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BOISKO  

1.1 POWIERZCHNIA 

1.1.1 Powierzchnia boiska powinna byĺ drewniana lub tworzywa sztucznego albo z materiağu 

zatwierdzonego przez IISHF. Powierzchnie boiska powinny byĺ gğadkie i pğaskie tak aby k·ğka rolek 

mogğy siň toczyĺ bez tarcia i przeszk·d 

1.2 ROZMIARY BOISKA 

1.2.1 Maksymalne rozmiary boiska to 60m dğugoŜci i 30 m szerokoŜci, natomiast minimalne rozmiary 30 m 

dğugoŜci i 15 m szerokoŜci. 

1.2.2 W zawodach naleŨŃcych do kategorii mistrzostw IISHF rozmiary boiska powinny wynosiĺ minimum 
40 m dğugoŜci i 20 m szerokoŜci i muszŃ mieĺ zaokrŃglone ğuki, jeŨeli Ŝciany sŃ bandami r·wnieŨ 

muszŃ byĺ zaokrŃglone 

1.2.3 NaroŨniki boiska powinny byĺ zaokrŃglone a promieŒ zaokrŃglenia wynosi od 2 m do 4 m w 
proporcji do wymiar·w boiska 

1.3 BANDY 

1.3.1 Boisko powinno byĺ otoczone bandŃ 

1.3.2 Wysokosĺ bandy powinna byĺ miňdzy 1,22 m a 0,8 m . Pomiar powinien byĺ dokonany od podğoŨa 

do zakoŒczenia bandy. Pğaskie Ŝciany hali mogŃ stanowiĺ bandy boiska.  

1.3.3 Bandy powinny byĺ tak wykonane, aby ich powierzchnie byğy cağkowicie gğadkie i nie posiadağy 
Ũadnych wystajŃcych czňŜci, kt·re mogğyby spowodowaĺ kontuzje graczy. Wszystkie drzwiczki na 

boisku musza otwieraĺ siň do zewnŃtrz boiska i muszŃ byĺ zamocowane bezpiecznie. Wszystkie 

Ŝruby i zawiasy podtrzymujŃce drzwiczki powinny byĺ zağoŨone na bandach na zewnŃtrz boiska. 

1.3.4 Na bandach mogŃ byĺ umieszczane reklamy. 

1.3.5 W myŜl tego przepisu, reklamy mogŃ byĺ umieszczane na bandach pod warunkiem zatwierdzenia 

specyfikacji i zezwolenia przez IISHF odnoŜnie oficjalnych miňdzynarodowych mistrzostw oraz przez 

Narodowe Federacje odnoŜnie krajowych i miňdzynarodowych zawod·w w kraju 

1.4 OZNAKOWANIE BOISKA 

1.4.1 Wszystkie pomiary powinny odbywaĺ siň od Ŝrodka linii do Ŝrodka nastňpnej linii, lub od bandy do 

Ŝrodka lini. 

1.4.2 Wszystkie linie i oznaczenia powinny mieĺ szerokoŜĺ od 4 cm do 10 cm. Jednak wszystkie linie 
winny byĺ jednakowej szerokoŜci i w jednakowym kolorze i inne niŨ oznaczenia reklam i muszŃ byĺ 

dobrze widoczne i odznaczaĺ siň od boiska 

1.4.3 W zawodach naleŨŃcych do kategorii mistrzostw IISHF linia bramkowa musi byĺ wyznaczona przez 
cağe boisko i nie mniej niŨ 2 m i nie wiňcej niŨ 3 m od bandy koŒcowej boiska w zaleznoŜci od 

wielkoŜci boiska. 

1.4.4 W meczach innej kategorii linia bramkowa moŨe byĺ zaznaczona jak powyŨej lub tylko w obszarze 
samej bramki 

1.4.5 W zawodach miňdzynarodowych naleŨŃcych do kategorii A IISHF Ăpole karneò powinno byĺ 

wyraŦnie zaznaczone. W odlegğoŜci nie mniejszej niŨ 5 m i nie wiňkszej niŨ 6 m od linii bramkowej. 

1.4.6 Wymiar 6 m obowiŃzuje na boiskach wymiarowych i wiňkszych. 
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1.4.7 W meczach innej kategorii linia byĺ zaznaczona linia tak jak powyŨej lub tylko pomiňdzy punktami 
wznowieŒ. 

1.4.8 W zawodach naleŨŃcych do kategorii mistrzostw na Ŝrodku boiska przez cağŃ jego szerokoŜĺ 

wyznacza siň r·wnolegle do linii bramkowej liniň, kt·ra przedğuŨa siň na bandach bocznych. Linia ta 

nazywa siň Ă liniŃ ŜrodkowŃò 

1.4.9 W meczach innej kategorii, linia moŨe byĺ zaznaczona jak w punkcie 1.4.7, lub moŨe byĺ to linia 

umowna przechodzŃca przez Ŝrodek i prostopadğa do bocznych band. 

1.4.10 Przed kaŨdŃ bramkŃ wyznacza siň pole bramkowe. Pole bramkowe ( o wymiarach 1m x 2,5m) 
powinno byĺ oznakowane jak nastňpuje: 1,25 m od Ŝrodka bramki wzdğuŨ lini bramkowej i 

prostopadle 1 m od linii bramkowej; linie te powinny siň przecinaĺ. Pole powinno byĺ zamkniňte liniŃ 

ğŃczŃcŃ koŒce odcink·w metrowych. 

1.4.11 Obszar boiska pomiňdzy koŒcem boiska a linia pomiňdzy punktami wznowieŒ w strefie obronnej jest 

nazywany Ăpolem karnymò  

1.4.12 Znaczniki poğoŨenia bramki powinny wyglŃdaĺ nastňpujŃco: WzdğuŨ lini pola bramkowego, od rog·w 

znajdujŃcych siň na lini bramkowej 90-93 cm (zaleŨnie od wielkoŜci bramki) i dwie linie dğugoŜci 30 

cm na ich koŒcach, prostopadğe do lini bramkowej (po 15 cm w kaŨdŃ stronň) 

1.4.13 Na obu stronach boiska z obu stron bramek naleŨy wyznaczyĺ punkty i koğa wznowieŒ. Punktem 

wznowieŒ jest koğo o promieniu 20 cm lub linia prostopadğa do lini pola karnego o dğugoŜci 20 cm w 

kaŨdŃ stronň, w tym samym miejscu Punkty wznowieŒ powinny znajdowaĺ siň w odlegğoŜci 6 m od 

Ŝrodkowej ĂdomyŜlnej linii boiskaò. 

1.4.14 Na Ŝrodku boiska wyznacza siň punkt o Ŝrednicy 20 cm. Ze Ŝrodka tego punktu naleŨy zakreŜliĺ okrŃg 
o promieniu 3 m. 

1.4.15 KaŨdy punkt wznowieŒ powinien mieĺ oznaczony okrŃg o promieniu 3 m. Jest to takŨe linia strefy 

rzut·w wolnych 

1.4.16 Pole sňdziowskie powinno byĺ oznaczone 2 m promieniem narysowanym w kontakcie z bandŃ 
dokğadnie przed stolikiem sňdziowskim. 

1.5 ŁAWKI ZAWODNICZE 

1.5.1 KaŨde boisko musi posiadaĺ siedzenia lub ğawki dla graczy obydwu druŨyn. Siedzenia  lub ğawki 

powinny byc wystarczajŃce dla 18 zawodnik·w i 5 oficjeli dla kaŨdej druŨyny, majŃ byĺ ustawione 

bezpoŜrednio wzdğuŨ boiska, jak najbliŨej jego Ŝrodka. Boksy przeciwnych druŨyn winny byĺ 

oddzielone od siebie. Drzwi wejŜciowe powinny otwieraĺ siň na zewnŃtrz boiska. 

1.5.2 Do zajmowania miejsc na ğawkach graczy upowaŨnieni sŃ wyğŃcznie gracze w strojach hokejowych 
oraz najwyŨej 5 funkcjonariuszy druŨyny wpisanych do protokoğu.. 

1.5.3 KaŨdŃ druŨyna zajmuje wybrana ğawkň graczy do koŒca spotkania i nie zmienia jej. DruŨyna 

gospodarzy ma prawo wyboru boksu 

1.5.4 Ğawka graczy winna byĺ odseparowana od widowni. 

1.6 ŁAWKA KAR 

1.6.1 Ğawka kar powinna znajdowaĺ siň naprzeciw ğawki zawodniczej. Ğawki kar obydwu druŨyn powinny 
byĺ oddzielone od siebie stolikiem sňdziowskim. Na ğawce kar powinny znajdowaĺ siň miejsca do 

siedzenia dla wiňkszej iloŜci zawodnik·w. 

1.6.2 Ğawki kar powinny znajdowaĺ siň jak najbliŨej Ŝrodkowej linii boiska. Drzwi powinny otwieraĺ siň na 

zewnŃtrz boiska. 

1.6.3 Ğawki kar powinny byĺ oddzielone od ğawek graczy i trybun. 
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1.6.4 W zawodach miňdzynarodowych naleŨŃcych do kategorii A IISHF zasady te muszŃ byĺ przestrzegane 

obowiŃzkowo. W przypadku kiedy Ŝciany hali sŃ bandami boiska ğawka kar umieszczona zostaje jak 

najbliŨej stolika sňdziowskiego a ğawki zawodnik·w na koŒcach boiska. 

1.7 STREFA DLA SĘDZIÓW TECHNICZNYCH 

1.7.1 Miejsce dla sňdzi·w technicznych musi byĺ usytuowane naprzeciw ğawki graczy i na Ŝrodku boiska a 
po bokach muszŃ znajdowaĺ siň ğawki kar oddzielone od widz·w 

1.7.2 Sňdziowie techniczni muszŃ mieĺ na swoim miejscu stolik i muszŃ mieĺ krzeseğka tak aby wszyscy 

sňdziowie techniczni i Dyrektor Techniczny mogli siedzieĺ. 

1.8 OŚWIETLENIE BOISKA 

1.8.1 OŜwietlenie boiska musi byĺ wystarczajŃce, tak aby zawodnicy, sňdziowie i widzowie mogli bez 
przeszk·d oglŃdaĺ przebieg wydarzeŒ na boisku 

1.8.2 JeŨeli w opinii sňdziego oŜwietlenie jest nie wystarczajŃce, sňdzia moŨe przeğoŨyĺ spotkanie na inny 
termin lub wziŃĺ czas na poprawienie awarii 

1.8.3 W przypadku, gdy oŜwietlenie w hali jest nie r·wne, sňdzia spotkania ma obowiŃzek dopilnowaĺ aby 

obie druŨyny grağy po tyle samo czasu w tych samych warunkach 

1.9 SZATNIE 

1.9.1 KaŨde boisko wyposaŨone powinno byĺ w szatnie z toaletŃ i natryskiem w wystarczajŃcej iloŜci dla 
18 zawodnik·w z wyposaŨeniem 

1.9.2 KaŨde boisko powinno mieĺ szatnie sňdziowskŃ z toaletŃ i natryskiem. 

1.9.3 ŧadna z nieupowaŨnionych do tego os·b nie wchodzi do szatni sňdziowskiej przed w czasie i po 

meczu. 

Zağamanie tego przepisu: Czarna Kartka lub Czarna Kartka dla zawodnika lub oficjela 

zespoğu.  

Sňdzia i/lub Dyrektor Techniczny sporzŃdzajŃ protok·ğ z tego 

incydentu i przesyğajŃ go odpowiednim wğadzom. Zğamanie 

przepisu skutkuje natychmiastowym wydaleniem z miejsca 

wydarzeŒ. 

1.10 PALENIE W CZASIE ZAWODÓW 

1.10.1 Gdy zawody odbywajŃ siň w obiektach zamkniňtych, palenie jest zabronione w strefach gdzie 

przebywajŃ widzowie i zawodnicy, oraz w szatniach. 

1.10.2 Na obiektach otwartych palenie powinno byĺ zakazane w bezpoŜredniej bliskoŜci boiska, strefy 
sňdzi·w technicznych, ğawek kar, ğawek zawodnik·w, oraz wszystkich stref zwiŃzanych z 

przebywaniem zawodnik·w. 

