFINICJA: Gracz z pola wymieniajacy bramkarza musi zaczekaé, az schodzacy bramkarz znajdzie
sie w odlegtosci 1.5m (5') od swojej tawki graczy.

Jesli bramkarz podaza w kierunku swojej fawki graczy w celu wymiany na dodatkowego gracza z
pola, ale wymiana dokonana jest przedwczesnie, sedzia gtéwny zatrzyma gre wodwczas, kiedy
zawiniajgcy zespot wejdzie w posiadanie krazka.

Kiedy gra jest zatrzymana na pofowie druzyny atakujgcej, nastepujace po zatrzymaniu
wznowienie bedzie miato miejsce na centralnym punkcie wznowien.

Kiedy gra jest zatrzymana na potowie druzyny bronigcej, nastepujace po zatrzymaniu wznowienie
bedzie miato miejsce na najblizszym punkcie wznowien nie dajgcym druzynie zawiniajgcej
przewagi terytorialnej w strefie, gdzie gra zostata zatrzymana.
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Vi.

Vii.

viii.

ARTYKUL. 204 — WZNOWIENIA/BRAMKARZ

Bramkarz nie moze uczestniczy¢ we wznowieniu.

ARTYKUI'. 205 — UWOLNIENIE A BRAMKARZ

Jesli bramkarz opuszcza swoje pole bramkowe lub znajduje sie poza polem bramkowym, kiedy
sygnalizowane jest uwolnienie przeciwko druzynie przeciwnej, i porusza sie w kierunku krazka,
uwolnienie zostanie anulowane, nawet, jedli nastepnie bramkarz wrdci do swojego pola
bramkowego.

Jesli bramkarz znajduje sie poza polem bramkowym, kiedy krgzek jest wystrzelony na uwolnienie
i sedzia rozpoczyna sygnalizacje uwolnienia przeciwko druzynie przeciwnej, sytuacja bedzie
rozpatrywana, jako potencjalne uwolnienie, jesli bramkarz zaczyna natychmiast wracaé¢ do
swojego pola bramkowego.

Jesli bramkarz jak okreslono w art. 205-ii nie prébuje wraca¢ natychmiast do swojego pola
bramkowego, uwolnienie zostanie anulowane.

Jesli bramkarz jedzie w kierunku swojej tawki graczy podczas toczacej sie gry i sygnalizowane jest
uwolnienie przeciwko druzynie przeciwnej, uwolnienie zostanie oznajmione, gdy bramkarz nie
podejmuje zadnych préb zagrania kragzka, kontynuuje jazde na swojg tawke graczy lub wraca
bezposrednio do swojego pola bramkowego.

Jesli bramkarz jak okreslono w art. 205-iv zagra krgzek lub bedzie podejmowat préby jego
zagrania, uwolnienie zostanie anulowane.

ARTYKUL 206 — CZAS DLA DRUZYNY (,, TIME-OUT”) A BRAMKARZ

Podczas toczgcej sie gry bramkarz moze podjechac do swojej tawki graczy tylko podczas czasu dla
druzyny (,,time-out”) lub przerwy telewizyjne;j.

ARTYKUI'. 207 — KARY DLA BRAMKARZA/CHARAKTERYSTYKA

Bramkarz, ktéry fauluje atakujgcego gracza z pola bedzie ukarany karg mniejsza.

Bramkarz nigdy nie moze odsiadywac kary lub kar natozonych na niego lub na jego druzyne, ktére
wymagaja, aby zajat miejsce na tawce kar.

Jakiekolwiek dodatkowe kary mniejsze, naktadane na bramkarza w tej samej przerwie w grze,
muszg by¢ odsiadywane tylko przez jednego gracza z pola jego druzyny, bedacego na lodzie w
momencie natozenia kar (pod warunkiem, ze ten gracz z pola sam nie zostat ukarany).

Gracz z pola, ktéry odsiaduje kare za bramkarza, musiat by¢ na lodowisku w momencie
przerwania gry powodujgcego natozenie kary.

Kiedy bramkarz zostanie ukarany po raz pierwszy karg za niesportowe zachowanie moze on
kontynuowac gre. Kara ta musi by¢ odbyta przez gracza z pola jego druzyny, ktéry byt na lodzie w
momencie przerwania gry (pod warunkiem, ze ten gracz z pola sam nie zostat ukarany).
Bramkarz, ktéry zostanie ukarany po raz drugi w meczu karg za niesportowe zachowanie, (ktorej
rezultatem jest automatyczna kara meczu za niesportowe zachowanie), musi udac sie do szatni i
zosta¢ wymieniony na bramkarza rezerwowego.

Bramkarz, ktéry jest ukarany karg wiekszg, karg meczu za niesportowe zachowanie lub karg
meczu, zostanie odestany do szatni.

W przypadku natozenia na bramkarza kary wiekszej lub kary meczu, 5 minutowa kara musi zostaé
odbyta przez gracza z pola, ktéry byt na lodzie w momencie przerwania gry (pod warunkiem, ze
ten gracz z pola sam nie zostat ukarany).

W kazdym przypadku, gdy bramkarz zostat wykluczony z dalszej gry, bramkarz rezerwowy bedzie
rozpatrywany, jako pierwsza opcja zamiany w bramce, zanim zostanie podjeta decyzja, ze gracz z
pola przebierze sie w ubidr bramkarza.

Kiedy bramkarz zostat ukarany wiecej niz jedng karg mniejszg lub wiekszg w tej samej przerwie w
grze, jeden gracz z pola z jego druzyny, wyznaczony przez trenera za posrednictwem kapitana,
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ktory byt na lodzie w momencie przerwania gry musi odsiedzie¢ wszystkie natozone na
bramkarza kary (pod warunkiem, ze ten gracz z pola sam nie zostat ukarany).

Jesli bramkarz w tym samym czasie otrzymat dwie kary: kare mniejszg oraz kare za niesportowe
zachowanie, jeden gracz z pola, ktéry byt na lodzie w momencie przerwania gry musi odsiedzie¢
kare mniejszg, a drugi gracz z pola, ktéry byt na lodzie w momencie przerwania gry musi
odsiedzie¢ petne 12 minut. Obydwaj gracze z pola muszg by¢é wyznaczeni przez trenera za
posrednictwem kapitana.

SYTUACJA MECZOWA 1: Bramkarz zostat ukarany karg za niesportowe zachowanie. Gdy zawodnik z
pola odsiaduje juz natozong na bramkarza kare, bramkarz otrzymuje drugg kare za niesportowe
zachowanie. Rezultatem tego, bramkarz jest usuniety z lodu do korica meczu poniewaz druga kara za
niesportowe zachowanie oznacza automatycznie kare meczu za niesportowe zachowanie. Gracz z
pola odsiadujacy zastepujacy na tawce kar bramkarza moze jg opuscic.

SYTUACIA MECZOWA 2: Jesli bramkarz zostanie na tawce graczy ukarany w jakimkolwiek czasie,
gracz z pola, ktéry byt w momencie zatrzymania gry na lodzie musi odsiedzie¢ kare za bramkarza.
Trener lub oficjel druzyny za posrednictwem kapitana s3 odpowiedzialni za wyznaczenie takiego
gracza z pola.

ARTYKUL 208 — KARY DLA BRAMKARZA/OPIS
Bramkarz podlega wszystkim karg wymienionym w Sekcji 10 — Opis Kar. Dodatkowo ponizej
wymieniono specyficzne przepisy dotyczace pozycji bramkarza na lodzie, jego wyposazenia i jego
roli w meczu.

ARTYKUL 209 - BRAMKARZ POZA CZERWONA SRODKOWA LINIA
DEFINICJA: Bramkarz nie moze uczestniczy¢ w jakimkolwiek czasie w akcji meczowej poza czerwong
Srodkowa linia.
Kara mniejsza zostanie natozona za naruszenie tego przepisu.
Obydwie tyzwy bramkarza muszg by¢ poza czerwong srodkowsq linig, aby zostata natozona kara.
Bramkarz, ktory uczestniczy w druzynowej celebracji po zdobyciu gola na obszarze ,potowa
ataku” zostanie ukarany karg mniejsza.
Ten przepis jest zastgpiony przepisem o bdjce, gdy bramkarz jedzie poza linie srodkowsg, aby
zaangazowac sie w konfrontacje.

ARTYKUL 210 — ZEAMANY KIJ/BRAMKARZ
Patrz takze Artykut 120-iii (ZLAMANY KlJ / GRA ZE ZLAMANYM KIJEM — WYMIANA) i Artykut 128-v
(NIEBEZPIECZNE WYPOSAZENIE/NIEBEZPIECZNE UZYCIE WYPOSAZENIA)
DEFINICJA: Kij posiadajgcy uszkodzenia, majgcy ztamang lub ostrg topatke, ztamany trzonek, lub
niebedgcy w catosci (pekniety) jest niedozwolony.
Bramkarz musi rzuci¢ ztamany kij natychmiast. Jesli bramkarz trzyma ztamanego kija podczas akcji
meczowej, zostanie ukarany karg mniejsza.
Bramkarz, ktérego kij zostat ztamany, nie moze przejg¢ kija rzuconego na lodowisko z tawki graczy
czy przez widzow. Moze on otrzymac¢ nowy kij od wspétpartnera na lodzie bez koniecznosci
podjezdzania do swojej tawki graczy. Wymiana kija musi odbyc¢ sie z ,,reki do reki”. Wspodtpartner,
ktdry rzuci, podrzuci, wystrzeli, popchnie po lodzie kij do bramkarza otrzyma kare mniejsza.
Bramkarz, ktéry podjezdza do fawki graczy podczas przerwy w grze, aby wymienic swéj kij i wraca
do swojego pola bramkowego, zostanie ukarany karg mniejsza. Jednakze, jesli bramkarz
podjezdza do tawki graczy, podczas gry, kara nie zostanie natozona.
Podczas toczacej sie akcji meczowej bramkarz moze podjecha¢ do swojej tawki graczy w celu
wymiany kija.
W zadnym czasie bramkarz nie moze chwytaé kija przeciwnika: (1) Przebywajacego na lodzie i
trzymajacego kij lub upuszczonego przez niego kija; (2) Siedzgcego na swojej fawce graczy; (3) Ze
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stojaka na tawce graczy przeciwnikow. Jakiekolwiek naruszenie tych zasad powoduje natozenie
na bramkarza kary mniejsze;j.

vi.  Jesli bramkarz, ktory ztamat kij przyjmuje podczas akcji meczowej kij podany od wspétpartnera
bedgcego na tawce kar, otrzyma kare mniejsza.
vii. Bramkarz moze uzywac kij gracza z pola (patrz Artykut 210-ii).
viii. Bramkarz nie moze uzywaé w tym samym czasie wiecej niz jednego kija.

ARTYKUL 211 — NIEBEZPIECZNE WYPOSAZENIE/BRAMKARZ

DEFINICJA: Wyposazenie bramkarza musi byé dostosowane do standardéw bezpieczenstwa, zgodne z
jakosciowymi zaleceniami i wymaganiami i noszone za wyjatkiem rekawic, maski oraz parkanéw pod
ubiorem meczowym.

i.  Druzyna bramkarza, ktory uczestniczy w grze z nielegalnym wyposazeniem, za pierwszym razem
zostanie ostrzezona przez sedziego gtéwnego. Po ostrzezeniu w razie braku poprawy,
nieusuniecia nielegalnego wyposazenia zgodnie z instrukcjami sedziego gtéwnego lub w
przypadku, gdy kolejny gracz wczesniej ostrzezonej druzyny uzywa niebezpiecznego wyposazenia,
zostaje natozona kara za niesportowe zachowanie.

ii. Jesli wyposazenie bramkarza jest mierzone pomiedzy tercjami i zostanie uznane za
nieprawidtowe, bramkarz zostanie ukarany kara mniejszg. Jakikolwiek gracz z pola moze
odsiedzie¢ natozong w ten sposéb kare.

ARTYKUL 212-217 —- OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ
DEFINICJA: Celowe lub przypadkowe zagrania, ktére spowalniajg gre, powodujg zatrzymanie gry lub
utrudniajg rozpoczecie gry.

ARTYKUL 212 - OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ - POPRAWIANIE SPRZETU
i Bramkarz, ktéry zatrzymuje gre lub opdznia rozpoczecie gry, aby naprawic¢ lub poprawié swoj
sprzet bedzie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 213 — OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ - PORUSZENIE BRAMKI

i Bramkarz, ktéry celowo porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji bedzie ukarany kara
mniejsza.

ii.  Jesli bramkarz celowo porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji podczas ostatnich
dwdéch minut regularnego czasu gry lub w jakimkolwiek momencie trwania dogrywki, sedzia
gtéwny przyzna druzynie przeciwnej rzut karny.

iii. Jedli bramkarz celowo porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji podczas
wykonywania rzutu karnego lub serii rzutow karnych, przyznana zostanie bramka chyba, ze maja
zastosowanie art. 178-vii lub 178-viii.

ARTYKUL 214 — OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — MROZENIE KRAZKA W OKOLICACH BAND
i Bramkarz, ktory przytrzymuje krazek kijem, tyzwami lub ciatem w okolicach band w taki sposdb,
aby spowodowaé przerwe w grze, nawet, jesli jest atakowany ciatem przez przeciwnika, zostanie
ukarany karg mniejsza.
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ARTYKUL 215 - OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ - PODJEZDZA DO tAWKI GRACZY PODCZAS

PRZERWY W GRZE
i Bramkarz, ktéry podjezdza do swojej tawki graczy podczas przerwy w grze, niebedacej czasem dla
druzyny (time-out) lub przerwg telewizyjng, z wyjatkiem dokonania zmiany, zostanie ukarany

kara mniejsza.

SYTUACJA MECZOWA 1: Jesli bramkarz podjezdza do swojej fawki graczy, aby celebrowaé zdobycie
gola, musi zosta¢ zamieniony (przez bramkarza albo gracza z pola), w przeciwnym razie zostanie
ukarany karg mniejsza.

SYTUACJA MECZOWA 2: Podczas odtozonej kary, bramkarz jedzie w kierunku swojej fawki graczy,
aby dokona¢ wymiany na dodatkowego gracza z pola, ale przed tym jak dotart do tawki, sedzia
zatrzymat gre. Jesli bramkarz dalej kontynuuje jazde w kierunku fawki graczy, sedziowie na lodzie
ostrzegg go w przypadku pierwszego tego typu wykroczenia, ale jesli zdarzy sie to po raz drugi,
bramkarz zostanie ukarany kara mniejszg za opdznianie gry.

ARTYKUL 216 — OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — SCIAGANIE KASKU / MASKI
i Bramkarz, ktéry aby przerwaé gre w czasie akcji meczowej celowo $cigga swoj kask lub maske

zostanie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 217 — OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — WYSTRZELENIE LUB WYRZUCENIE KRAZKA POZA

LODOWISKO

i Bramkarz, ktéry podczas toczacej sie gry wystrzeliwuje, wyrzuca lub uderza krazek reka
bezposrednio bez jakiegokolwiek odbicia poza lodowisko z obszaru gry wtasnej strefy obrony (z
wyjatkiem, kiedy lodowisko nie ma szyb ochronnych), zostanie ukarany karg mniejsza.

Decydujgcym czynnikiem bedzie miejsce zagrania krazka.
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Bramkarz nie zostanie ukarany, jesli przy obronie strzatu krazek odbija sie w taki sposdb, ze
wyleci poza szyby ochronne, jesli jednak bramkarz broni strzatu z takim ruchem, aby wybi¢ krazek
poza szyby ochronne, zostanie ukarany karg mniejsza.

Jesdli bramkarz skadkolwiek celowo wystrzeliwuje krazek poza szyby ochronne w trakcie akcji
meczowej lub podczas przerwy w grze, zostanie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 218 — UMIESZCZANIE KRAZKA NA SIATCE BRAMKI/BRAMKARZ
DEFINICJA: Bramkarzowi nie pozwala sie na umieszczanie krazka na gérnej i bocznej siatce bramki w
celu spowodowania przerwy w grze.

Bramkarz, ktory celowo umieszcza krgzek na siatce bramki (na szczycie bramki lub z tytu) w celu
spowodowania przerwy w grze, zostanie ukarany karg mniejsza.

Jesli krazek skierowany zostat na siatke bramki, bramkarz moze przykry¢ krazek rekawica, aby
uniemozliwic¢ przeciwnikowi zagranie krazka.

ARTYKUL 219 — BOJKA/BRAMKARZ
DEFINICJA: Bramkarz, ktéry wielokrotnie uderza przeciwnika w trakcie gry, po jej zatrzymaniu lub w
dowolnym momencie meczu podczas przedtuzajacej sie konfrontacji zawodnikow.

Bramkarz, ktéry uzywa swojej odbijaczki, aby uderzyé przeciwnika w gtowe, szyje lub twarz,
zostanie ukarany karg meczu.

Bramkarz, ktory scigga swojg tapaczke lub odbijaczke, aby zaangazowac sie w konfrontacje z
przeciwnikiem, zostanie ukarany karg za niesportowe zachowanie, jako dodatek do innych kar.
Bramkarz, ktéry rozpoczyna béjke, bedzie ukarany karg meczu.

ARTYKUL 220 - PRZYTRZYMYWANIE KRA2KA W POLU BRAMKOWYM/BRAMKARZ

DEFINICJA: Bramkarzowi zezwala sie mrozi¢ krgzek w polu bramkowym tak dtugo, jak jest pod presjg
przeciwnika. Jesli nie jest pod presjg i ma wystarczajgco duzo czasu, aby bezpiecznie zagra¢ do
wspo’rpartnera jest zobligowany do takiego zagrania.

Bramkarz o ile nie jest pod presjg, ktory trzyma krazek dtuzej niz trzy sekundy zostanie ukarany
kara mniejsza.

Bramkarz, ktéry nie bedac pod presjg przeciwnika celowo umieszcza, chowa krgzek w parkanach,
na ciele lub wyposazeniu tak, aby spowodowac zatrzymanie gry, zostanie ukarany karg mniejsza.

ARTYKUL 221 — PRZYTRZYMYWANIE KRAZKA POZA POLEM BRAMKOWYM/BRAMKARZ
DEFINICJA: Bramkarz nie moze upadac na krazek, aby spowodowaé zatrzymanie gry w pewnych
sytuaqach kiedy jego ciato jest poza polem bramkowym.

Bramkarz bedacy catkowicie poza polem bramkowym upada, zagarnia pod siebie, umieszcza,
przytrzymuje na jakiejkolwiek czesci siatki, przy bandzie krazek, ktéry znajduje sie poza linig
bramkowa (ale nie w bramce) lub wyobrazalng zewnetrzna linig taczaca ,wasy” két wznowien
strefy koAcowej zostanie ukarany karg mniejsza bez wzgledu na to, czy byt, czy nie pod presja
przeciwnika.

Bramkarz, ktdry upada na krazek lub zagarnia go pod siebie na obszarze pomiedzy linig
bramkowg, a wyobrazalng zewnetrzng linig faczacg ,wasy” két wznowien w strefie koncowej,
zostanie ukarany kara mniejszg chyba, Ze jest pod presjg przeciwnika i nie jest w stanie
bezpiecznie zagrac krazka kijem.