1.11 MUZYKA W TRAKCIE ZAWODÓW 

1.11.1 Nie wolno puszczaĺ muzyki w trakcie gry i w czasie przerw na ŨŃdanie. 

1.11.2 UŨywanie wszelkiego rodzaju trŃb i gwizdk·w, jest zakazane w okolicach boiska, o ile nie naleŨŃ one 
do oficjalnego wyposaŨenia meczowego. 
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1.12 ODSTĘPSTWA OD PRZEPISÓW 

1.12.1 Odstňpstwa od przepis·w od 1.1 do 1.11 dotyczŃce meczy miňdzynarodowych sŃ dopuszczalne po 

uzyskaniu zgody IISHF. W meczach w meczach krajowych o dopuszczalnych odstňpstwach decyduje 

PZSW. 

1.12.2 W przypadku turnieju miňdzynarodowego o zmianie jakiegokolwiek przepisu lub regulaminu zespoğy 

muszŃ zostaĺ poinformowane na piŜmie, na 4 tygodnie przed datŃ rozpoczňcia turnieju. 

2. WYPOSAZENIE BOISKA 

2.1 BRAMKI 

2.1.1 Bramka powinna byĺ wykonana z drewna, metalu lub innego tworzywa zatwierdzonego przez IISHF 
wystarczajŃcej konstrukcji aby wytrzymaĺ uderzenie zawodnika. Bramka nie moŨe byĺ 

przytwierdzona na stağe do podğoŨa boiska i powinna poruszaĺ siň przy zderzeniu z zawodnikiem. 

2.1.2 Bramkň ustawiamy w ten spos·b aby g·rna poprzeczka bramki byğa ustawiona r·wnolegle do linii 
bramkowej i zgodnie z oznaczeniami. 

2.1.3 Sğupki bramkowe muszŃ wznosiĺ siň pionowo na 1,22 m ponad powierzchniň boiska i 1,83 m mierzŃc 
od wewnňtrznych sğupk·w. (+- 3cm) Obie bramki powinny mieĺ takie same wymiary 

2.1.4 Poprzeczka i sğupki o gruboŜci 3-6cm powinny ğŃczyĺ siň pod katem prostym lub byĺ zaokrŃglone. 

Poprzeczka i sğupki powinny mieĺ tň samŃ Ŝrednicň i nie mogŃ mieĺ ostrych krawňdzi. 

2.1.5 GğňbokoŜĺ bramki, liczŃc od brzegu linii bramkowej do najdalszego punktu gğňbokoŜci Ŝciany tylnej, 
nie moŨe wynosiĺ wiňcej jak 1 m i mniej niŨ 0,5 m a g·rna od 50 cm do 20 cm . 

2.1.6 R·Ũnica pomiňdzy g·ra i doğem powinna wynosiĺ zawsze 30cm. 

2.1.7 Siatki w bramce powinny byĺ zatwierdzone w ten spos·b aby przez oczko i przez mocowanie siatki z 
bramkŃ nie mogğa przedostaĺ siň piğka. 

2.1.8 Sğupki i poprzeczki bramki powinny byĺ pomalowane w kolorze odr·ŨniajŃcym siň od powierzchni 

boiska i band. JeŨeli bandy sŃ w kolorze zielonym bramka nie moŨe byĺ pomalowana na czerwono. 

2.1.9 Bramka musi posiadaĺ tzw. kurtynkň przedniŃ 

2.2 PIŁKA 

2.2.1 W rozgrywkach obowiŃzujŃ piğki zatwierdzone przez IISHF. 

2.3 WYPOSAZENIE NIEZBĘDNE DO PRZEPROWADZENIA MECZU 

2.3.1 Na kaŨdy mecz organizator zabezpiecza: 

ü Boisko (przepis 1.1 , 1.2) 

ü Odpowiednie bandy (przepis 1.3)* 

ü Oznakowanie boiska (przepis 1.4) 

ü 2 bramki zgodne z regulaminem (przepis 2.1) 

ü Minimum 2 szatnie dla zawodnik·w (przepis 1.9.1) 

ü Szatniň dla sňdzi·w (przepis 1.9.2) 

ü Ğawki graczy, stolik sňdziowski i  ğawkň kar (przepisy 1.5 , 1.6) 

ü 2 przeszkolonych sňdzi·w technicznych 

ü Piğki do gry zatwierdzone przez IISHF (minimum 10 piğek) 
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ü TaŜmň pomiarowŃ, minimum 2 metrowŃ 

ü 2 stopery i zegar gğ·wny 

ü sygnağ dŦwiňkowy 

ü 2 gwizdki dla sňdzi·w 

ü 2 zestawy kartek dla sňdzi·w 

ü Kopiň przepis·w IISHF 

ü Protok·ğ meczowy 

ü Brudnopis 

ü Tablicň wynik·w 

ü NagğoŜnienie 

ü Apteczkň pierwszej pomocy 

ü Lekarza / pielňgniarkň 

2.3.2 JeŨeli gospodarz nie zabezpieczy nastňpujŃcych rzeczy 

ü  Boiska 

ü Odpowiednich band 

ü  2 odpowiednich bramek 

ü  Zegara 

ü  Protokoğu meczowego 

ü  Regulaminowych piğek 

ü  Sňdzi·w technicznych 

ü  OznaczeŒ na boisku 

ü  Ğawek graczy, stolika sňdziowskiego  i ğawek kar (przepisy 1.5 , 1.6) 

 W przypadku meczu daje siň mu 15 minut a w przypadku turnieju 5 minut na uzupeğnienie 

powyŨszych. W przypadku meczu sňdzia moŨe mecz odwoğaĺ i uznaĺ jako walkower a protok·ğ z 

zağŃcznikiem w postaci listy brakujŃcych rzeczy przesğaĺ do odpowiednich wğadz. W przypadku 

turnieju decyzjň podejmuje Dyrektor Techniczny i przesyğa uzasadnienie do odpowiednich wğadz. 

Gospodarz zostanie obciŃŨony naleŨnymi karami przez IISHF, lub PZSW, zgodnie z obowiŃzujŃcymi 

przepisami. 

2.3.3 JeŨeli organizator w ciŃgu 15 min od planowanego rozpoczňcia meczu (lub 5 min w przypadku 

turnieju) zapewni wszystkie rzeczy wymienione w punkcie 2.3.2, lecz nie uda mu siň zapewniĺ rzeczy 

wymienionych w przepisie 2.3.1, to mecz powinien siň odbyĺ. Dalsze postepowanie jak w przepisie 

2.3.1. 

2.3.4 W zawodach naleŨŃcych do kategorii mistrzostw IISHF boisko powinno posiadaĺ zegar i sygnalizacje 

ŜwietlnŃ umieszczona w takim miejscu aby zawodnicy, sňdziowie kibice byli na bieŨŃco informowani 

o czasie i aktualnym wyniku meczu. 

Wszelkie niedopatrzenia gospodarzy meczy i turnieju bňdŃ karane przez IISHF lub odpowiednie 

wğadze. 

3. SĘDZIOWIE 

3.1 WYZNACZANIE SĘDZIÓW 

3.1.1  W zawodach miňdzynarodowych naleŨŃcych do kategorii A IISHF wyznacza: 

ü Dyrektora Technicznego 

ü 2 sňdzi·w meczowych 

ü 2 sňdzi·w pomocniczych 

ü 1 sňdziego sprzňtowego 

ü 2 sňdzi·w kar 

ü 2 sňdzi·w bramkowych (zalecane) 
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3.1.2 W pozostağych zawodach miňdzynarodowych IISHF wyznacza: 

ü Dyrektora Technicznego 

ü 2 sňdzi·w meczowych 

ü 2 sňdzi·w pomocniczych 

ü 1 sňdziego sprzňtowego 

ü 2 sňdzi·w kar 

3.1.3 W innych meczach 

ü 2 sňdzi·w meczowych 

ü 2 sňdzi·w pomocniczych 

Jest to minimum do przeprowadzenia meczu. 

3.1.4 Sňdzi·w wyznaczajŃ odpowiednie wğadze na terenie rozgrywania turnieju. Sňdziowie nie mogŃ 

byĺ aktywnymi lub biernymi czğonkami grajŃcych druŨyn. 

3.1.5 Gospodarz zapewnia sňdzi·w pomocniczych we wszystkich planowanych meczach. 

3.1.6 DruŨyna goŜci moŨe zgğosiĺ wğasnego sňdziego pomocniczego, lecz musi to zrobiĺ na co najmniej 30 
min. przed rozpoczňciem meczu. 

3.1.7 Sňdziowie meczowi powinni peğniĺ swoje obowiŃzki przez cağy czas trwania meczu. 

3.1.8 W przypadku, gdy sňdziowie nie zostali wyznaczeni lub sŃ nieobecni, moŨna wyznaczyĺ innych 

sňdzi·w za obustronnŃ zgodŃ zainteresowanych druŨyn. 

3.1.9 MenadŨer sňdzi·w / dyrektor techniczny ma prawo rozmawiaĺ z sňdziami w czasie przerw lub 

zatrzymaŒ czasu w trakcie spotkania 

3.2 DYREKTOR TECHNICZNY 

3.2.1 Dyrektor Techniczny sprawuje cağkowity nadz·r nad sňdziami oraz ma decydujacy gğos w sprawach 

spornych. Dyrektor Techniczny decyduje o pracy sňdzi·w z wyjŃtkiem decyzji sedziego podjňtych 

podczas prowadzenia meczu. Dyrektor Techniczny decyduje o peğnym bezpieczeŒstwie zawod·w i 

sprzňcie turnieju. 

3.2.2 Na meczach pod egidŃ IISHF musi byĺ wyznaczony Dyrektor Techniczny, kt·ry musi m·wiĺ po 
angielsku i musi mieĺ uprawnienia sňdziego miňdzynarodowego. 

3.2.3 Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za przeprowadzenie konferencji prasowej oraz odprawy 

technicznej z sňdziami. 

3.2.4 Dyrektor Techniczny odpowiada za to aby sňdziowie mieli na meczach pod egidŃ IISHF odpowiedni 
str·j. 

3.2.5 Dyrektor Techniczny musi byĺ osiŃgalny w trakcie trwania meczu dla sňdzi·w meczowych i 

technicznych i musi  podejmowaĺ decyzje gdy zajdzie taka potrzeba. 

3.2.6 Dyrektor techniczny musi obserwowaĺ pracň sňdzi·w podczas zawod·w i podejmowaĺ odpowiednie 
dziağania korygujŃce jeŜli zajdzie taka potrzeba. 

3.2.7 Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za sprawdzenie stanu boiska ( bandy, podğoŨe, linie) 
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3.2.8 Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za przygotowanie zgodnego z przepisami sprzňtu 

meczowego. Dyrektor Techniczny jest zobowiŃzany sporzŃdziĺ na oddzielnej stronie protokoğu 

zawod·w sprawozdania z przeglŃdu sprzňtu meczowego. 

3.2.9 Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za sprawdzenie zegar·w oraz czy jest odpowiednia iloŜĺ 

protokoğ·w zawod·w. Dyrektor Techniczny sprawdza czy administracja zawod·w jest odpowiednio 

przygotowana. 

3.2.10 Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za sprawdzenie czy miejsce do sprawdzenia sprzňtu jest 

odpowiednie i czy zostağo przeprowadzenie sprawdzanie sprzňtu przed meczem. 

3.2.11 Dyrektor Techniczny musi sprawdziĺ kwalifikacje personelu pierwszej pomocy i czy jest dostňpny w 
kaŨdej chwili. 

3.2.12 Dyrektor Techniczny musi sprawdziĺ wszystkie protokoğy zawod·w i opisy i czy sŃ odpowiednio 

wypeğnione. 

3.2.13 Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za wypeğnienie dokumentacji i wysğanie do odpowiednich 

wğadz. 

3.2.14 Dyrektor Techniczny w przypadku turnieju musi zaaranŨowaĺ spotkanie wszystkich sňdzi·w, celem 

wyjaŜnienia regulamin·w zawod·w oraz sporzŃdzenia odpowiednich dokument·w. 