ARTYKUL 222 — NIELEGALNE BLOKOWANIE BRAMKI, PRYZMY SNIEGU/BRAMKARZ

DEFINICJA: Bramkarz nie moze pozostawiac swojego kija, jakiegokolwiek wyposazenia, pryzm $niegu
lub innych przedmiotéw przed bramka, ktdre mogtyby nie pozwolié¢, aby krazek wpadt do bramki.
Bramkarz jest zobowigzany do utrzymania swojego pola bramkowego wolnym od jakichkolwiek
przeszkadd.
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i Bramkarz, ktéry jest na lodzie, zostanie ukarany karg mniejszg, jesli zostawi swoj kij, jakiekolwiek
wyposazenie, pryzmy $niegu lub inne przedmioty przed swojg bramka i taka przeszkoda nie
pozwoli, aby krgzek wpadt do bramki.

ii. Gol zostanie przyznany, jesli bramkarz zostawi swoj kij, jakgkolwiek cze$é swojego wyposazenia,
pryzme $niegu lub inny przedmiot przed bramka a krazek nie wpadnie do bramki przez
jakikolwiek z wymienionych wczes$niej przedmiotdw, kiedy bramkarz znajduje sie poza lodem.

ARTYKUL 223 — OPUSZCZANIE POLA BRAMKOWEGO PODCZAS KONFRONTACIJI GRACZY/BRAMKARZ
DEFINICJA: Bramkarz musi pozostaé w swoim polu bramkowym podczas konfrontacji graczy na
lodzie, chyba, ze ta konfrontacja przeniesie sie do jego pola bramkowego.

i Bramkarz, ktdry opusci bezposrednie sgsiedztwo swojego pola bramkowego, aby uczestniczy¢ w
jakikolwiek sposéb w konfrontacji, zostanie ukarany karg mniejsza.

ii. Bramkarz, ktory jest poza polem bramkowym (np. zagrywa krazek poza swojg bramka, jedzie na
tawke graczy) i zostaje uwiktany w konfrontacje z graczami, nie bedzie ukarany kara jak za
opuszczenie pola bramkowego, ale naftozone na niego zostang kary, bedace skutkiem tej
konfrontacji.

iii.  Jesli konfrontacja graczy ma miejsce w polu bramkowym bramkarz musi opusci¢ swoje pole
bramkowe, ale nie bedzie za to karany. Co wiecej, jesli zostat poinstruowany przez sedziego, musi
opusci¢ pole bramkowe i odjecha¢ w kierunku naroznika lodowiska lub jakiegokolwiek
najblizszego bramce obszaru w jego strefie obrony, niebedgcym miejscem konfrontacji graczy.

SYTUACJA MECZOWA 1: Jesli bramkarz opusci poblize swojego pola bramkowego w trakcie
konfrontacji i jako pierwszy zainterweniuje w toczacej sie bdjce, zostanie ukarany karg mniejszg (za
opuszczenie pola bramkowego) i karg meczu za niesportowe zachowanie (za bycie trzecim w
toczacej sie bojce).

SYTUACJA MECZOWA 2: Podczas konfrontacji w strefie ataku, jesli bramkarz ze swojej strefy obrony
podjedzie do swojej tawki graczy, pozostajgc na swojej potowie lodowiska, zostanie on ukarany kara
mniejsza.

ARTYKUL 224 — NADMIERNA ILOSC GRACZY/BRAMKARZ
DEFINICJA: Bramkarz nie moze zagrywac krazka lub wchodzi¢ w kontakt z przeciwnikiem, kiedy
opuszcza lodowisko, a zmieniajacy go gracz znajduje sie juz na lodzie.
i.  Wszystkie przepisy dotyczagce nadmiernej ilosci graczy na lodzie, ktére majg zastosowanie do
graczy z pola, majg réwniez swoje zastosowanie wobec bramkarza (patrz art. 166).
ii. W zadnym momencie toczgcej sie gry, druzyna nie moze posiada¢ dwdch bramkarzy na lodzie, za
wyjatkiem sytuacji, kiedy dokonywana jest ,lotna” zmiana bramkarzy.

ARTYKUL 225 — RZUTY KARNE/FAULE BRAMKARZA

i. Jesli bramkarz popetnia faul na atakujgcym graczu z pola, ktéry znajduje sie w sytuacji
kontrataku, niezaleznie od tego czy faul ten zostat popetniony z przodu lub z tytu, sedzia gtdwny
przyzna przeciwnej druzynie rzut karny.

ii.  Jesli bramkarz celowo porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji podczas ostatnich
dwéch minut regularnego czasu gry lub jakiegokolwiek momentu dogrywki, sedzia gtdwny
przyzna przeciwnej druzynie rzut karny.

iii.  Jesli bramkarz celowo porusza bramke w stosunku do jej normalnej pozycji, gdy atakujacy gracz z
pola jest w sytuacji kontrataku, sedzia gtdwny przyzna atakujgcej druzynie rzut karny.

iv.  Jesli rezerwowy bramkarz nielegalnie wchodzi do gry i przeszkadza atakujgcemu graczowi z pola
w sytuacji kontrataku, sedzia gtéwny zatrzyma gre i przyzna przeciwnej druzynie rzut karny. Jesli
gracz z pola strzeli bramke przed zatrzymaniem gry, bramka zostanie uznana, a rzut karny
anulowany.

v. Jedli bramkarz zdejmuje swodj kask lub maske, gdy atakujacy gracz z pola jest w sytuacji
kontrataku, sedzia gtéwny zatrzyma gre i przyzna atakujgcemu graczowi rzut karny.
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ARTYKUL 226 — PRZYZNANIE BRAMKI/FAULE BRAMKARZA

Patrz takze Artykut 177-v (PROCEDURA RZUTU KARNEGO/WYKONANIE RZUTU KARNEGO)
Jesli podczas strzelania rzutu karnego, bramkarz przesuwa lub porusza bramke w stosunku do jej
normalnej pozycji, bramka zostanie przyznana chyba, ze zastosowanie majg inne przepisy (patrz
art. 178-vii i 178-viii).
Bramka zostanie przyznana, jesli bramkarz zdejmuje kask lub maske, podczas strzelania rzutu
karnego i serii rzutéw karnych.
Jesli podczas strzelania rzutu karnego, bramkarz rzuca swoj kij w kierunku krazka lub zawodnika
prowadzacego krazek, bramka zostanie przyznana.
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ZAtACZNIK 1 — KARY NA ZEGARZE MECZOWYM - SPECYFICZNE SYTUACIE

BRAMKI STRZELONE DRUZYNIW GRAJACEJ W OStABIENIU
1.
A6 —2 minuty w 3:00 B11 — 2 minuty w 3:00
A9 —2 minuty w 3:30
B Gol w 4:00

W czasie 3:00 gdruzyny grajg 4 na 4
W czasie 3:30 dryuzyny grajg 3 (A) na 4 (B)
A9 wraca w czasie 4:00

2.
B11 — 2 minuty w 3:00
A6 —2 minuty w 3:30
A9 —2 minuty w 4:00
B Gol w 4:30
A6 wraca w czasie 4:30
3.
A6 —2 minuty w 3:00 B11 — 2 minuty w 3:00
A9 —5 minut + KMZN w 3:30
B Gol w 4:00

W czasie 3:00 gdruzyny grajg 4 na 4

W czasie 3:30 dryuzyny grajg 3 (A) na 4 (B)

A9 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kare 5 minut

Nikt nie wraca na lodowisko w czasie 4:00

A6 —5 minut + KMZN w 3:00 B11 — 2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:30
B Gol w 4:00

W czasie 3:00 gdruzyny grajg 4 na 4

A6 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kare 5 minut

W czasie 3:30 dryuzyny grajg 3 (A) na 4 (B)

A9 wraca w czasie 4:00

A6 —5 minut + KMZN w 3:00 B11l -2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:00
B Gol w 4:00

W czasie 3:00 dryuzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

A6 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kare 5 minut

Nikt nie wraca na lodowisko w czasie 4:00
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A6 — 2+5 minut + KMZN w 4:00
A9 — 2 minuty w 8:00
B Gol w 9:15

A6 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kary gracza A6
W czasie 9:15 do gry wraca A9, poniewaz jego kara mniejsza jest odliczana (i anulowna) jako pierwsza

A6 — 2+5 minut + KMZN w 4:00
A9 — 2 minuty w 9:10
B Gol w 9:15

A6 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kary gracza A6

Zastecpa (zawodnik z pola) odsiadujacy kary zawodnika A6 wraca w czasie 9:15, poniewaz jego kara
mniejsza jest odliczana (i anulowna) jako pierwsza

A7 =5 minut+ KMZN w 3:00
A1l -5 minut + KMZN w 3:10
Al2 — 2 minuty w 4:00
B Gol w 4:30

A7 oraz All zostajg usunieci z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na fawce kar zastepcow
(zawodnikdéw z pola), aby odsiedzieli kary wieksze graczy A7 oraz A11

Zaden z graczy nie wraca po straconym golu, poniewaz kara mniejsza A12 nie jest jeszcze odmierzana
(jest odtozona)

9.
A4 -2 minuty w 10:00
A7 — 2 minuty w 10:30
A9 — 2 minuty w 11:00 B8 — 2 minuty w 11:00

B Gol w 12:10

W czasie 11:00 druzyny graja 3 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A9 i B8 kompensujg sie

W czasie 12:00 A4 wraca na 1éd i druzyny grajg 4 (a) na 5 (B), na zegarze jest odmierzana tylko kara
mniejsza A7

A7 wraca na léd w czasie 12:10

10.
A9 —5 minut + KMZN w 3:00
A6 — 2 minuty w 3:30 B11 — 2+2 minuty w 3:30
B Gol w 4:30

A9 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kare gracza A9

W czasie 3:30 gdruzyny grajg4 na 4

W czasie 3:30 kara mniejsza A6 i kara mniejsza B11 kompensujg sie
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Druzyna B musi umiesci¢ na tawke kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat jedng z kar
mniejszych B11