3.3 SĘDZIOWIE MECZOWI 

3.3.1 Sňdziowie sprawujŃ peğna kontrolň nad graczami i innymi sňdziami (np. sňdziami pomocniczymi), 

sekretarzem zawod·w w trakcie cağego spotkania. W przypadku nieporozumienia lub wŃtpliwoŜci 

albo spraw dyskusyjnych dotyczŃcych czasu lub innych, decyzje sňdzi·w sŃ wiŃŨŃce i ostateczne. 

3.3.2 Sňdziowie powinni pozostawaĺ na boisku w trakcie przerw ( po skoŒczeniu spotkania aŨ gracze 
uŜcisnŃ sobie rňce) dop·ki wszyscy nie opuszczŃ boiska. Po skoŒczonym meczu sňdziowie zabierajŃ 

piğki. (zğamanie przepisu patrz 8.28.10) 

3.3.3 W trakcie trwania turnieju Dyrektor Techniczny i sňdziwe majŃ wğadze w czasie trwania cağego 

turnieju 

W przypadku pojedynczych spotkaŒ, sňdziowie zaczynajŃ sprawowaĺ kontrolň na 30 min przed 

rozpoczňciem spotkania a koŒczŃ po opuszczeniu boiska przez zawodnik·w. 

3.3.4 W meczach miňdzynarodowych wszyscy sňdziowie muszŃ byĺ ubrani w oficjalne stroje zatwierdzone 

przez IISHF, sprawne wrotki, powinni posiadaĺ kartki, gwizdek, oficjalnŃ przepustkň sňdziego. KaŨdy 

sňdzia musi posiadaĺ kask koloru czarnego. Sňdziowie w okularach muszŃ mieĺ kaski z p·ğpleksi. 

3.3.5 ŧaden z sňdzi·w nie moŨe nosiĺ lub wnosiĺ Ũadnego niebezpiecznego przemiotu (patrz przepis 5.1.2). 

3.3.6 Metalowe przedmioty inne niŨ intergralnie zğŃczone ze sprzetem sŃ zabronione. 

3.3.7 Sňdziowie z dğugimi wğosami muszŃ mieĺ wğosy spiňte tak aby nikt nie m·gğ siň o nie zahaczyĺ. 

3.3.8 Sňdziowie majŃ obowiŃzek sprawdziĺ stan boiska i wyposaŨenia oraz uzupeğniĺ protok·ğ meczowy 

(odnosi siň wtedy gdy nie ma Dyrektora Technicznego). 
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3.3.9 Sňdziowie majŃ obowiŃzek o oznaczonym czasie rozpoczňcia spotkania wpuŜciĺ druŨyny na boisko. 

W przypadku sp·Ŧnienia lub odm·wienia rozpoczňcia gry nakğadana jest kara wg. pkt. 8.23.1 

niniejszego regulaminu. Sňdzia sporzŃdza dokğadny raport i przesyğa go odpowiednim wğadzŃ. 

3.3.10  Przed meczem sňdziowie sprawdzajŃ wyposaŨenie i urzŃdzenia mierzŃce czas a takŨe czy przy 

stoliku sňdziowskim sŃ wszyscy sňdziowie pomocniczy. 

3.3.11  Sňdziowie nie mogŃ dawaĺ Ũadnych rad przed meczem Ũadnej z druŨyn. 

3.3.12  W czasie meczu sňdziowie nie mogŃ konsultowaĺ siň z nikim poza Dyrektorem Technicznym, 

drugim sňdziŃ lub inna osobŃ ze stolika sňdziowskiego ( np. sňdziŃ czasu). 

3.3.13 Sňdzia moŨe zmieniĺ decyzje po uzgodnieniu z innym sňdziŃ. Po wznowieniu gry decyzja nie moŨe 

byĺ juŨ zmieniona. 

3.3.14 Sňdzia podaje w sekretariacie zawod·w numer zawodnika kt·ry: zdobyğ bramkň oraz asystowağ przy 
zdobyciu bramki.  

3.3.15 Sňdzia podaje numer zawodnika, rodzaj i czas otrzymanej kary., a ma obowiŃzek pokazaĺ rodzaj kary 

i wskazaĺ na zawodnika kt·ry ja otrzymağ. (obowiŃzujŃ oficjalne sygnağy) 

3.3.16 Sňdzia nie moŨe dyskutowaĺ z zawodnikami na temat powodu, dla kt·rego podjŃğ decyzjň o karze. 

3.3.17 Natychmiast po zakoŒczeniu meczu sňdziowie sprawdzajŃ i podpisujŃ Protok·ğ Meczowy oraz inne 

formularze. W przypadku kary meczu, wiňkszej kary meczu, kontuzji itp. Sňdzia sporzŃdza raport i 

przekazuje go odpowiednim wğadzom. 

3.4 SĘDZIOWIE SPRZĘTOWI 

3.4.1 Sňdzia sprzňtowy moŨe byĺ sňdziŃ meczowym. 

3.4.2 Sňdzia sprzňtowy odpowiedzialny jest za: 

a) Odebranie na 30 min. przed meczem, od dyrektora technicznego peğnej listy 

zawodnik·w (patrz przepis 4.2.6) 

b) Sprawdzenie zgodnoŜci numer·w i nazwisk zawodnik·w z protokoğem. 

c) Sprawdzenie czy wszyscy zawodnicy sŃ wğaŜciwie ubrani i posiadajŃ dopuszczone 
ochraniacze. Poprawnie zweryfikowanych zawodnik·w naleŨy odznaczyĺ na liŜcie. 

JeŨeli sňdzia dopatrzyğ siň uchybieŒ powinien odesğaĺ zawodnika aby ten poprawiğ 

sw·j str·j lub wyposaŨenie i zgğosiğ siň ponownie do kontroli. Uchybienie naleŨy 

zanotowaĺ na protokole. Zawodnik, kt·ry nie przejdzie pozytywnie weryfikacji nie 

moŨe wystŃpiĺ w meczu. 

d) Dopilnowanie aby lista zweryfikowanych zawodnik·w byğa podpisana przez oficjela 
lub kapitana druŨyny. 

e) Dopilnowanie aby sňdziowie pomocniczy otrzymali listy po weryfikacji sprzňtowej. 

3.5 SĘDZIOWIE POMOCNICZY 
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3.5.1 Sňdziowie pomocniczy sŃ odpowiedzialni za: 

a) Otrzymanie od sňdziego sprzňtowego listy zawodnik·w przed rozpoczňciem meczu. 

b) Sprawdzenie czy na liŜcie zaznaczone sŃ numery nazwiska kapitan·w i asystent·w 
kapitan·w w poszczeg·lnych druŨynach. 

c) Zapisywanie czasu rozpoczňcia i zakoŒczenia meczu, kontrola czasu gry i obsğuga 

zegara 

d) Obsğuga dodatkowego stopera na wypadek awarii zegara gğ·wnego. 

e) Sygnalizacja zakoŒczenia czňŜci spotkania i przerw na ŨŃdanie. 

f) Mierzenie czasu trwania przerw. 

g) Oznajmianie iŨ pozostağy 2 minuty do koŒca ostatniej czňŜci meczu lub dogrywki. 

h) Zatrzymanie zegara gdy sňdzia daje znak gwizdkiem w ostatnich dw·ch minutach 
meczu. 

i) Ogğaszanie zakoŒczenia meczu przy pomocy gğ·wnego sygnağu dŦwiňkowego. 

j) Zapisywanie nağoŨonych kar (z uwzglňdnieniem numeru gracza, dğugoŜci kary, czasu 

trwania kary oraz rodzaju przewinienia) 

k) Sprawdzenie czy ukarani zawodnicy odsiedzieli nağoŨone kary, oraz czy zostali 
wypuszczenie na boisko po ich wygaŜniňciu. 

l) Poinformowanie gracza Ũe zostağo 15 s doza koŒczenia jego kary. 

m) Zapisywanie w protokole meczowym strzelc·w bramek oraz asystent·w. 

n) Informowanie sňdzi·w o niewğaŜciwym zachowaniu os·b na widowni w stosunku do 
kt·regokolwiek czğonka ekipy obsğugujŃcej mecz. 

o) Przygotowanie protokoğ·w meczowych do podpisania przez sňdzi·w, kapitan·w 

druŨyn i dyrektora technicznego. 

p) Uczciwe i bezstronne prowadzenie zawod·w. 

3.6 SĘDZIOWIE KAR 

3.6.1 Sňdzia kar ma obowiŃzek : 

a) Na znak sňdziego czasu wpuŜciĺ gracza z ğawki kar na boisko. 

b) W trakcie trwania kary upewniĺ siň Ũe ukarany zawodnik znajduje siň na ğawce kar. 

c) Zgğaszaĺ do sňdziego czasu niepoprawne zachowanie siň gracza na ğawce kar. 

d) Uczciwe i bezstronne prowadzenie zawod·w. 
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e) Sňdziowie kar muszŃ mieĺ ukoŒczone 18 lat. 

3.7 SĘDZIOWIE BRAMKOWI 

3.7.1 Na kaŨdym koŒcu boiska powinien byĺ 1 sňdzia bramkowy przy kaŨdej z bramek. Nie moŨe on byĺ w 

jakimkolwiek spos·b zwiŃzany z grajŃcymi druŨynami. Sňdzia ten nie moŨe byĺ zmieniony w trakcie 

trwania meczu, chyba Ũe Sňdzia gğ·wny stwierdzi podejmowanie niesprawiedliwych decyzji. 

3.7.2 Sňdzia bramkowy powinien znajdowaĺ siň bezpoŜrednio za bandŃ koŒcowŃ i nie powinien siň 

przemieszczaĺ w trakcie trwania gry. 

3.7.3 Sňdzia bramkowy daje sygnağ, zawsze gdy piğka przekroczy liniň bramkowŃ bez wzglňdu na 
okolicznoŜci. O uznaniu bramki decyduje Sňdzia gğ·wny. 

3.8 WŁAŚCIWE WŁADZE 

3.8.1 OkreŜlenie wğaŜciwe wğadze oznacza: 

ü dla zawod·w miedzynarodowych ï IISHF,  

ü dla zawod·w krajowych ï narodowe federacje (PZSW) 

ü dla turniej·w ï zwiŃzek moŨe delegowaĺ przedstawicieli(a) do komitetu organizacyjnego. 

4. DRUŻYNY 

4.1 KATEGORIE WIEKOWE 

4.1.1 SENIORZY (KOBIETY/MŇŧCZYťNI) 

Gracz, kt·ry podczas zawod·w ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 19 lat. 

4.1.2 OLDBOJ (MŇŧCZYťNI) 

Gracz, kt·ry podczas zawod·w ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 32 lata. 

4.1.3 JUNIOR (U-19) 

G·rny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 18 lat. 

Dolny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 16 lat. 

4.1.4 JUNIOR MĞODSZY (U-16) 

G·rny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 15 lat. 

Dolny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 13 lat. 

4.1.5 MĞODZIK (U-13) 

G·rny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 12 lat. 

Dolny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 10 lat. 
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4.1.6 ŧAK (U-10) 

G·rny limit:  zawodnik/czka kt·ry/a ukoŒczyğ w bieŨŃcym roku kalendarzowym 9 lat. 

4.1.7 Zawodnicy w kategoriach wiekowych U-19, U-16, U-13, U-10 mogŃ graĺ w kolejnej wyŨszej 

kategorii wiekowej. 

Kobiety mogŃ graĺ w o rok dğuŨej niŨ to przewidziano, w kaŨdej z grup wiekowych. 

Kobiety z grup U-19 i U-16 mogŃ graĺ w grupie seniorskiej. 

KaŨdy gracz, kt·ry gra w wyŨszej grupie musi mieĺ na to zgodň rodzic·w, a obowiŃzek uzyskania tej 

zgody jest po stronie PZSW. 

4.1.8 W turnieju, jeŨeli zawodnik zagrağ mecz w jednej kategorii wiekowej nie moŨe zagraĺ w tym turnieju 

w innej kategorii wiekowej i musi graĺ w kategorii stosownej do swojego wieku. 

4.1.9 Kobiety/Dziewczňta sŃ dopuszczone do gry w druŨynach mňskich w ich kategoriach wiekowych. 
JeŨeli jednak zawodniczka reprezentuje zesp·ğ mňski i ŨeŒski a mecze te pokrywajŃ siň w tym samym 

terminie musi ona zagraĺ w druŨynie kobiecej. 

4.1.10 WyjŃtki od przepis·w 4.1.1 do 4.1.9 sŃ moŨliwe w meczach miňdzynarodowych, wyğŃcznie za zgodŃ 
IISHF, a w przypadku innych meczy za zgodŃ PZSW. 

Za zğamanie tego przepisu:  wynik meczu pozostaje bez zmian, ale druŨyna ğamiŃca przepis bňdzie 

przedmiotem postňpowania wg. Regulaminu Dyscyplinarnego PZSW 

lub Regulaminu Dyscyplinarnego IISHF w meczach i turniejach 

miňdzynarodowych 

4.2 SKŁAD DRUŻYNY 

4.2.1 Maksymalna iloŜĺ zawodnik·w wpisana do zestawienia druŨyn i protokoğu to 18. 16 zawodnik·w w 

polu i 2 bramkarzy. 

4.2.2 Minimalna iloŜĺ zawodnik·w w druŨynie przystňpujŃcej do meczu to 5 z czego 4 zawodnik·w w polu 

i 1 bramkarz. W turniejach miňdzynarodowych minimalna iloŜĺ zawodnik·w to 8, z czego 7 

zawodnik·w w polu i 1 bramkarz.Zawodnicy, wpisani do protokoğu muszŃ byĺ przebrani w sprzňt i w 

trakcie meczu przebywaĺ na ğawce zawodniczej. 

WyjŃtkiem od minimalnej iloŜci zawodnik·w w druŨynie jest udowodnienie dziağania siğy wyŨszej 

niepozwalajŃcej na wystŃpienie w peğnym zestawieniu (kary i kartki nie sŃ za takowŃ uwaŨane). 

4.2.3 KaŨdy zesp·ğ, z wyjŃtkiem oldboj·w i druŨyn kobiecych musi mieĺ przynajmniej jednego oficjela na 

ğawce graczy. 

4.2.4 Oficjele druzyny muszŃ mieĺ skoŒczone 18 lat. 

4.2.5 Zawodnicy i oficjele muszŃ byĺ czğonkami narodowej federacji. 

4.2.6 Na co najmniej 30 minut przed rozpoczňciem meczu Kapitan druŨyny lub kierownik zobowiŃzany jest 
dostarczyĺ do sekretariatu zawod·w licencje zawodnik·w oraz zestawienie druŨyny. Zestawienie 

druŨyny winno zawieraĺ w kolejnoŜci: 

ü Nazwisko kapitana i jego asystenta 

ü Nazwisko i numer bramkarzy 

ü Nazwiska i numery zawodnik·w 
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ü Nazwiska oficjeli druŨyny 

4.2.7 Oficjel lub Kapitan druŨyny musi podpisaĺ zestawienie druŨyny. Bez podpisu sňdzia nie ma prawa 

rozpoczŃĺ meczu. 

4.2.8 Licencje zawodnik·w muszŃ byĺ oddane do sprawdzenia i powinny pozostawaĺ w sekretariacie w 

czasie meczu. Po rozpoczňciu meczu nie moŨna zgğaszaĺ nowych zawodnik·w. 

4.2.9 JeŜli zawodnik nie umieszczony w zestawieniu druŨyny zagrağ a przyczynŃ tego byğo niedopatrzenie 
przypadkowe, to wynik meczu siň nie zmienia. W sprawach dyskusyjnych spory rozstrzygaja 

odpowiednie wğadze. 

4.2.10 JeŜli zagrağ zawodnik nie zgğoszony i nie byğo to przypadkowe, lecz zamierzone niedopatrzenie lub 
zawodnik wpisany do protokoğu okazağ siň byĺ wczeŜniej zawieszonym lub ukaranym, to wygrywa 

mecz druŨyna przeciwna i otrzymuje 2 punkty. 

Wynik weryfikuje siň nastňpujŃco: 

ü Druzynie zwyciňskiej do liczby strzelonych w meczu bramek dodaje siň 5 goli 

ü DruŨyna przegrywajŃca, niezaleŨnie od liczby stzrelonych w meczu bramek ma ich 0.  

Sňdzia musi sporzŃdziĺ dokğadny raport opisujŃcy zaistniağŃ sytuacjň. 

4.2.11 Maksymalna iloŜĺ zawodnik·w przebywajŃcych w boksie zawodnik·w to 18 i 5 oficjeli wpisanych do 

protokoğu meczowego. 

4.2.12 Dopuszczalne jest zamienienie bramkarza przez zawodnika z pola. 

4.2.13 Maksymalna iloŜĺ graczy na boisku to 5, w tym maksymalnie 1 bramkarz. 

JeŜli jest ich wiňcej niŨ 5 lub wiňcej niŨ wynika to z nağoŨonych na zawodnik·w druŨyny kar:  

Za zğamanie tego przepisu:  nakğadana jest kara mniejsza na ğawkň (2ô) tej druŨyny. W ostatnich 

dw·ch minutach meczu opr·cz kary sedzia dyktuje rzut karny. 

4.2.14 Minimalna iloŜĺ zawodnik·w na boisku to 3. JeŨeli w trakcie trwania meczu druŨyna nie moŨe mieĺ 3 
graczy na boisku z powodu nağoŨenia na niŃ kar lub kontuzji, nieobecnoŜci lub sp·Ŧnienia, mecz 

wygrywa druŨyna kompletna, otrzymujŃc dwa punkty. 

Wynik weryfikuje siň nastňpujŃco: 

ü Druzynie zwyciňskiej do liczby strzelonych w meczu bramek dodaje siň 5 goli 

ü DruŨyna przegrywajŃca, niezaleŨnie od liczby stzrelonych w meczu bramek ma ich 0.  

Sňdzia musi sporzŃdziĺ dokğadny raport opisujŃcy zaistniağŃ sytuacjň. 

4.3 KAPITAN DRUŻYNY 

4.3.1 KaŨda druŨyna wyznacza spoŜr·d graczy Kapitana druŨyny, kt·ry ma przywilej moŨliwoŜci rozmowy 
z sňdziŃ na temat dyskusyjny, interpretacji przepis·w gry w trakcie meczu za wyjŃtkiem 

kwestionowania nağoŨonych kar. 

Za zğamanie tego przepisu:  Pierwsze wykroczenie ï upomnienie sğowne, 

Drugie i kolejen wykroczenia ï kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta 

kartka) dla kapitana. 
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4.3.2 Kapitan powinien na swojej koszulce mieĺ z lewej strony, u g·ry, oznakowanie ĂCò o wysokoŜci 

minimum 10cm, w kolorze odznaczajŃcym siň od reszty koszulki. JeŨeli zawodnik nie posiada tego 

oznaczenie nie ma r·wnieŨ zwiŃzanych z tym przywilej·w. 

4.3.3 JeŨeli z powodu kontuzji lub kary Kapitan nie moŨe peğniĺ swoich funkcji, moŨe go zastŃpiĺ tylko 

zawodnik wuznaczony na Asystenta Kapitana i oznaczony literkŃ ĂAò na koszulce i w protokole 

meczowym. 

4.3.4  Bramkarz, trener , manager druŨyny ani inny oficjel nie moŨe byĺ kapitanem druŨyny. 

4.3.5 Kapitan i jego zastňpcy muszŃ byĺ zaznaczeni w zestawieniu druŨyny i protokole meczowym przed 

rozpoczňciem gry. 

4.3.6 ŧaden z graczy druŨyny poza kapitanem i asystentem kapitana (patrz przepis 4.3.3) nie moŨe wdawaĺ 
siň w dyskusje z sňdziami bŃdŦ oficjelami. 

Za zğamanie tego przepisu:  kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka) dla kapitana. 

5. WYPOSAŻENIE ZAWODNIKÓW 

5.1 WYPOSAŻENIE 

5.1.1 Cağe wyposaŨenie ochronne musi byĺ certyfikowane z przeznaczeniem do uprawiania hokeja na 
lodzie, hokeja na rolkach lub hokeja in-line. 

5.1.2 Poszczeg·lne czňŜci wyposaŨenia nie mogŃ byĺ w Ũaden spos·b modyfikowane. 

5.1.3 WyposaŨenie gracza i bramkarza powinno skğadaĺ siň z kija, rolek, wyposaŨenia ochronnego i stroju. 

5.1.4 Cağe wyposaŨenie ochronne z wyjŃtkiem rňkawic, kasku i parkan·w powinno byĺ zakğadane pod 
str·j. 

5.1.5 Niedozwolone jest aby wyposaŨenie ochronne wystawağo spod stroju. Klamry i dğugie szn·r·wki 

musza byĺ wğoŨone do Ŝrodka, a dğugie wğosy musza byĺ zwiŃzane. Nie wolno wnosiĺ ze sobŃ na 

boisko rňcznik·w. 

5.1.6 Kazdy gracz musi poddaĺ swoje wyposaŨenie weryfikacji sedziego sprzňtowego, zanim przystŃpi do 
gry. Kazde uchybienie w sprzňcie musi byĺ usuniňte lub zmienione, tak by zostağo dopuszczone przez 

sedziego. 

5.1.7 Jezeli gracz posiada niedozwolone wyposaŨenie i zistanie to wykryte podczas gry, wtedy: 

Za zğamanie tego przepisu:  Pierwsze wykroczenie ï upomnienie sğowne, naleŨy zjechaĺ na ğawkň 

i w miarň moŨliwoŜci poprawiĺ wyposaŨenie. 

Drugie i kolejen wykroczenia ï kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta 

kartka) dla zawodnika. 

5.2 ROLKI GRACZA 

5.2.1 KaŨdy zawodnik musi posiadac rolki. 
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5.2.2 Wszystkie k·ğka w rolkach muszŃ siň kreciĺ. 

5.2.3 Pğozy i k·ğka muszŃ byĺ bezpiecznie przymocowane do but·w. 

5.2.4 K·ğka musza byĺ uretanowe, lub wykonane z innego dopuszczonego materiağu. 

5.2.5 Hamulce przy rolkach sa dopuszczone pod warunkiem Ũe nie zostawiajŃ Ŝlad·w na podğoŨu. 

5.2.6 Wszystkie rolki muszŃ byĺ sprawne i nie powodowaĺ zagroŨenia dla innych graczy. 

5.2.7 Rolki powinny mieĺ tyle k·ğek na ile zostağy zaprojektowane. 

5.3 KIJE GRACZY 

5.3.1 Dopuszcza sie kije drewniane i z innych zaakceptowanych materiağ·w. 

5.3.2 Kije nie mogŃ posiadaĺ odstajŃcych czňsci, a ostre krawňdzie powinny byĺ zfazowane. 

5.3.3 TaŜma na kiju nie moŨe byĺ fluorescencyjna. 

5.3.4 Wymiary kija: 

Trzonek: maksymalna dğugoŜĺ ï 163cm od piňty do koŒca trzonka 

  Maksymalna szerokoŜc ï 3cm 

  Maksymalna gruboŜĺ - 2,5cm 

  Trzonek musi byŜ prosty. 

Ğopatka: Maksymalna dğugoŜĺ ï 32cm od piňty do koŒca ğopatki 

  Maksymalna szerokoŜĺ ï 7,5cm 

  Minimalna szerokoŜc ï 5cm 

5.3.5 Ğopatka moŨe byĺ wygiňta. Wygiňcie nie moŨe byĺ wieksze niŨ 1,5cm odlegğoŜci od lini ğŃczacej 
piňtň z koŒcem ğopatki, w najodleglejszym punkcie. 

5.3.6 Ğopatka i trzonek muszŃ mieĺ gğadkie wykoŒczenie bez ostrych krawňdzi, Ŝlad·w zğamaŒ i ubytk·w, 

kt·re mogŃ spowodowaĺ urazy u innych graczy. Nie wolno ingerowaĺ w ksztağt ğopatki. 