Nikt nie wraca na lodowisko w czasie 4:30

B11 wraca w pierwszej przerwie w grze po czasie 7:30

11.
A6 —5 minut+ KMZN w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:30 B11 -5 minut + KMZN w 3:30
B Gol w 4:00

A6 oraz B11 zostajg usunieci z lodowiska, Druzyna A oraz B muszg umiesci¢ na tawce kar zastepcow
(zawodnikéw z pola), aby odsiedzieli kary wieksze graczy A6 oraz B11

W czasie 3:30 druzyny grajg 3 (A) na 4 (B)

Kara mniejsza A9 i kara wieksza B11 nie kompensujg sie

A9 wraca na léd w czasie 4:00

12.
A7 — 242 minuty w 12:00 B3 — 2 minuty w 12:00
A9 —2 minuty w 13:15
B Gol w 13:30

W czasie 12:00 Druzyna A musi umiesci¢ na fawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat
jedna kare mniejszg gracza A7

Jedna kara mniejsza A7 i kara mniejsza B3 kompensujg sie

Zastepca za gracza A7 wraca do gry w 13:30 poz zdobyciu gola przez Druzyne B

A7 wraca w pierwszej przerwie w grze po czasie 15:30

13.
A7 — 2 minuty w 3:30 B11 -2 minuty w 3:30
B14 — 5 minut + KMZN w 3:30
B19 — 2 minuty w 3:30
A Gol w 4:00

B14 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna B musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kare wiekszg gracza B14

W czasie 3:30 druzyny grajg 5 (A) na 3 (B), po skompensowaniu kary mniejszej A7 z karg mniejszg B11
lub B19 (decyzja kapitana)

W czasie 4:00 wraca B11 lub B19

14.
A6 —5 minut + KMZN w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:30 B11 -2 minuty w 3:30
B Gol w 4:00

A6 zostaje usuniety z lodowiska, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola),
aby odsiedziat kare wiekszg gracza A6

W czasie 3:30 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

Kara mniejsza A9 i kara mniejsza B11 kompensujg sie

Nikt nie wraca na lodowisko w czasie 4:00, poniewaz zastepca za A6 odsiaduje kare wiekszg

A9 i B11 wracajg w pierwszej przerwie w grze po czasie 5:30
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15.
A8 — 2+2 minuty w 3:00
A9 —2 minuty w 4:00
B Gol w 4:30
B Gol w 5:30

W czasie 4:30 pierwsza kara mniejsza gracza A8 jest anulowna a druzyny grajg 3 (A) na 5 (B)
W czasie 5:30 kara mniejsza A9 jest anulowana a druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

BRAMKI STRZELONE PODCZAS SYGNALIZOWANIA KARY ODtOZONEJ
1.
A15 — 2 minuty w 3:00
A23 — 2+2 minuty
(odtozona kara po czasie 3:00)
B Gol w 4:00

A15 wraca na |6d w czasie 4:00
Odtozona podwdjna kara mniejsza na A23 jest natozona w czasie 4:00

2.
A15 — 2 minuty w 3:00
B12 — 2 minuty w 3:30
A23 — 2 minuty
(odtozona kara po czasie 3:30)
B Gol w 4:10

Zaden gracz nie wraca do gry
Gol druzyny B anuluje sygnalizowang kare A23, poniewaz Druzyna A nie grata w ostabieniu

Al15 -2 minuty w 3:00

B12 — 2 minuty w 3:30
A23 -2 minuty w 4:00

B Gol w 4:30

A15 wraca na léd w czasie 4:30 (jego kara mniejsza byta jako pierwsza natozona na druzyne A)

A15 -5 minut + KMZN w 3:00

A23 — 2 minuty w 3:30
B12 — 2 minuty w 4:00
B Gol w 4:30

A23 wraca na léd w czasie 4:30, poniewaz Druzyna A grata w ostabieniu z powodu kary mniejszej

A15— 2 minuty w 3:00 B12 — 2 minuty w 3:00
A23 — 2 minuty w 3:15
B Gol w 4:30

A23 wraca na léd w czasie 4:30, poniewaz Druzyna A grata w ostabieniu z powodu kary mniejszej A23
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A15 — 2 minuty w 3:00

B12 — 2 minuty w 3:30
A23 — 2 minuty w 4:00

B3 — 2 minuty

(odtozona kara po czasie 4:00)
A Gol w 4:30

Odtozona kara B3 zostaje anulowana po golu, poniewaz kara mniejsza B12 nie powoduje, ze Druzyna
B gra w ostabieniu

7.
A15 — 2 minuty w 3:00
B12 — 2 minuty w 3:30
A23 — 2 minuty w 4:00
A6 —2 minuty
(odtozona kara po czasie 4:00)
B Gol w 4:30
A15 wraca na 16d w czasie 4:30
Odtozona kara A6 rozpoczyna sie w czasie 4:30
8.
A15 —2 minuty w 3:00
B12 — 2 minuty w 3:30
A23 —2 minuty w 4:00
B Gol w 5:00

A15 wraca na léd w czasie 5:00, poniewaz jego kara mniejsza sie konczy
Druzyny grajg w rownowadze w momencie strzelenia bramki

9.
A15 -2 minuty w 3:00
A23 —2 minuty w 3:30
B12 — 2 minuty w 4:00
B Gol w 4:30
A15 wraca na |6d w czasie 4:30
10.
B12 — 2 minuty w 3:00
A15 — 2 minuty w 3:30
A23 =5 minut + KMZN w 4:00
B Gol w 4:30

A15 wraca na l6d w czasie 4:30

11.
A15 -5 minut + KMZN w 3:00
B12 — 5 minut + KMZN w 3:30
A23 — 2 minuty w 4:00
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B Gol w 4:30

A23 wraca na l6d w czasie 4:30, poniewaz druzyna A byta ostabiona z powodu kary mniejszej

12.
A15 — 2 minuty w 3:00 B12 — 2 minuty w 3:00
A23 -5 minut + KMZN w 3:30
A6 — 2 minuty

(odtozona kara po czasie 3:30)
B Gol w 4:30

Kara A6 zostaje anulowana (chyba, ze jest to kara wieksza lub kara meczu), poniewaz druzyna A nie
byta ostabiona z powodu kary mniejszej

ROWNOCZESNE KARY MNIEJSZE
1.
A6 —2 minuty w 3:00 B11 — 2 minuty w 3:00

Druzyny grajg4 na 4

A6 —2+2 minuty w 3:00 B11 — 2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kara mniejsza B11 i jedna kara mniejsza A6
kompensuja sie

Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat jedng kare
mniejszg gracza A6

A6 —2 minuty w 3:00
A9 —2 minuty w 3:30 B11 — 2 minuty w 3:30

W czasie 3:30 druzyny graja 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A9 i B11 kompensujg sie

4.
A6 —2 minuty w 3:00
A9 —2 minuty w 3:30 B11 — 2 minuty w 3:30
A7 —2 minuty w 3:30

W czasie 3:30 druzyny grajg 3 (A) na 5 (B), poniewaz kara mniejsza B11 komensuje sie z jedng karg
mniejszg A9 lub A7 (decyzja kapitana)

A6 — 2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:15 B12 — 2+10 minut w 3:15

W czasie 3:15 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A9 i B12 kompensujg sie

A6 — 2 minuty w 3:00
A9 — 2+2 minuty w 4:00 B12 — 242 minuty w 4:00
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W czasie 4:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz podwdjne kary mniejsze A9 i B12 kompensujg
sie

A6 — 2 minuty w 3:00 B11l -2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kara mniejsza B11 kompensuje sie jedng karg
mniejszg A6 lub A9 (decyzja kapitana)

A6 — 2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:30 B11l —2+2 minuty w 3:30

W czasie 3:30 druzyny grajg 4 na 4, poniewaz kara mniejsza A9 kompensuje sie z jedng z kar
mniejszych B11

Druzyna B musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat jedng kare
mniejszg gracza B11

A6 — 2+10 minut w 3:00 B11 - 2+10 minut w 3:00

Druzyny grajg4 na 4

Druzyna A i Druzyna B muszg umiesci¢ na tawce kar zastepcow (zawodnikdw z pola), ktérzy wrdcg na
l6d w czasie 5:00

A6 iB11 wrdca do gry w pierwszej przerwie w grze po czasie 15:00

10.
A6 — 2 minuty w 9:00
A9 — 2 minuty w 9:20 B4 — 2 minuty w 9:20
A8 — 2 minuty w 9:20 B7 — 2 minuty w 9:20

W czasie 9:20 druzyny graja 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A9, A8 oraz B4 i B7 kompensuja
sie

11.
A6 — 2+2 minuty w 3:00 B11l —2+2 minuty w 3:00
A9 — 2+2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz podwdjna kara mniejsza B11 kompensuje sie z
jedng z podwdjnych kar mniejszych A6 lub A9 (decyzja kapitana)

12.
A6 — 2 minuty w 3:00 B11l —2+2 minuty w 3:00
A9 — 2+2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz podwdjne kary mniejsze A9 i B11 kompensujg
sie
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13.