5.4 STRÓJ OCHRONNY 

5.4.1 Str·j seniora i oldboja, z wyğŃczeniem bramkarzy powinien skğadac siň z: 

ü Kasku (Gracze urodzeni po 31.12.1992 muszŃ nosiĺ kratň lub peğnŃ pleksň) ï patrz przepis 5.5 

i 5.6. 

ü Ochraniacze ğokci 

ü Suspensor 

ü Spodnie ochronne (muszŃ zakrywaĺ uda, biodra i nerki) 

ü Ochraniacze goleni i kolan 

ü Rňkawice (przepis 5.7) 
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5.4.2 Str·j gracza w kategoriach U-19, U-16, U-13, U-10, z wyjŃtkiem bramkarzy powinien skğŃdaĺ siň z: 

ü Kasku ï patrz przepis 5.5 i 5.6. 

ü Ochraniacze ğokci 

ü Suspensor 

ü Spodnie ochronne (muszŃ zakrywaĺ uda, biodra i nerki) 

ü Ochraniacze goleni i kolan 

ü Rňkawice (przepis 5.7) 

ü Ochraniacz szyi i karku (przepis 5.8) 

ü Ochraniacz bark·w i klatki piersiowej (przepis 5.9) 

5.4.3 Gracze kwalifikujŃcy siň do kategorii U-19 i U-16, a grajŃcy w grupie seniorskiej, muszŃ mieĺ 

wyposaŨenie zgodne z przepisem 5.4.2. 

5.5 KASK GRACZA 

5.5.1 Podczas gry i w czasie rozgrzewki kaŨdy gracz musi mieĺ zağoŨony kask z zapiňtym pod szyjŃ 

paskiem. 

5.5.2 Kask powinien byĺ tak zağoŨony, Ũe jego dolna krawňdŦ znajduje sie nie wyŨej niŨ gruboŜĺ jednego 
palca ponad liniŃ brwi. 

5.5.3 JeŨeli podczas gry kask spadnie z gğowy zawodnika nie wolno mu kontynuowaĺ do momentu aŨ 
ponownie zağoŨy kas i zapnie pasek. Jezeli zawodnik bňdzie kontynuowağ grň bez kasku: 

Za zğamanie tego przepisu:  kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta kartka) dla zawodnika. 

5.6 OCHRONA TWARZY 

5.6.1 Zalecane jest aby gracze posiadali cağkowitŃ ochronň twarzy, lub conajmniej p·ğpleksň. 

5.6.2 KaŨdy gracz urodzony po 31.12.1992r. musi mieĺ peğnŃ ochrone twarzy. 

5.6.3 Gracze w kategorii U-19 muszŃ mieĺ peğnŃ ochronň twarzy. 

5.6.4 Pleksa powinna chroniĺ oczy i zakrywaĺ nos, zar·wno w widoku od przodu jak i od boku. 

5.6.5 Gracze nie mogŃ uŨywaĺ kolorowych lub przyciemnianych pleks o ile gra nie odbywa siň na 

otwartym powietrzu. 

5.6.6 Krata musi chroniĺ pzred przedostaniem siň przez niŃ piğeczki lub kija. 

5.7 RĘKAWICE 
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5.7.1 Rekawice powinny zakrywaĺ dğoŒ i nadgarstek. Ich strona wewnňtrzna nie moŨe byĺ usuniňta tak aby 

gracz trzymağ kij nagŃ dğoniŃ. 

5.8 OCHRANIACZ KARKU I SZYI 

5.8.1 Gracze U-19 i mğodsi muszŃ nosiĺ ochraniacze szyi i karku 

5.9 OCHRANIACZ KLATKI PIERSIOWEJ I BARKÓW 

5.9.1 Gracze U-19 i mğodsi muszŃ nosic ochraniacze klatki piersiowej i bark·w. 

5.9.2 Ochraniacze nie posiadajŃce ochrony bark·w (np Mission ThoraxÊ) nie sŃ dopuszczone, ale mogŃ 

byĺ stosowane przez starszych zawodnik·w. 

5.10 OCHRANIACZ ZĘBÓW 

5.10.1 Zaleca siň aby kazdy gracz nie posiadajŃcy peğnej ochrony twarzy, posiadağ ochraniacz na zňby. 

5.11 WYPOSAŻENIE BRAMKARZA 

5.11.1 Rolki bramkarza podlegajŃ takim samym przepisom jak rolki zawodnika, patrz przepis 5.11 

5.11.2 Bramkarze moga nosiĺ specjalne rolki bramkarskie z obniŨona pozŃ i mniejszymi k·ğkami. 

5.12 KIJ BRAMKARZA 

5.12.1 Dopuszcza sie kije drewniane i z innych zaakceptowanych materiağ·w. 

5.12.2 Kije nie mogŃ posiadaĺ odstajŃcych czňsci, a ostre krawňdzie powinny byĺ zfazowane. 

5.12.3 TaŜma na kiju nie moŨe byĺ fluorescencyjna. 

5.12.4 Wymiary kija: 

Trzonek: maksymalna dğugoŜĺ ï 163cm od piňty do koŒca trzonka 

  Maksymalna szerokoŜc ï 3cm 

  Maksymalna gruboŜĺ - 2,5cm 

  Trzonek musi byŜ prosty. 

Poszerzona czňŜĺ moŨe mieĺ maksymalnie 71cm dğugoŜci i nie moŨe byĺ szersza niŨ 9cm. Musi byĺ 

prosta 
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Ğopatka: Maksymalna dğugoŜĺ ï 39cm od piňty do koŒca ğopatki 

  Maksymalna szerokoŜĺ ï 9cm, a w piňcie nie wiňcej niŨ 11,5cm 

5.12.5 Ğopatka moŨe byĺ wygiňta. Wygiňcie nie moŨe byĺ wieksze niŨ 1,5cm odlegğoŜci od lini ğŃczacej 

piňtň z koŒcem ğopatki, w najodleglejszym punkcie. 

5.12.6 Ğopatka i trzonek muszŃ mieĺ gğadkie wykoŒczenie bez ostrych krawňdzi, Ŝlad·w zğamaŒ i ubytk·w, 
kt·re mogŃ spowodowaĺ urazy u innych graczy. Nie wolno ingerowaĺ w ksztağt ğopatki. 

5.13 OCHRANIACZE BRAMKARZA 

5.13.1 Bramkarz musi posiadaĺ: 

ü Kask z peğnŃ ochronŃ twarzy 

ü Ochraniacz szyi i karku 

ü Ochraniacz bark·w 

ü Ochraniacz klatki piersiowej 

ü Ochraniacze ğokci, lub peğnŃ zbrojň bramkarskň ze zintegrowanymi ochraniaczami rak i 

brzucha. 

ü Suspensor 

ü Spodnie ochronne zakrywajŃce uda, biodra i nerki 

ü Parkany 

ü Odbijaczkň 

ü Ğapawicň 

5.14 KASK I MASKA BRAMKARZA 

5.14.1 Bramkarz musi nosiĺ peğnŃ ochronŃ twarzy w postaci kasku z kratŃ, lub maski bramkarskiej, 
skonstruowanej tak aby w peğni chroniğa przed przedostaniem siň piğeczki lub kija. 

5.14.2 JeŨeli kask spadnie bramkarzowi podczas gry, sňdzia powinien przerwaĺ grň. 

5.14.3 JeŨeli bramkarz zdejmie kask w celu przerwania gry w sytuacji sam na sam z napastnikiem, sedzia 
powinien pzryznaĺ rzut karny druŨynie atakujŃcej. 

5.14.4 Jezeli bramkarz zdejmie kask w trakcie wykonywania rzutu karnego wtedy sňdzia powinien przyznaĺ 
druŨynie strzelajŃcej bramkň. 

5.14.5 Jezeli bramkarz zostanie w trakcie gry silnie trafiony w maskň, sedzia moŨe przerwaĺ grň jeŨeli uzna 

Ũe uderzenie mogğo wpğynŃĺ na ŜwiadomoŜĺ bramkarza. 

5.15 PARKANY 

5.15.1 Parkany nie mogŃ byĺ szersze niŨ 30,5cm. Nie moŨna stosowaĺ Ũadnych dodatk·w, kt·re zasğaniajŃ 
przestrzeŒ miňdzy skodem parkan·w a podğoŨem. 

5.15.2 Grubosĺ parkan·w musi byĺ co najmniej 3cm. 

5.16 ODBIJACZKA 

5.16.1 Maksymalne wymiary odbijaczki nie powinny przekraczaĺ: 
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ü 41cm dğugoŜci 

ü 21cm szerokoŜci 

5.17 ŁAPAWICA 

5.17.1 Maksymalne zewnňtrzne wymiary ğapawicy nie powinny przekraczaĺ: 

ü 41cm dğugoŜci 

ü 23cm szerokoŜci mankietu, kt·ry moŨe mieĺ minimalnie 11,5cm dğugoŜci 

ü OdlegğoŜĺ od piňty do koŒca, mierzona wzdğuŨ kieszeni nie powinna byĺ wiňksza niŨ 48cm. 

5.17.2 Obw·d ğapawicy nie powinien przekraczaĺ 122cm. 

5.18 PRZEDMIOTY NIEBEZPIECZNE 

5.18.1 Zawodnikowi nie wolno posiadaĺ przedmiot·w niebezpiecznych, stanowiŃcych zagroŨenie dla innych 
graczy, np. bransoletek, zegark·w,pierŜcionk·w, widocznych kolczyk·w, naszyjnik·w i ğaŒcuszk·w, 

oraz innych niebezpiecznych przedmiot·w. Kolczyki mogŃ byĺ dozwolone pod warunkiem, Ũe sŃ 

zaklejone w taki spos·b ze nie powodujŃ zagroŨenia. 

5.18.2 Metalowe przedmioty nie stanowiŃce integralnej czeŜĺi oryginalnego wyposaŨenia sŃ 

niedopuszczalne. 

5.18.3 JeŜli gracz nosi okulary, muszŃ one posiadaĺ plastikowe, nietğukŃce soczewki. Okulary muszŃ byĺ 
przyczepione bezpiecznie do gğowy i zabezpieczone peğnŃ ochronŃ twarzy. 

5.19 KOSZULKI 

5.19.1 Wszyscy gracze druŨyny muszŃ mieĺ jednakowe koszulki inne niŨ czarno-biağe, lub czarno-szare. 

Koszulka nie moŨe byĺ wpuszczona w spodnie. 

5.19.2 Gracze mogŃ graĺ w spodniach do hokeja i getrach, lub w spodniach do hokeja na rolkach. 

5.19.3 Na zawodach miňdzynarodowych wszyscy zawodnicy druŨyny muszŃ mieĺ jednakowe stroje, spodnie 

i getry lub spodnie do hokeja na rolkach (wyjŃtek stanowi bramkarz). 

5.19.4 Na zawodach miňdzynarodowych klasy A IISHF zawodnicy muszŃ nosiĺ kaski w jednakowym 

kolorze i jednakowe stroje, spodnie i getry lub spodnie do hokeja na rolkach (wyjŃtek stanowi 

bramkarz). 

5.19.5 JeŨeli dwoe druŨyny majŃ podobne stroje sňdzia moŨe nakazaĺ zmianň stroj·w druŨynie gosci, czyli 
tej, kt·ra jest wymieniona jako druga w protokole meczowym. 

5.19.6 KaŨdy z zawodnik·w musi posiadaĺ sw·j indywidualny numer na koszulce. Numer na plecach musi 

mieĺ 20-30cm wysokoŜci, a numery znajdujŃce siň na ramionach, miňdzy barkiem a ğokciem nie 

mniej niŨ 10cm. Numer musi byĺ liczbŃ z zakresu 1-99. 

Za zğamanie tego przepisu:  Postňpowanie dyscyplinarne ze strony PZSW lub IISHF. 

6. POCZĄTEK GRY 
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6.1 WZNOWIENIA 

6.1.1 Wznowienie na Ŝrodku boiska wykonuje siň: 

ü na poczŃtku meczu 

ü po strzeleniu bramki 

ü na rozpoczňcie kolejnych czňŜci meczu. 

6.1.2 Inne wznowienia powinny mieĺ miejsce w najbliŨszym miejscu punktu wznowieŒ. W polu karnym 
nie dokonuje siň wznowieŒ 

6.1.3 Podczas wznowienia gracze przeciwnych druŨyn stojŃ twarzami do siebie, kije trzymajŃ w obu rňkach 
przed sobŃ. Ğopatka musi znajdowaĺ siň na podğoŨu poza koğem wznowieŒ. 

6.1.4 Zawodnicy muszŃ mieĺ rolki i kij po swojej stronie lini prostopadğej do band bocznych i 

przechodzŃcej przez punkt wznowieŒ. 

6.1.5 Zawodnicy przy wznowieniu nie wykonujŃ Ũadnego ruchu aŨ do momentu kiedy piğka dotknie boiska. 

6.1.6 Pozostali zawodnicy stojŃ w odlegğoŜci minimum 3 metry od punktu wznowieŒ do momentu zagrania 

piğki. 

Za zğamanie tego kt·regoŜ przepisu :  Przy pierwszym wykroczeniu sedzia nakazuje zmianň 

zawodnika stajŃcego do wznowienia. 

 Przy drugim i kolejnych wykroczeniach nakğada na 

zawodnika karň mniejszŃ (2ô) 

7. KARY 

 Kary podzielone sŃ na nastňpujŃce kategorie, wskazujŃce czas ich trwania: 

ü Rzut wolny (FH) 

ü Kara mniejsza (2ô) 

ü Kara dla ğawki (2ô) 

ü Kara wiňksza (5ô) 

ü Kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta katrka) 

ü Kara wykluczenia (GM, Ũ·ğta kartka) 

ü Kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü Wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

ü Rzut karny (PS) 

JeŨeli trwa choĺby jedna kara mniejsza lub wiňksza (wğŃczajŃc w to kary bňdŃce konsekwencjŃ 

wykluczenia, kary meczu, lub wiňkszej kary meczu), wtedy naleŨy zatrzymywaĺ zegar miňrzŃcy czas 

gry na kaŨdy gwizdek sňdziego oznaczajŃcy przerwň w grze. 

Kary nağoŨone na graczy po zakoŒczeniu meczu powinny r·wnieŨ byĺ wpisane do protokoğu 

meczowego. 

Niekt·re z przepis·w wymagajŃ, aby kapitan wyznaczyğ zawodnika do odsiedzenie kary. JeŨeli nie 

wskaŨe gracza, to sňdzia powinien nağoŨyĺ karň na kapitana. 

Termin Ăosğabienieò oznacza sytuacjň, w kt·rej na skutek kar druŨyna gra z mniejszŃ iloŜciŃ 

zawodnik·w niŨ druŨyna przeciwna. 
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7.1 RZUT WOLNY 

7.1.1 Rzut wolny wykonywany jest przez zawodnika druŨyny przeciwnej niŨ zawiniajŃcej w miejscu 
wskazanym przez sňdziego. 

7.1.2 Rzut wolny powinien mieĺ miejsce w najbliŨszym miejscu punktu wznowieŒ moŨliwie najbliŨej 

miejsca w kt·rym nastŃpiğo przewinienie. 

7.1.3 W polu karnym nie wykonuje siň rzut·w wolnych. 

7.1.4 Rzut wolny powinien byĺ wykonany w ciŃgu 3 sekund od momentu gwizdka sňdziego. 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny dla druŨyny przeciwnej 

7.1.5 Zawodnicy druŨyny broniŃcej rzut wolny mogŃ znajdowaĺ siň w odlegğoŜci minimum 3 metr·w od 
miejsca wykonywania rzutu wolnego. 

za zğamanie tego przepisu: po raz pierwszy zwr·cenie uwagi i powt·rzenie rzutu 

wolnego  

za drugie upomnienia  - Ũ·ğta kartka. 

7.1.6 Zawodnik, kt·ry wykonuje rzut wolny po uderzeniu piğki moŨe dotknŃĺ jŃ po raz drugi dopiero gdy 
dotknie ona wsp·ğpartnera lub przeciwnika. 

za zğamanie tego przepisu: - rzut wolny dla druŨyny przeciwnej. 

7.1.7 Wszyscy gracze druŨyny, kt·ra nie popeğniğa przewinienia mogŃ znajdowaĺ siň w dowolnym miejscu 

na boisku. 

7.1.8 Z rzutu wolnego moŨna bezpoŜrednio zdobyĺ bramkň. 

7.2 KARA MNIEJSZA (2 MINUTY) 

7.2.1 Zawodnik, kt·ry otrzymağ karň mniejszŃ ( nie dotyczy bramkarza) udaje siň na ğawkň kar na 2 minuty 

( wg czasu gry) i pozostaje tam do czasu jej wygaŜniňcia. 

7.2.2 JeŨeli zawodnik zostağ ukarany karŃ mniejszŃ (wyjatek w przypadku kary odğozonej) nie zostaje 

zastŃpiony przez innego gracza i druŨyna gra w osğabieniu. 

7.2.3 Podczas gdy zawodnik odbywa karň mniejszŃ ( 2 minut) a druŨyna w tym czasie zdobňdzie bramkň, 

pierwsza kara mniejsza jest anulowana. Ta zasada dotyczy r·wnieŨ gdy strzelony zostağ rzut karny ( z 

wyjŃtkiem konkursu rzut·w karnych) Pozostağe kary: kara wiňksza, kara za zğe zachowanie i kary 

meczu sŃ zawsze odsiadywane w cağoŜci. 

7.2.4 Przy r·wnoczesnym  nağoŨeniu kary mniejszej i podyktowaniu rzutu karnego ï jeŨeli padnie bramka, 

wtedy kara jest anulowana 

7.3 KARA DLA ŁAWKI 

7.3.1 JeŨeli zostanie nağoŨona kara dla ğawki, odsiaduje jŃ zawodnik wyznaczony przez kapitana druŨyny. 

Kara trwa 2 minuty i dotyczŃ jej wszystkie przepisy z punktu 7.2 
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7.4 KARA WIEKSZA (5 MINUT) 

7.4.1 Zawodnik, na kt·rego nağoŨono karň 5 minutowŃ ( wg czasu gry) musi siň udaĺ na ğawkň kar i 
odsiedzieĺ karň w cağoŜci. 

7.4.2 Zawodnik, kt·ry odbywa karň 5 minutowa ( opr·cz kary odğoŨonej) nie moŨe byĺ zastŃpiony przez 

innego gracza a druŨyna gra w osğabieniu. 

7.4.3 Druga kara 5 minutowa w tym samym meczu powoduje nağoŨenie kary wykluczenia (GM i 

opuszczenie boiska przez tego (patrz przepis 7.6) 

7.5 KARA ZA ZŁE ZACHOWANIE (10 MINUT, ŻÓŁTA KARTKA) 

7.5.1 Zawodnik, kt·ry obejrzy Ũ·ğta kartkň otrzymuje karň 10 minutowŃ i udaje siň na ğawkň kar na 10 
minut ( wg czasu gry). Kara musi byĺ odsiedziana w cağoŜci. 

7.5.2 Za zawodnika, kt·ry odbywa karň 10 minut do gry wchodzi inny zawodnik. 

7.5.3 Zawodnik, kt·ry odsiedziağ na ğawce kar karň 10 minut po zakoŒczeniu kary wchodzi na boisko 
dopiero w pierwszej przerwie w grze, po zakoŒczeniu jego kary. 

7.5.4 Zawodnik, kt·ry otrzymağ karň mniejsza 2 minut lub karň wiňksza 5 minut i dodatkowo karň 10 
minutowŃ udaje siň na ğawkň kar celem odsiedzenia kary 10 minutowej a zastňpca wyznaczony przez 

kapitana druŨyny udaje siň na ğawkň kar celem odsiedzenia kary mniejszej lub wiňkszej.  Zawodnik 

zastňpca powraca na boisko po zakoŒczeniu czasu swojej kary a zawodnik ukarany kara 10 minut 

powraca na boisko w pierwszej przerwie w grze, po zakoŒczeniu kary 10 minutowej 

7.5.5 Za drugŃ Ũ·ğta kartkň zawodnik otrzymuje karň wykluczenia i musi opuŜciĺ plac gry (patrz przepis 

7.6). 

7.6 KARA WYKLUCZENIA (GM, żółta i czerwona kartka) 

7.6.1 Kara wykluczenia moŨe byĺ przyznana bezpoŜrednio lub automatycznie, przy drugiej karze wiňkszej, 
lub drugiej karze za zğe zachowanie. 

7.6.2 Kara wykluczenia powoduje koniecznoŜĺ opuszczenia przez zawodnika boiska. Nie moŨe on juŨ 
wystŃpiĺ do koŒca spotkania. 

7.6.3 Za drugŃ karň wiňkszŃ zawodnik opuszcza boisko, a karň 5minut odsiaduje zawodnik nominowany 

przez kapitana druŨyny. 

7.6.4 Za drugŃ karň za zğe zachowanie , gracz opuszcza boisko, a jego miejsce zajmuje inny zawodnik. 

7.6.5 JeŨeli osoba bňdŃca oficjelem otrzyma karň wykluczenia, opusza plac gry i nie wolno jej powr·ciĺ aŨ 

do jej zakoŒczenia. 

7.6.6 Gracz kt·ry otrzymağ karň wykluczenia moŨe zagraĺ w kolejnych spotkaniach. 

7.6.7 Kara wykluczenia moŨe byĺ nağoŨona bezpoŜrednio jeŨeli taka jest decyzja sňdziego. 

7.7 KARA MECZU (MP; czerwona kartka) 
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Podczas gry: 

7.7.1 Zawodnik otrzymuje karň meczu (pokazana jest mu czerwona kartka), powoduje to wykluczenie 

zawodnika z gry. Zawodnik musi opuŜciĺ boisko, dodatkowo zostaje zawieszony na dwa kolejne 

spotkania. JeŨeli otrzymağ karň w meczu miňdzynarodowym otrzymuje r·wnieŨ grzywnň okreŜlonŃ 

przez IISHF, a jeŨeli w meczu krajowym to o karze decyduje PZSW. 

7.7.2 JeŨeli zawodnik otrzymağ karň meczu, kapitan druŨyny wyznacza zastňpcň celem odsiedzenia kary 5 

minutowej. W przypadku gdy dla zawodnika kt·ry otrzymağ karň meczu byğa sygnalizowana kara 

mniejsza lub wiňksza zastňpca, kt·ry udaje siň na ğawkň kar na 5 minut odsiadujň r·wnieŨ dodatkowo 

zasygnalizowanŃ karň. 

7.7.3 JeŨeli oficjel bňdŃcy w boksie druŨyny zostanie ukarany czerwonŃ kartŃ, musi bezzwğocznie opuŜciĺ 

boks druŨyny i nie moŨe uczestniczyĺ w 2 meczach ( DruŨyna nie dostaje 5 minut kary). Po 

odsğuŨeniu kary oficjel zn·w moŨe przebywaĺ na ğawce druŨyny.  

Podczas miňdzynarodowych zawod·w zawodnik ukarany bňdzie grzywnŃ przyznawanŃ przez IISHF. 

Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW. 

Poza boiskiem: 

7.7.4 Zawodnik lub oficjel, kt·ry dostanie czerwona kartkň bňdzie odbywağ karň 2 meczy. Po odsğuŨeniu 

kary moŨe ponownie zagraĺ lub uczestniczyĺ w rozgrywkach. Zesp·ğ nie dostaje 5 minut kary. 

Podczas miňdzynarodowych zawod·w zawodnik ukarany bňdzie grzywnŃ przyznawanŃ przez IISHF. 

Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW. 

7.8 WIĘKSZA KARA MECZU (GMP; czarna kartka) 

Podczas gry: 

7.8.1 Wiňksza kara meczu (czarna kartka) powoduje zawieszenie zawodnika na pozostağŃ czňŜĺ gry i 

odesğanie zawodnika do szatni, zawodnik nie moŨe graĺ w nastepnych meczach do czasu werdyktu 

wğaŜciwej komisji dyscyplinarnej. 