A6 —2 minuty w 3:00 B11 — 2+2 minuty w 3:00
A9 —2 minuty w 3:00 B12 — 2 minuty w 3:00
A7 — 2+2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz podwdjne kary mniejsze A7 i B11 kompensuja
sie, a kara mniejsza B12 kompensuje sie z jedng z kar mniejszych A6 lub A9 (decyzja kapitana)

14,
A6 —2 minuty w 3:00 B11 —2+2+2 minuty  w 3:00
A9 — 2+2 minuty w 3:00 B12 — 2 minuty w 3:00
A7 — 2+2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze B11 i B12 kompensujg sie z karami
mniejszymi A9 i A7

15.
A6 —2 minuty w 3:00 B11 — 2+2 minuty w 3:00
A9 — 24+2+2 minuty w 3:00 B12 — 2+2 minuty w 3:00
A7 —2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze B11 i B12 kompensujg sie z karami
mniejszymi A9 oraz A6 lub A7 (decyzja kapitana)

16.
A6 —2 minuty w 3:00 B11 —2+2+2 minuty  w 3:00
A9 — 242 minuty w 3:00 B12 —2+2 minuty w 3:00
A7 — 242 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 5 na 5, poniewaz wszystkie kary mniejsze kompensujg sie (5 kar
mniejszych Druzyny A i 5 kar mniejszych Druzyny B)

17.
A6 — 2 minuty w 3:00 B8 — 2 minuty w 3:00
A3 —2+2 minuty w 3:00 B9 — 2 minuty w 3:00
A5 — 2 minuty w 3:00 B7 — 2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz trzy kary mniejsze Druzyny B kompensuj3 sie z
podwdjng karg mniejszg A3 i jedng karg mniejszg A5 lub A6 (decyzja kapitana)

18.
A5 — 2 minuty w 3:00 B8 — 2 minuty w 3:00
A6 — 2+2 minuty w 3:00 B9 — 2 minuty w 3:00
A7 — 2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A5 i A7 kompensujg sie z karami
mniejszymi B8 i B9

19.
A5 — 2+2 minuty w 3:00 B8 — 2+2 minuty w 3:00
A6 — 2 minuty w 3:00 B9 — 2+2 minuty w 3:00
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A7 — 242+2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze B8 i B9 kompensujg sie z karami
mniejszymi A6 i A7

20.
A6 — 2 minuty w 3:00 B11 —2+2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:00

Druzyny grajg 5 na 5, poniewaz podwdjna kara mniejsza B11 kompensuje sie z karami mniejszymi A6 i
A9

21.
A6 — 2 minuty w 3:00 B8 — 2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:00 B7 — 2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 5 na 5, poniewaz wszystkie cztery kary mniejsze kompensujg sie

22.
A6 — 2+2 minuty w 3:00 B8 — 2+2 minuty w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 5 na 5, poniewaz wszystkie cztery kary mniejsze kompensujg sie

23.
A6 — 2+10 minut w 3:00 B11l -2 minuty w 3:00
A9 — 2+2 minuty w 3:00

Druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A6 i B11 kompensujg sie

Druzyna A gra w ostfabieniu przez poddéwijng kare mniejszg A9

A9 wraca na léd w czasie 7:00

A6 wraca do gry w pierwszej przerwie w grze po czasie 15:00 a B11 wraca do gry w pierwszej
przerwie w grze po czasie 5:00

24,
A6 — Rzut Karny w 3:00 B11l -2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:00

Druzyny grajg 4 na 4, poniewaz kary mniejsze A9 i B11 kompensujg sie

25.
A15— 2 minuty w 4:00
B10 — 2 minuty w 4:20
Al18 — 2 minuty w 4:30
A77 — 2+2 minuty w 5:00 B21 -2 minuty w 5:00

W czasie 4:20 druzyny grajg4 na 4

W czasie 4:30 druzyny grajg 3 (A) na 4 (B)

W czasie 5:00 druzyny grajg 3 (A) na 4 (B)

W czasie 5:00 kara mniejsza B21 kompesuje sie z jedng z kar mniejszych A77
Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola)
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W czasie 6:00 kara mniejsza zastepcy za gracza A77 rozpoczyna by¢ odmierzana na zegarze, ale A15
musi pozosta¢ na tawce kar do pierwszej przerwy w grze, pomimo, ze jego kara sie skonczyfa i
druzyny nadal grajg 3 (A) na 4 (B)

A77 opuszcza tawke kar w pierwszej przerwie w grze po czasie 10:00

B21 opuszcza fawke kar w pierwszej przerwie w grze po czasie 7:00

26.
A6 — 2 minuty w 3:00
A7 —2 minuty w 3:30 B11 —2+KMZNZ w 3:30

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

W czasie 3:30 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

B9 zostaje usuniety z lodowiska, ale Druzyna B nie musi umieszcza¢ na fawce kar zastepcy, poniewaz
czas kary A7 oraz B9 nie bedzie odmierzany na zegarze (kary kompensujg sie)

ROWNOCZESNE KARY WIEKSZE
1.
A3 —5 minut + KMZN w 3:00 B8 — 5 minut + KMZN  w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajag5na5
Druzyny nie muszg umieszcza¢ na tawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A3 i B8 sg
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujg sie

Al (bramkarz) -
5 minut + KMZN w 3:00 B8 —5 minut + KMZN  w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 5na 5
Druzyny nie muszg umieszcza¢ na tawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz Al i B8 sg
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujg sie

KOMBINACJE ROWNOCZESNYCH KAR MNIEJSZYCH | WIEKSZYCH

1.
A6 — 2 minuty w 3:00 B14 — 5 minut + KMZN w 3:30
A9 —5 minut+ KMZN w 3:30

W czasie 3:30 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary wieksze + KMZN na A9 i B14 kompensujg sie
Druzyny nie muszg umieszcza¢ na fawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A9 i B14 s3
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujag sie

A6 — 2 minuty w 3:00 B19 — 2+5 minut+ KMZN w 4:00
A7 — 245 minut + KMZN w 4:00

W czasie 4:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze, wieksze i KMZN A7 i B19
kompensujg sie

Druzyny nie muszg umieszcza¢ na tawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A7 i B19 s3
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujag sie
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A6 —2 minuty w 3:00
A5 —2 minuty w 4:00 B11 — 2 minuty w 4:00
A7 —5 minut+ KMZN w 4:00 B19 — 5 minut + KMZN w 4:00

W czasie 4:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), poniewaz kary mniejsze A5 i B11 oraz kary wieksze A7 i
B19 kompensujg sie

Druzyny nie muszg umieszcza¢ na fawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A7 i B19 sg
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensuja sie

A3 — 2+2 minuty w 3:00 B8 — 245 minut+ KMZN w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 na 4 (po jednej karze mniejszej kazdej z druzyn kompensuje sie)
Zastepca (zawodnik z pola) za A3 wraca w 5:00
B8 jest usuniety z gry, a jego zastepca (zawodnik z pola) wraca na léd w 8:00

A3 — 242 minuty w 3:00 B8 — 245 minut + KMZN w 3:00
A5 —2 minuty w 3:00 B9 —5 minut+ KMZN  w 3:00
A7 —5 minut+ KMZN w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 na 4 (kara wieksza + KMZN gracza A7 i kara mniejsza A5 kompensuja
sie z karami B8

A7, B8 oraz B9 s3 usunieci z gry

Zastepca (zawodnik z pola) za B9 musi odsiedzie¢ kare wiekszg

Zastepca (zawodnik z pola) za B9 wraca do gry w 8:00

6.
A7 — 2 minuty w 4:00
A9 — 5 minut + KMZN  w 5:00 B4 —5 minut+ KMZN  w 5:00
A8 — 2 minuty w 5:10 B3 — 2 minuty w 5:10
A4 -2 minuty w 5:10 B7 — 2 minuty w 5:10

W czasie 5:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), (kary wieksze + KMZN na A9 i B4 kompensujg sie)

W czasie 5:10 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B), (wszystkie cztery kary mniejsze kompensujg sie)

Druzyny nie muszg umieszcza¢ na tawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A9 i B4 sg
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujg sie

A3 — 2+5 minut + KMZN w 3:00 B8 — 245 minut + KMZN w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 5 na 5 (wszystkie kary kompensujg sie)
Druzyny nie muszg umieszcza¢ na tawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A3 i B8 sg
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujg sie

A3 — 2 minuty w 3:00 B8 — 2 minuty w 3:00
A7 =5 minut + KMZN  w 3:00 B9 —5 minut + KMZN w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 5 na 5 (wszystkie kary kompensujg sie)
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Druzyny nie muszg umieszcza¢ na tawce kar zastepcéw (zawodnikéw z pola), poniewaz A7 i B9 s3
usunieci z gry a ich kary wieksze kompensujg sie

A6 —5 minut + KMZN w 3:00 B11l -2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty w 3:00

W czasie 5:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B) (kary mniejsza A9 i B11 kompensujg sie)
Druzyna A musi umiesci¢ na fawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat kare wiekszg
gracza A6, ktory zostat usuniety z gry

KOMBINACJE ROWNOCZESNYCH KAR WIEKSZYCH | KAR MECZU
1.
A6 — 5 minut + KMZN  w 3:00 B7 —KM w 3:00

Druzyny grajg 5 na 5, zaden zastepca nie musi zasigs¢ na lawce kar

A6 — KM w 3:00 B7 — KM w 3:00

Druzyny grajg 5 na 5, zaden zastepca nie musi zasigs¢ na lawce kar

KARY ODLOZONE
1.
A6 — 2+2+10 minut w 13:00
A6 — 2 minuty w 20:00 (na koniec tercji)

Kara mniejsza natozona na koniec tercji, rozpoczyna sie na poczatku kolejnej tercji i druzyny grajg 4
(A)na5(B)

Kara za niesportowe zachowanie zacznie znowu by¢ liczona w czasie 22:00, kiedy uptynie kara
mniejsza

A6 wrdci do gry w pierwszej przerwie w grzez po czasie 29:00

Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat natozong na koniec
tercji kare mniejszg, ktdry wrdci do gry w czasie 22:00

2.

Nastepujace kary zostaty natozone na Druzyne A w przerwie w grze:
A4 -2 minuty
A5 — 2 minuty

A6 — 2+2 minuty
A7 — 5 minut + KMZN

A7 jest usuniety z gry

Kara wieksza A7 bedzie ostatnig odsiadywang karg (przez zastepce — zawodnika z pola)

Kolejno$¢ odmierzania kar pozostatych trzech zawodnikéw, odsiadujacych swoje kary zalezy od
decyzji kapitana, dotyczy to takze podwdjnej kary mniejszej

A6 — 2 minuty w 3:00 B7 — 2+2 minuty w 3:00
B7 — 2 minuty w 3:30
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(kiedy jest na tawce kar)

W czasie 3:00 druzyny grajg 5 (A) na 4 (B)

Druzyna B musi umiesci¢ na fawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby odsiedziat drugg kare B7

W czasie 3:30 druzyny grajg 5 (A) na 4 (B) (kara mniejsza na B7 (kiedy byt juz na tawce kar) dodana
bedzie do czasu odsiadywanej przez zastepce kary mniejszej

Zastepca za gracza B7 odsiedzi 4 minuty i moze wrdci¢ do gry w czasie 7:00

Jesli Druzyna A nie strzeli gola, Druzyny bedg gra¢ 5 (A) na 4 (B) do 7:00

B7 musi odsiedzie¢ faczny czas swoich trzech kar mniejszych (6 minut) i moze wréci¢ do gry w
pierwszej przerwie w grze po czasie 9:00

4,
A7 — 2+2 minuty w 3:00
A8 —2 minuty w 3:00
A9 — 2 minuty (kara techniczna) w 3:00

W czasie 3:00 druzyny grajg 3 (A) na 5 (B)

W czasie 3:00 odmierzane (na zegarze) kary mniejsze A8 i A9

W czasie 5:00 A7 rozpoczyna odsiadywanie swojej podwadjnej kary mniejszej
W czasie 5:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

W czasie 5:00 na |6d powraca A8 lub A9 (decyzja kapitana)

5.
A6 — 5 minut + KMZN w 3:00
A8 (zastepca za A6) — 2 minuty w 3:30
(kiedy jest na tawce kar)
A8 (zastepca za A6) — 10 minut w 4:00

(kiedy jest na tawce kar)

A6 jest usuniety z gry, wiec Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), aby
odsiedziat kare wiekszg za A6

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

W czasie 3:30, kiedy A8 otrzymat dodatkowg kare mniejszg w momencie odsiadywania kary na tawce
kar, druzyny ciagle grajg 4 (A) na 5 (B)

Kara mniejsza A8 rozpoczyna sie w czasie 8:00 (kara odtozona), po uptywie czasu odsiadywanej kary
wiekszej

W czasie 4:00, kiedy A8 otrzymat kare za niesportowe zachowanie w momencie odsiadywania kary na
tawce kar, druzyny ciagle grajg 4 (A) na 5 (B)

W czasie 4:00, druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar kolejnego zastepce (zawodnika z pola), aby
odsiedziat kare mniejszg za A8 (natozong w czasie 3:30)

Kara za niesportowe zachowanie zaczyna by¢ odmierzana w czasie 10:00 (kara odtozona)

Jesli nie bedzie jakichkolwiek innych kar na Druzyne A i nie padnie zadna bramka po zakornczeniu kary
wiekszej, w czasie 10:00 Druzyny bedg graty 5na 5

KARY NA BRAMKARZA

1.
Al (bramkarz) — 2410 minut  w 3:00
Al (bramkarz) — 2410 minut ~ w 3:30
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W czasie 3:00, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar dwdch zastepcow (zawodnikow z pola), ktorzy
w momencie naktadania kar na bramkarza byli na lodzie i bedg odsiadywac jego kary, jeden bedzie
odsiadywat 2 minuty a drugi 12 minut

W czasie 3:30, Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar kolejnego zastepce (zawodnika z pola), ktéry w
momencie nakfadania kar na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat drugg kare mniejsza

Z powodu drugiej kary za niesportowe zachowanie, na bramkarza Al natozona jest automatycznie
kara meczu za niesportowe zachowanie, zawodnik z pola odsiadujacy kare 2+10 natozong w czasie
3:00, moze opuscic tawke kar

W czasie 3:30 druzyny grajg 3 (A) na 5 (B)

Druga kara mniejsza bramkarza, rozpocznie sie w czasie 3:30

Zastepca odsiadujacy pierwszg kare mniejszg za bramkarza moze powrdcié do gry w czasie 5:00 (jesli
wczesniej nie padnie bramka)

A30 (bramkarz) — 2 minuty w 3:00
A30 (bramkarz) — 2 minuty w 3:30

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), ktéry w momencie naktadania
kary na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat pierwszg kare mniejszg

W czasie 3:30 Druzyna A musi umiesci¢ na fawce kar kolejnego zastepce (zawodnika z pola), ktéry w
momencie naktadania kary na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat drugg kare mniejsza
W czasie 3:30 druzyny grajg 3 (A) na 5 (B)

Zastepca odsiadujgcy pierwszg kare mniejszg za bramkarza moze powrdci¢ do gry w czasie 5:00 (jesli
wczesniej nie padnie bramka)

A30 (bramkarz) — 2 minuty w 3:00
A30 (bramkarz) — 10 minut w 3:30

W czasie 3:00 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), ktéry w momencie naktadania
kary na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat pierwszg kare mniejszg

W czasie 3:30 Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar kolejnego zastepce (zawodnika z pola), ktory w
momencie naktadania kary na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat kare za niesportowe
zachowanie

W czasie 3:30 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

Druga kara (kara za niesportowe zachowanie) rozpoczyna sie w czasie 3:30

Zastepca odsiadujacy kare mniejszg za bramkarza moze powréci¢ do gry w czasie 5:00 (jesli wczesniej
nie padnie bramka)

Zastepca odsiadujgcy kare za niesportowe zachowanie za bramkarza, moze wrécié¢ do gry w pierwszej
przerwie w grze po czasie 13:30

A30 (bramkarz) — 10 minut w 3:00
A30 (bramkarz) — 2 minuty w 3:30

W czasie 3:00 druzyny grajag5na5

Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar zastepce (zawodnika z pola), ktéry w momencie naktadania
kary na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat kare za niesportowe zachowanie
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W czasie 3:30 Druzyna A musi umiesci¢ na tawce kar kolejnego zastepce (zawodnika z pola), ktéry w
momencie naktadania kary na bramkarza byt na lodzie i ktéry bedzie odsiadywat kare mniejsza

W czasie 3:30 druzyny grajg 4 (A) na 5 (B)

Kara mniejsza rozpoczyna sie w czasie 3:30

Zastepca odsiadujgcy kare mniejszg za bramkarza moze powrdcié do gry w czasie 5:30 (jesli wczesniej
nie padnie bramka)

Zastepca odsiadujgcy kare za niesportowe zachowanie za bramkarza, moze wréci¢ do gry w pierwszej
przerwie w grze po czasie 13:00
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SYGNALIZACJA SEDZIOW
GLOWNYCH | LINIOWYCH



SYGNALIZACJA SEDZIEGO GLOWNEGO

h

ARTYKUL 61 — CZAS DLA DRUZYNY

Uzyj obydwu dtoni do utworzenia litery ,, T"

na wysokosci klatki piersiowej.

ARTYKUL 184-i — ATAKUJACY GRACZ W
POLU BRAMKOWYM

Potkolisty ruch jedng reka na wysokosci
klatki piersiowej, wykonany rownolegle do
powierzchni lodu, symulujacy pole
bramkowe, a nastepnie przedtuzonym
poziomym/horyzontalnym ruchem drugiej
reki wskazaé w kierunku strefy neutralne;j.

ARTYKUL 74 — PODANIE REKA

Uzyj reki z otwartg dtonig ruchem
symulujgcym popychanie.

ARTYKUL 92 — SYGNALIZACIA
WYMIANY/ZMIANY GRACZY

Sedzia gtéwny przyznaje 5 sekundowy okres
druzynie gosci na dokonanie zmiany/wymiany
gracza (y). Po 5 sekundach sedzia gtéwny podnosi
reke, co oznacza, ze druzyna gosci nie moze juz
dtuzej przeprowadzac¢ zmiany jakiegokolwiek
gracza, a druzyna gospodarzy ma 5 sekund na

dokonanie zmiany/wymiany graczy.
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ARTYKUL 94 — ZDOBYCIE BRAMKI ARTYKULY 107 1 109 — KARA ZA

NIESPORTOWE ZACHOWANIE | KARA

Wyciagnigta/ wyprostowana reka MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

wskazujgca bramke, do ktdrej trafit krazek.

Obydwie rece na biodrach.

I

ARTYKUtL 110 - KARA MECZU ARTYKUL 114 — SYGNALIZOWANIE

OPOZNIONEJ KARY
Umies$¢ wewnetrzng strone jednej dtoni nad

kaskiem. Podnies ponad gtowe wyprostowana reke
bez gwizdka. Dopuszczalne jest, aby
najpierw wskazaé na zawodnika, a nastepnie
podnies¢ reke nad gtowe.
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LIS

ARTYKUL 119 — RZUCENIE NA BANDE ARTYKUL 121 — UDERZANIE TRZONKIEM KIJA
Uderzenie zacisnietg piescig na wysokosci Poprzeczny ruch obydwu przedramion,
klatki piersiowej w otwartg drugg dton. jednego pod drugim. Gérna dton jest otwarta,

a dolna dton jest zaci$nieta w piesé

Al

ARTYKUL 122 — NATARCIE ARTYKUL 123 - ATAKZ TYLU
Obracanie zacisnietymi piesciami wokot Ruch od ciata do przodu obu ramion z
siebie na wysokosci klatki piersiowe;. otwartymi dtornmi, do catkowitego wyprostu

ragk, wykonany od klatki piersiowej na
wysokosci barkow.
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ARTYKUL 124 — ATAK W OKOLICE GLOWY ARTYKUt 125 - PODCIECIE

LUB SzvI
Trzymajgc obydwie tyzwy na lodzie uderz

Boczny ruch otwartg dtonig w przéd w obojetnie, ktérg reka od tytu, ponizej kolana.
kierunku gtowy.