Podczas miňdzynarodowych zawod·w zawodnik ukarany bňdzie zawieszeniem i grzywnŃ 

przyznawanŃ przez IISHF. Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW. 

7.8.2 JeŨeli zawodnik otrzymağ  wiňkszŃ karň meczu, kapitan druŨyny wyznacza zastňpcň celem 

odsiedzenia kary 5 minutowej. W przypadku gdy dla zawodnika kt·ry otrzymağ karň meczu byğa 

sygnalizowana kara mniejsza lub wiňksza zastňpca, kt·ry udaje siň na ğawkň kar na 5 minut odsiadujň 

r·wnieŨ dodatkowo zasygnalizowanŃ karň. 

7.8.3 JeŨeli oficjel bňdŃcy w boksie druŨyny zostanie ukarany czarnŃ kartŃ, musi bezzwğocznie opuŜciĺ 

boks druŨyny i nie moŨe uczestniczyĺ w nastňpnych meczach do czasu werdyktu wğaŜciwej komisji 

dyscyplinarnej. DruŨyna nie otrzymuje 5 minut kary. Po odsğuŨeniu kary oficjel zn·w moŨe 

przebywaĺ na ğawce druŨyny.  

Podczas miňdzynarodowych zawod·w zawodnik ukarany bňdzie zawieszeniem i grzywnŃ 

przyznawanŃ przez IISHF. Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW. 

Poza boiskiem: 

7.8.4 Zawodnik lub oficjel, kt·ry dostanie czarnŃ kartkň nie moŨe uczestniczyĺ w nastňpnych meczach do 

czasu werdyktu wğaŜciwej komisji dyscyplinarnej. Po odsğuŨeniu kary moŨe ponownie zagraĺ lub 

uczestniczyĺ w rozgrywkach. Zesp·ğ nie dostaje 5 minut kary. 
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Podczas miňdzynarodowych zawod·w zawodnik ukarany bňdzie zawieszeniem i grzywnŃ 

przyznawanŃ przez IISHF. Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW. 

7.9 KARY DLA BRAMKARZA 

7.9.1 Kara mniejsza, (pierwsza) kara wiňksza, (pierwsza) kara za zğe zachowanie, kt·rŃ zostanie nağoŨona 
na bramkarza jest odsiadywana przez zawodnika wskazanego przez kapitana, spoŜr·d zawodnik·w 

kt·rzy przebywali na boisku w momencie zatrzymania gry. 

7.9.2 Kara wykluczenia, kara meczu, lub wiňksza kara meczu powoduje usuniňcie bramkarza z boiska do 
koŒca meczu. Powinien on byĺ zastŃpiony bramkarzem rezerwowym, a gdy druŨyna takowego nie 

posiada otrzymuje 5 min czasu, aby przebraĺ jednego z graczy w peğen str·j bramkarski. 

7.9.3 W przypadku drugiej kary wiňkszej, kary meczu, lub wiňkszej kary meczu, kara 5 minut jest 
odsiadywana przez zawodnika wskazanego przez kapitana, spoŜr·d zawodnik·w kt·rzy przebywali 

na boisku w momencie zatrzymania gry. 

7.10 DOKAŃCZANIE KAR 

7.10.1 JeŜli kara nie zostanie zakoŒczona w tercji, musi byĺ zakoŒczona w nastňpnej. 

7.10.2 JeŜli regulamin zawod·w dopuszcza dogrywkň a kara nie zostağa zakoŒczona do koŒca ostatniej tercji, 
powinna byĺ kontynuowana w dogrywce. 

7.10.3 W przypadku rzut·w karnych, ci gracze, kt·rych kary nie zostağy dokoŒczone do koŒca gry nie mogŃ 

braĺ w nich udziağu. 

7.11 OPUSZCZANIE ŁAWKI KAR 

7.11.1 Wszyscy gracze opuszczajŃcy ğawkň kar muszŃ wjechaĺ prosto na boisko. 

za zğamanie tego przepisu: kara mniejsza (2ô) dla zawodnika przewiniajŃcego 

7.11.2 Zawodnik odbywajacy karň moŨe w trakcie kaŨdej przerwy w grze podjechaĺ do swojej ğawki graczy 

lecz przed wznowieniem gry musi  na niŃ wr·ciĺ. 

za zğamanie tego przepisu: kara mniejsza (2ô) dla zawodnika przewiniajŃcego 

7.11.3 Zawodnik nie moŨe opuŜciĺ ğawki kar przed upğywem czasu kary. 

za zğamanie tego przepisu: kara mniejsza (2ô) dla zawodnika przewiniajŃcego 

7.11.4 Zawodnik, kt·ry przebywa na ğawce kar nie moŨe z nikim rozmawiaĺ ani kontaktowaĺ siň, opr·cz 

sňdzi·w. 

za zğamanie tego przepisu: kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka), kara wykluczenia (GM), 

lub w najgorszym przypadku kara meczu (MP, czerwona kartka) lub 

wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

7.11.5 Zawodnik nie moŨe opuŜciĺ ğawki kar gdy na boisku toczy siň dyskusja, a jego kara nie upğynňğa. 
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za zğamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka) lub wiňksza kara meczu (GMP, 

czarna kartka) 

7.11.6 Zawodnik odsiadujŃcy karň musi mieĺ zağoŨony kask i koszulkň, powinien byĺ ubrany i 

przygotowany do opuszczenia ğawki kar odpowiednio wczeŜniej przed wygaŜniňciem kary. 

za zğamanie tego przepisu: kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka) 

7.12 RZUTY KARNE 

7.12.1 W przypadku rzutu karnego zatrzymuje siň czas gry. 

7.12.2 KaŨdy zawodnik, moŨe wykonaĺ rzut karny za wyjŃtkiem bramkarzy i zawodnik·w bňdŃcych na 
ğawce kar. 

7.12.3  Piğka, przy wykonywaniu rzutu karnego powinna znajdowaĺ siň na Ŝrodku boiska i zawodnik moŨe jŃ 

dotknŃĺ dopiero po gwizdku sňdziego. 

7.12.4  Zawodnik ma 10 sekund od pierwszego kontaktu z piğkŃ na oddanie strzağu na bramkň. 

7.12.5 Bramkarz musi pozostawaĺ na polu bramkowym do momentu gdy zawodnik strzelajŃcy dotknie po 

raz pierwszy piğki. JeŨeli bramkarz wyjedzie poza pole bramkowe sňdzia podnosi rňke i odkğada karň: 

za zağamanie togo przepisu: za pierwszym razem nie przerywaĺ wykonywania rzutu karnego, a 

jeŜli bramka nie padnie powt·rzyĺ rzut karny 

 za drugim razem ï  kara mniejsza na bramkarza 

 za trzecim razem ï  automatyczne uznanie gola 

7.12.6 JeŜli zawodnik strzelajŃcy dotknŃğ piğki,  bramkarz moŨe siň poruszyĺ do przodu ale tylko do granicy 

pola karnego. JeŨeli bramkarz wyjedzie poza pole karne sňdzia podnosi rňke i odkğada karň. 

za zğamanie tego przepisu: za pierwszym razem nie przerywaĺ wykonywania rzutu karnego, a 

jeŜli bramka nie padnie powt·rzyĺ rzut karny 

 za drugim razem -  kara mniejsza na bramkarza 

 za trzecim razem -  automatyczne uznanie gola 

7.12.7 Bramkarz moŨe obroniĺ strzağ wszystkimi moŨliwymi sposobami dopuszczonymi przez przepisy, z 
wyjŃtkiem rzucania kijem lub jakimkolwiek innym przedmiotem. 

7.12.8 StrzelajŃcy karnego powinien znajdowaĺ siň pomiňdzy liniŃ ŜrodkowŃ boiska a linia bramkowŃ i 

pozostawaĺ zwr·conym w kierunku bramki przeciwnika. Nie moŨe obr·ciĺ siň o 360 stopni i przeciŃĺ 

toru swojej jazdy. 

za zğamanie tego przepisu: Wznowienie w punkcie wznowieŒ, w okolicach bramki druŨyny 

strzelajŃcej (rzut karny nieuznany). 

7.12.9 JeŜli zawodnik wykonağ strzağ na bramkň nie moŨe juŨ po raz drugi dobiĺ odbitego strzağu. 

7.12.10 Pozostali gracze nie wykonujŃcy rzut·w karnych poza bramkarzem i zawodnikiem wykonujŃcym rzut 

karny powinni znajdowaĺ siň za przeciwnŃ bramkŃ lub pozostaĺ na ğawkach graczy. 
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za zğamanie tego przepisu: dla druŨyny strzelajŃcej, gdy bramka zostağa strzelona ï nie ma Ũadnej 

kary 

za zğamanie tego przepisu: dla druŨyny strzelajŃcej, gdy bramka nie zostağa strzelona ï powt·rka 

rzutu karnego. 

za zğamanie tego przepisu: dla druŨyny na kt·rŃ podyktowany zostağ rzut karny ï wznowienie z 

miejsca wznowieŒ najbliŨszego bramce. 

7.12.11 Rzut karny jest zakoŒczony gdy: 

ü Padnie bramka 

ü Gdy bramkarz obroniğ strzağ 

ü Gdy piğka przekroczy liniň bramkowŃ 

ü Gdy nastŃpi trzecie kolejne przekroczenie przepisu 7.12.5 i 7.12.6 

ü Gdy minie 10 sekund od momentu dotkniňcia piğki przez zawodnika i ten nie odda strzağu  

ü Gdy zğamany zostanie przepis 7.12.8  

7.12.12 Po bramce zdobytej z rzutu karnego wznowienie nastňpuje ze Ŝrodka boiska 

7.12.13 JeŜli bramka nie zostanie zdobyta z rzutu karnego, wznowienie nastňpuje z miejsca wznowieŒ przy 

bramce na kt·ra wykonywany byğ rzut karny. 

7.12.14 JeŜli kt·raŜ czňŜĺ meczu dobiegğa koŒca, a zostağ podyktowany rzut karny, wykonanie jego powinno 

nastŃpiĺ przed sygnağem koŒcowym. 

7.13 KARY ODŁOŻONE 

7.13.1 JeŜli trzeci gracz z jednej druŨyny ma zostaĺ ukarany karŃ mniejszŃ lub karŃ wiňkszŃ w tym samym 

czasie, gdy juŨ dwaj inni gracze z tej samej druŨyny odbywajŃ kary, poczŃtek kary trzeciego gracza 

moŨe siň liczyĺ dopiero w·wczas, gdy upğynŃğ czas kary jednego z poprzednio ukaranych graczy. 

Gracz ten musi jednak bezzwğocznie po otrzymaniu kary udaĺ siň na ğawkň kar, a jego miejsce grze 

zajmuje zastňpca, kt·ry bierze udziağ w grze do czasu rozpoczňcia liczenia kary trzeciego gracza. 

7.13.2 Spos·b odbywania kar odğoŨonych: 

a) Kiedy minie czas kary jednego z dw·ch graczy zaczyna siň czas kary trzeciego 

gracza, ale pierwszy gracz wr·ciĺ na boisko dopiero w pierwszej przerwie w grze. Gra 

zostanie wznowiona z 3 zawodnikami w jednej z druŨyn (2 gracze z pola i 1 

bramkarz, lub 3 graczy z pola) 

b) Kiedy skoŒczy siň kolejna kara, to gracz, kt·rego kara zakoŒczyğa siň moŨe wejŜĺ na 

boisko nie czekajŃc na przerwň w grze.  