\
ARTYKUL 127 — ATAK KJEM TRZYMANYM ARTYKUL 139 — ATAK tOKCIEM

OBURACZ
Dotkniecie ktoregokolwiek tokcia drugg reka

Ruch rekoma do przodu i do tytu, z
obydwiema dtoimi zacisnietymi w piesci,
wyciggnietymi na wysokosci klatki
piersiowej w odlegtosci okoto pdét metra.

124



Umies¢ otwartg dton bez gwizdka na wysokosci klatki piersiowej i wyprostuj te reke z dala od
ciata.

ARTYKULY 1351217 — OPOZNIANIE GRY

Il

ARTYKUL 143 — WYSOKO UNIESIONY KlJ ARTYKUL 144 — TRZYMANIE PRZECIWNIKA
Trzymaj obie piesci, jedna bezposrednio pod Chwy¢ na wysokosci klatki piersiowej
druga na wysokosci czota. ktorykolwiek nadgarstek drugg reka.
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ARTYKUL 145 - TRZYMANIE KIJA PRZECIWNIKA

Dwu etapowa sygnalizacja zawierajgca: sygnalizacje trzymania przeciwnika, a nastepnie
wskazanie przy pomocy dwdch rak trzymania kija w normalny sposéb.

ARTYKUL 146 — ZAHACZANIE

Ruch szarpniecia obiema rekoma, od przodu w kierunku brzucha.
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ARTYKULY 150-151 — PRZESZKADZANIE ARTYKUL 152 — ATAK KOLANEM

Skrzyzowane nieruchomo ramiona z Trzymajac obydwie tyzwy na lodzie dotknij
zacisnietymi piesciami na wysokosci klatki ktorekolwiek kolano wewnetrzng strong
piersiowej. dtoni.

ARTYKUL 153 — SPOZNIONY ATAK CIALEM ARTYKUt 158 — OSTROSC
Dwie piesci zderzajg sie przed klatka Ramie z zacisnietg piescig na zewnatrz z
piersiowa boku ciata.
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— N
N TLHT
ARTYKUL 159 — UDERZANIE

Ruch uderzenia wykonany krawedzig jednej
dtoni na drugim przedramieniu.

ARTYKUL 161 — KLUCIE KONCEM KIJA

Ruch ktucia wykonany obiema rekoma
bezposrednio przed sobg przeniesiony
nastepnie do boku ciata.

ANULOWANIE — WASH OUT

Zamaszysty boczny ruch obu ramion od
przodu na wysokosci barkow z
wyprostowanymi w dét dtornmi. Dla sedziéw
gtéwnych uzywany, jako sygnat nie ma
bramki, nie ma podania rekg lub nie ma
zagrania wysokim kijem. Dla sedziéw
liniowych uzywany, jako sygnat nie ma
uwolnienia lub nie ma spalonego

ARTYKUt 167 — SPOWODOWANIE UPADKU
PRZECIWNIKA

Trzymajac obie tyzwy na lodzie uderz
ptynnie krawedzig ktérejkolwiek reki w noge
od przodu ponizej kolana.

128



SYGNALIZACJA SEDZIEGO GLOWNEGO

ARTYKUL 170 — RZUT KARNY

Rece skrzyzowane nad gtowa.

SYGNALIZACJA SEDZIEGO GLOWNEGO (HOKEJ KOBIET)

l \

ARTYKUL 169 - ATAKOWANIE CIALEM
(HOKEJ KOBIET)

Wewnetrzna strona dtoni bez gwizdka
poprowadzona w poprzek ciata potozona na
przeciwlegtym ramieniu.

129



SYGNALIZACJA SEDZIEGO LINIOWEGO

ARTYKUL 65 — UWOLNIENIE

Tylny sedzia liniowy (lub sedzia gtéwny w systemie dwdch sedzidw) sygnalizuje
mozliwe/ewentualne uwolnienie podnoszgc ponad gtowe ktdérakolwiek reke. Reka musi pozostaé
podniesiona do momentu az przedni sedzia liniowy lub jeden z dwdch sedzidw gtéwnych
zagwizdze oznajmiajgc uwolnienie albo do momentu az uwolnienie nie zostato anulowane. Kiedy
uwolnienie zostanie oznajmione tylny sedzia liniowy lub sedzia gtéwny, najpierw skrzyzuje rece
na wysokosci klatki piersiowej i nastepnie wskazujgc wtasciwy punkt wznowien podjezdza do
niego.

. A
ARTYKUL 78 — SPALONY ARTYKUL 82 — ODLOZONY SPALONY
Sedzia najpierw musi zagwizdac, a nastepnie Reka bez gwizdka catkowicie podniesiona
wyciggnac reke bez gwizdka poziomo wzdtuz ponad gtowe. W celu anulowania
linii niebieskie;j. odtozonego spalonego, sedzia liniowy

opuszcza reke do boku w dét.
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ARTYKUL 166 — NADMIERNA ILOSC GRACZY
NA LODZIE

Wskazanie szescioma palcami (jedna dton
otwarta) z przodu na wysokosci klatki
piersiowej.
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INDEKS



INDEKS ARTYKUL
ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURACZ 127
ATAK KOLANEM 152
ATAK LOKCIEM 139
ATAK W OKOLICY GLOWY LUB SZYI 124
ATAK Z TYLU 123
ATAKOWANIE CIALEM (HOKEJ KOBIET) 169
BANDY LODOWISKA 13
BOJKA/BRAMKARZ 219
BOJKI 141
BRAMKA 20
BRAMKA ZDOBYTA LYZWA 96
BRAMKARZ A POLE BRAMKOWE/NIEUZNANIE BRAMKI 186
BRAMKARZ A POLE BRAMKOWE/UZNANIE BRAMKI 185
BRAMKARZ | POLE BRAMKOWE 184
BRAMKARZ JAKO KAPITAN LUB ZASTEPCA KAPITANA 182
BRAMKARZ POZA CZERWONA SRODKOWA LINIA 209
CELOWY SPALONY 84
CIAGNIECIE ZA WLOSY, KASK, KRATE 156
CZAS DLA DRUZYNY 61
CZAS DLA DRUZYNY (,TIME-OUT”) A BRAMKARZ 206
CZAS GRY 44
CZAS TRWANIA KAR / KARA MECZU 110
CZAS TRWANIA KAR / KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE 109
CZAS TRWANIA KAR / KARA MNIEJSZA — KARA MNIEJSZA 104
TECHNICZNA

CZAS TRWANIA KAR / KARA MNIEJSZA | KARA WIEKSZA 106
CZAS TRWANIA KAR / KARA MNIEJSZA | KARA ZA NIESPORTOWE 108
ZACHOWANIE

CZAS TRWANIA KAR / KARA WIEKSZA 105
CZAS TRWANIA KAR / KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE 107
DEFINICJA GRACZA NA LODZIE/POZA LODEM 87
DOGRYWKA 62
DRZWI 16
GRA BEZ KASKU 155
GRA W OSLABIENIU 103
GRACZE NA LODZIE PODCZAS TOCZACEJ SIE AKCJI MECZOWEJ 27
GRACZE W UBIORACH MECZOWYCH 24
GRYZIENIE 118
JAK ODBYWA SIE GRA 43
KAMIZELKA OCHRONNA/BRAMKARZ 189
KAPITAN | ZASTEPCY KAPITANA 28
KARA MNIEJSZA TECHNICZNA 117
KARY DLA BRAMKARZA/CHARAKTERYSTYKA 207
KARY DLA BRAMKARZA/OPIS 208
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KARY NA ZEGARZE CZASU 102
KARY ODLOZONE 113
KARY ROWNOCZESNE 112
KARY W DOGRYWCE 115
KASK 34
KASK | MASKA/BRAMKARZ 190
KIJ/BRAMKARZ 196
KIJ/GRACZ Z POLA 38
KLUCIE KONCEM KIJA 161
KONTUZJOWANY GRACZ ODMAWIA OPUSZCZENIA LODOWISKA 148
KONTUZJOWANY GRACZ Z POLA 85
KONTUZJOWANY SEDZIA 86
KOPNIECIE 151
KOSZULKA/BRAMKARZ 197
KRAZEK 47
KRAZEK NA POWIERZCHNI BANDY (DASHER) 68
KRAZEK NA SIATCE BRAMKOWEJ (U PODSTAWY | NA GORZE) 69
KRAZEK ODBITY OD BRAMKI/SIATKI BRAMKOWEJ 72
KRAZEK POZA GRA 67
KRAZEK POZA SIATKAMI KONCOWYMI 70
KRAZEK POZA WIDOCZNOSCIA 71
KRAZEK UDERZAJACY SEDZIEGO NA LODZIE 73
KRAZEK W GRZE 49
t AWKA GRACZY WEWNATRZ STREFY ATAKU/SPALONY 90
LAWKI GRACZY 9
t AWKI KAR 10
LYZWY/BRAMKARZ 195
LYZWY/GRACZ Z POLA 37
MATERIALY FLUORESCENCYJNE 32
MIEDZYNARODOWA FEDERACJA HOKEJA NA LODZIE (IIHF), JAKO 1
CIALO ZARZADZAJACE

NADMIERNA ILOSC GRACZY NA LODZIE 166
NADMIERNA ILOSC GRACZY/BRAMKARZ 224
NAKLADANIE KARY / OPOZNIENIE NALOZENIA KARY — KONTROLA 114
KRAZKA & GOLE

NALOZONE KARY — REGULY POSTEPOWANIA 101
NARUSZENIA PRZEPISOW NA tAWCE ] 154
KAR/PRZEDWCZESNE/NIEPRAWIDEOWE WEJSCIE NA LODOWISKO

NATARCIE 122
NIE MA SPALONEGO 81
NIEBEZPIECZNE WYPOSAZENIE/BRAMKARZ 211
NIEBEZPIECZNE WYPOSAZENIE/NIEBEZPIECZNE UZYCIE 128
WYPOSAZENIA

NIEBIEZPIECZNY SPRZET 29
NIEDOZWOLONE KORZYSTANIE Z t AWKI GRACZY PRZECIWNEJ 29

DRUZYNY
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NIEDOZWOLONY KIJ/POMIARY KIJA 147
NIELEGALNE BLOKOWANIE BRAMKI, PRYZMY SNIEGU/BRAMKARZ 222
NIEPRAWIDEOWA WYMIANA/BRAMKARZ 203
NIEPRAWIDELOWE WZNOWIENIE 59
NIESPORTOWE ZACHOWANIA 168
NIEUPRAWNIONY GRACZ UCZESTNICZACY W MECZU 23
NIEUZNANIE BRAMKI/SYTUACJE MECZOWE 97
OBRAZA SEDZIEGO 116
OCHRANIACZ SZY!| | GARDtA/BRAMKARZ 192
OCHRANIACZ SZYI | GARDtA/GRACZ Z POLA 35
OCHRANIACZE (OCHRONA) TWARZY 31
OCHRANIACZE GOLENI 36
OCHRANIACZE KOLAN/BRAMKARZ 191
OCHRANIACZE tOKCI 30
OCHRONA BRAMKARZA 183
OCHRONA SZYI/BRAMKARZ 198
OCHRONNE SZYBY/USZKODZENIA 77
ODBIJACZKA/BRAMKARZ 188
ODLOZONY SPALONY/HYBRYDOWE UWOLNIENIE 83
ODMOWA ROZPOCZECIA GRY 157
OFICJEL WCHODZACY NA TAFLE 164
OFICJELE DRUZYNY 25
OFICJELE DRUZYNY A TECHNOLOGIA 26
OKRESLANIE MIEJSCA WZNOWIENIA/STREFA ATAKU 57
OKRESLANIE MIEJSCA WZNOWIENIA/SRODKOWY PUNKT WZNOWIEN 56
OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/KONTUZJA 54
OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/NALOZONE KARY 53
OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/OGOLNE ZASADY 52
OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIENIA/STREFA OBRONNA 55
OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — MROZENIE KRAZKA W OKOLICACH

BAND 214
OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — PODJEZDZA DO tAWKI GRACZY 215
PODCZAS PRZERWY W GRZE

OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ - POPRAWIANIE SPRZETU 212
OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ - PORUSZENIE BRAMKI 213
OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — SCIAGANIE KASKU / MASKI 216
OPOZNIANIE GRY/BRAMKARZ — WYSTRZELENIE LUB WYRZUCENIE 917
KRAZKA POZA LODOWISKO

OPOZNIANIE GRY/CELEBROWANIE ZDOBYCIA GOLA 133
OPOZNIANIE GRY/NARUSZENIE PROCEDURY WZNAWIANIA GRY 137
OPOZNIANIE GRY/OPOZNIANIE WYMIANY LINIl GRACZY 134
OPOZNIANIE GRY/POPRAWIANIE SPRZETU 129
OPOZNIANIE GRY/PORUSZENIE BRAMKI 130
OPOZNIANIE GRY/UPADANIE NA KRAZEK 131
OPOZNIANIE GRY/WYSTRZELENIE LUB WYRZUCENIE KRAZKA POZA 135

LODOWISKO
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OPOZNIANIE GRY/ZBYTECZNE UNIERUCHAMIANIE KRAZKA 132
OPOZNIANIE GRY/ZMIANA PO DOKONANIU UWOLNIENIA 136
OPUSZCZANIE POLA BRAMKOWEGO PODCZAS KONFRONTACI! 223
GRACZY/BRAMKARZ

OSTROSC 158
OZNACZENIE LODOWISKA / STREFY 17
OZNACZENIE LODOWISKA/ KOLA | PUNKTY WZNOWIEN 18
OZNACZENIE LODOWISKA/ POLA BRAMKOWE ORAZ POLE 1
SEDZIOWSKIE

PARKANY/BRAMKARZ 193
PLUCIE 162
PLEC A ZAWODY 2
PODANIE REKA 74
PODCIECIE 125
PODCIECIE Z TYLU 160
POLE BRAMKOWE/UZNANIE BRAMKI 95
POMIAR KIJA GRACZA Z POLA/SERIA RZUTOW KARNYCH 2
POMIAR SPRZETU GRACZY 41
POWIERZCHNIA LODU/PRZYGOTOWANIE DO GRY 8
PROCEDURA NAKELADANIA KAR 100
PROCEDURA PRZEPROWADZANIA WZNOW EN 58
PROCEDURA RZUTU KARNEGO/ SYTUACJE SPECYFICZNE 178
PROCEDURA RZUTU KARNEGO/ ZARYS OGOLNY 176
PROCEDURA RZUTU KARNEGO/W YKONYWANIE 177
PROCEDURA ZMIANY GRACZY 92
PRZEDMIOTY NA LODZIE 11
PRZEDWCZESNE ZAKONCZENIE MECZU 22
PRZERWA TELEWIZYJNA 60
PRZESZKADZANIE 149
PRZESZKADZANIE BRAMKARZOWI 150
PRZESZKADZANIE PRZEZ WIDZOW 64
PRZYTRZYMYWANIE KRAZKA POZA POLEM )
BRAMKOWYM/BRAMKARZ

PRZYTRZYMYWANIE KRAZKA W POLU BRAMKOWYM/BRAMKARZ 220
PRZYZNANIE BRAMKI 179
PRZYZNANIE BRAMKI/BLOKOWANIE BRAMKI 180
PRZYZNANIE BRAMKI/FAULE BRAMKARZA 226
PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/GRACZ PRZEMIESZCZAJACY

BRAMKE 174
PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/GRACZ Z POLA UPADAJACY NA

KRAZEK 175
PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/KONTRATAK 171
PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/OSTATNIE DWIE MINUTY 173
REGULARNEGO CZASU GRY/DOWOLNY CZAS DOGRYWKI

PRZYZNANIE RZUTU KARNEGO/PRZESZKADZANIE LUB RZUCANIE -
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ROZGRZEWKA 48
ROZGRZEWKA BRAMKARZA 181
ROZPOCZECIE AKCJI MECZOWEJ 51
RZUCANIE KIJA LUB INNYCH PRZEDMIOTOW 165
RZUCANIE KRAZKA DO PRZODU/BRAMKARZ 201
RZUCENIE NA BANDE 119
RZUTY KARNE | SERIA RZUTOW KARNYCH, JAKO CZESC GRY 170
RZUTY KARNE/FAULE BRAMKARZA 225
SERIA RZUTOW KARNYCH 63
SEDZIOWIE NA LODZIE 4

SIATKI OCHRONNE 15
SPALONY 78
SPALONY ODLOZONY 82
SPODNIE/BRAMKARZ 194
SPOWODOWANIE UPADKU PRZECIWNIKA 167
SPOZNIONY ATAK CIALEM 153
STANDARDOWE WYMIARY LODOWISKA 12
STOSOWANIE SRODKOW DOPINGUJACYCH 6

STROJE/GRACZ Z POLA 40
SYMULOWANIE/NURKOWANIE 138
SYTUACJE KAR 111
SYTUACJE MECZOWE/KRAZEK UDERZAJACY MASKE BRAMKARZA 200
SYTUACJE SPALONEGO 79
SZYBY OCHRONNE 14
SZYDZENIE 163
TABLICA WYNIKU/ZEGAR CZASU 45
TASMA DO KIJA 39
TERMINOLOGIA 7

TRZYMANIE KIJA PRZECIWNIKA 145
TRZYMANIE PRZECIWNIKA 144
UDERZANIE KIJEM 159
UDERZANIE TRZONKIEM KIJA 121
UDERZENIE GLOWA 142
UMIESZCZANIE KRAZKA NA SIATCE BRAMKI/BRAMKARZ 218
UPRAWNIENIA GRACZY/WIEK 3

UWOLNIENIE A BRAMKARZ 205
UWOLNIENIE/HYBRYDOWE UWOLNIENIE 65
UWOLNIENIE/SPECYFIKA GRY 66
UZNANIE BRAMKI 94
WEASCIWE WEADZE | DYSCYPLINA 5

WYKORZYSTANIE SYSTEMU VIDEO W DECYZJACH O BRAMKACH 99
WYMIANA BRAMKARZA 202
WYPOSAZENIE BRAMKARZA/OGOLE ZASADY 187
WYPOSAZENIE/BRAMKARZ 199
WYSOKO UNIESIONY KIJ 143

137



WZNOWIENIA PO SPALONYM 80
WZNOWIENIA/BRAMKARZ 204
ZAGRANIE KRAZKA WYSOKIM KIJEM DO BRAMKI 76
ZAGRANIE KRAZKA WYSOKIM KIJEM/PODCZAS GRY 75
ZAHACZANIE 146
ZAMYKANIE KRAZKA W REKAWICY 126
ZATRZYMANIE GRY GWIZDKIEM 46
ZDOBYCIE BRAMKI / PORUSZONA BRAMKA 98
ZESTAWIENIE MECZOWE 21
ZEAMANY KIJ / GRA ZE ZELAMANYM KIJEM - WYMIANA 120
Zt AMANY KIJ/BRAMKARZ 210
ZMIANA GRACZY PO UWOLNIENIU 93
ZMIANA GRACZY PODCZAS GRY 88
ZMIANA GRACZY W TRAKCIE ZATRZYMANIA GRY 91
ZMIANY STRON 50
ZWADA Z WIDZAMI 140
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