Kiedy zakoŒczy siň 3 kara ï gracz wraca ba boisko. 

c) JeŜli w trakcie, gdy na ğawce kar przebywa 3 graczy a druŨyna przeciwna strzeli 
bramkň, na boisko moŨe wr·ciĺ pierwszy gracz ukarany karŃ mniejszŃ. Grň 

rozpoczyna siň z zawodnikami ( bramkarz + 2 zawodnik·w w polu lub 3 zawodnik·w 

w polu). JeŜli tylko trzeci ukarany zawodnik w kolejnoŜci zostağ ukarany karň 

mniejszŃ, nie moŨe on wr·ciĺ na boisko ï jego czas kary rozpocznie siň gdy skoŒczy 

siň czas kary jednego z 2 pozostağych graczy przebywajŃcych na ğawce kar. 
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d)  JeŜli w trakcie gdy na ğawce kar przebywa 3 graczy a druŨyna przeciwna zdobňdzie 
bramkň i jedna z kar siň juŨ zakoŒczyğa, na boisko moŨe wr·ciĺ gracz kt·rego kara siň 

zakoŒczyğa  oraz gracz ukarany karŃ mniejszŃ ( pierwszy zawodnik w kolejnoŜci 

ukarania). Grň rozpoczyna siň 4 zawodnikami ( bramkarz plus 3 zawodnik·w w polu 

lub 4 zawodnik·w w polu) 

Przepis ten stosuje siň w przypadku kolejnych graczy ukaranych karŃ wiňksza lub karŃ meczu. 

7.14 KOLEJNOŚĆ KAR 

7.14.1 Kary nağoŨone w tym samym momencie powinny byĺ wykonane w kolejnoŜci ustalonej przez 
sňdziego. Sňdzia czasu/ Sekretarz musi wpisaĺ kolejnoŜĺ kar do protokoğu. 

7.15 OZNAJMIANIE KAR 

7.15.1 Gdy nastŃpi przekroczenie przepis·w przez zawodnika bňdŃcego w posiadaniu piğki, sňdzia 

natychmiast musi przerwaĺ grň i nağoŨyĺ karň.  

7.15.2 Kiedy nastŃpi przekroczenie przepis·w przez gracza nie posiadajŃcego piğki a przekroczenie wymaga 
wykonania rzutu wolnego, sňdzia powinien przerwaĺ tylko grň jeŜli druŨyna przeciwna straciğa piğkň 

w wyniku tego przewinienia. 

7.15.3 Kiedy nastŃpi przekroczenie przepis·w przez gracza nie posiadajŃcego piğki a przekroczenie wymaga 
nağoŨenie kary mniejszej lub wiňkszej, sňdzia powinien zasygnalizowaĺ karň przez podniesienie rňki, 

a po zakoŒczeniu akcji przez druŨynŃ posiadajŃcŃ piğkň, sňdzia przerywa grň i nakğada karň. 

ZakoŒczenie akcji przez druŨynň bňdŃca w posiadaniu piğki wg. tych przepis·w oznacza, Ũe piğka 

musiağa przejŜĺ w kontrň lub posiadanie gracza druŨyny przeciwnej lub zostağa unieruchomiona albo 

zostağ zdobyty gol. Nie oznacza to odbicie piğki od bramkarza, bramki, bandy lub innego 

przypadkowego kontaktu z graczem lub sprzňtem druŨyny przeciwnej. 

7.15.4 JeŨeli jest sygnalizowana kara odğoŨona, zgodnie z punktem 7.15.3 i w tym czasie zostanie 

popeğnione nastňpne przewinienie ( za wyjŃtkiem kary za niesportowe zachowanie) sňdzia przerywa 

grň i nakğada kary. 

7.15.5 JeŨeli ten sam gracz ğamie po raz drugi przepis w trakcie trwanie kary odğoŨonej, sňdzia nakğada na 

niego obie kary, zaczynajŃc od kary mniejszej. 

7.15.6 JeŨeli za przekroczenie przepis·w jako karň przewidzianŃ jest kara meczu lub wiňksza kara meczu, 

sňdzia natychmiast przerywa grň i pokazuje zawodnikowi czerwonŃ kartkň. 

7.15.7 Po nağoŨeniu kary wznowienie gry odbywa siň z punktu wznowieŒ (chyba Ũe przepisy stanowiŃ 

inaczej) lub w miejscu wskazanym przez sňdziego, zgodnie z punktem 6.1.2. 

7.15.8 JeŨeli bramka zostağa zdobyta przez druŨynň niepopeğniajŃcŃ przewinienia w trakcie sygnalizowania 
kary mniejszej odğoŨonej, bramkň uznaje siň, a kara powinna zostaĺ anulowana. KaŨda inna kara 

powinna zostaĺ nağoŨona. JeŨeli druŨyna grajŃca w osğabieniu ma otrzymaĺ odğoŨonŃ karň mniejszŃ, 

w momencie strzelania bramki kara zostajŃ anulowana, ale nağoŨone wczeŜniej i trwajŃce kary 

pozostajŃ bez zmian. Wszystkie inne rodzaje kar powinny zostaĺ nağoŨone. 

7.15.9 JeŨeli w trakcie sygnalizowanie kary odğoŨonej bramka zostanie strzelona do wğasnej bramki przez 
druŨynň niepopeğniajŃcŃ przewinienia, bramka nie zostaje uznana 
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7.15.10  JeŨeli zostağo popeğnione wykroczenie zakwalifikowane jako kara za zğe zachowanie, sňdzia nie 

przerywa gry i nie sygnalizuje kary odğoŨonej. Kara zostaje nağoŨona w czasie pierwszej przerwy w 

grze, chyba Ũe kara spowodowana jest niewğaŜciwym strojem zawodnika. W tym przypadku sňdzia 

powinien przerwaĺ grň w momencie gdy druŨyna nie popeğniajŃca przewinienia straci piğkň lub 

kontynuowanie gry jest niebezpieczne.. 

8. PRZEPISY GRY 

8.1 POPRAWIANIE SPRZĘTU 

8.1.1 Gry siň nie przerywa, ani nie op·Ŧnia siň rozpoczňcia meczu aby umoŨliwiĺ zawodnikowi 

poprawienie stroju lub naprawň rolek. 

8.1.2 JeŨeli konieczne sŃ poprawki w ubiorze, gracz powinien zjechaĺ z boiska, a gra powinna byĺ 
kontynuowana. 

8.1.3 Gry siň nie przerywa gdy bramkarz ma niedozwolony sprzňt. Dopiero w pierwszej przerwie w grze 
sňdzia informuje bramkarza o koniecznoŜci poprawienia sprzňtu 

8.1.4 Nie przewiduje siň przerw na poprawň sprzňtu bramkarskiego o ile nie stwarza to zagroŨenia dla 
bramkarza. 

8.1.5 Na poprawienie sprzňtu przez bramkarza sňdzia daje 5 minut w przypadku gdy do protokoğu wpisany 
jest jeden bramkarz. Gdy wpisani sŃ 2 bramkarze powinna natychmiast nastŃpiĺ zmiana bramkarza. 

Po upğywie 5 minut na poprawienie sprzňtu bramkarskiego w przypadku gdy sňdzia stwierdzi iŨ nie 

zostağ poprawiony musi nastŃpiĺ zmiana bramkarza na 5 zawodnika w polu. Bramkarz musi udaĺ siň 

na ğawkň graczy i moŨe wejŜĺ na plac gry dopiero w pierwszej przerwie w grze od momentu 

naprawiania sprzňtu 

8.2 PIŁKA POZA POLEM WIDZENIA LUB DRUGA PIŁKA NA BOISKU 

8.2.1 Kiedy sňdzia straciğ piğkň z pola widzenia powinien natychmiast przerwaĺ grň. Wznowienie nastňpuje 

w miejscu przerwania gry najbliŨej miejsca wznowieŒ w hipotetycznej linii wznowieŒ, chyba Ũe 

powyŨsze przepisy stanowiŃ inaczej. 

8.2.2 JeŨeli w trakcie gry na boisku pojawi siň inna piğka niŨ ta, kt·rŃ prowadzona jest gra, nie powinna 

zostaĺ ona przerwana jeŨeli pojawienie siň piğki nie spowodowağo zamieszania. Gra powinna byĺ 

kontynuowana do momentu zmiany w posiadaniu piğki. JeŨeli gra zostağa zakğ·cona sňdzia powinien 

przerwaĺ grň, usunŃĺ piğkň i rozpoczŃĺ grň wznowieniem w miejscu gdzie ostatnio dotkniňto 

wğaŜciwŃ piğkň. 

8.3 PIŁKA POZA BOISKIEM 

8.3.1 ŧaden zawodnik nie moŨe umyŜlnie wystrzeliĺ, wyrzuciĺ piğkň poza boisko lub w sufit. Dotyczy to 

zar·wno gry jak i przerw po gwizdku sňdziego. 

za zğamanie tego przepisu:  kara mniejsza (2ô) dla zawodnika, kt·ry popeğniğ to wykroczenie a 

jeŨeli zdarzyğo siň to w 2 ostatnich minutach meczu lub dogrywki, 

sňdzia dyktuje rzut karny. 
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8.3.2 JeŨeli przypadkowo piğka zostanie wystrzelona, wyrzucona poza boisko lub w sufit, sňdzia 

natychmiast przerywa grň a wznowienie nastňpuje w najbliŨszym punkcie gdzie piğka byğa ostatnio 

dotkniňta lub jeŨeli byğo to w polu karnym, to na jednym z punkt·w wznowieŒ. 

8.4 PIŁKA DOTYKA SĘDZIEGO 

8.4.1 JeŨeli piğka dotknie sňdziego i uzna on iŨ na skutek tego, kt·raŜ druŨyna odniosğa korzyŜĺ, powinien 

on zarzŃdziĺ wznowienie w miejscu w kt·rym to siň stağo, lub na jednym z punkt·w wznowieŒ, gdy 

zdarzenie miağo miejsce w polu karnym. 

8.5 PIŁKA POZA GRĄ 

8.5.1 JeŨeli bramkarz nakryje piğkň parkanami, tak Ũe sňdzia nie widzi piğki powinien natychmiast przerwaĺ 
grň i ponownie rozpoczŃĺ wznowieniem. 

8.5.2 JeŨeli piğka wpadnie na bramkň sňdzia natychmiast przerywa grň i ponownie rozpoczyna 

wznowieniem. 

8.6 ZŁAMANY KIJ 

8.6.1 Gracz, kt·ry zğamağ sw·j kij, moŨe braĺ nadal udziağ w grze z tym, Ũe musi pozbyĺ siň zğamanego 

kija. Nowy kij moŨna otrzymaĺ tylko przy ğawce graczy lub od partnera. Tylko sňdzia moŨe usunŃĺ 

zğamany kij z boiska. 

za zğamanie tego przepisu: Kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta kartka)  

8.6.2 JeŨeli bramkarz zğamağ kij, musi upuŜciĺ go na boisko i pozostawiĺ sňdziemu do usuniňcia. W 

pierwszej przerwie w grze musi podjechaĺ do boksu graczy celem otrzymania nowego kija. 

za zğamanie tego przepisu: Kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta kartka) 

8.6.3 Nie wolno rzucaĺ zawodnikowi, kt·remu zğamağ siň kij nowego kija z ğawki zawodniczej. 

za zğamanie tego przepisu:  Kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta kartka) dla osoby kt·ra rzuciğa kij, 

a jeŨeli sňdzia nie ustali sprawcy to nakğada karň na ğawkň (2ô). 

8.6.4 ŧaden zawodnik nie moŨe graĺ kijem rzuconym z ğawki graczy na boisko. 

za zğamanie tego przepisu:  Kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta kartka). 

8.7 UPUSZCZENIE KIJA 

8.7.1 Zawodnik (lub bramkarz), kt·ry upuŜciğ kij (nie uszkodzony) musi go podnieŜĺ moŨliwie jak 

najszybciej. MoŨna graĺ bez kija. Nie jest dozwolone podjeŨdŨanie do ğawki graczy w celu zabrania 

innego kija. Upuszczony kij podnosi siň w trakcie przerwy w grze. 

za zğamanie tego przepisu:  Kara za zğe zachowanie (MP, Ũ·ğta kartka). 

8.8 RZUCANIE KIJEM 

8.8.1 ŧaden zawodnik ani oficjel druŨyny, znajdujŃcy siň na ğawce, nie moŨe celowo rzuciĺ kijem lub 

innym przedmiotem na boisko, w kierunku przeciwnika lub piğki. 
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za zğamanie tego przepisu przez zawodnika:   kara wiňksza (5ô) 

za nieprzestrzeganie tego przepisu przez oficjela: Kara meczu (MP, czerwona kartka) 

JeŨeli w opinii sňdziego zawodnik lub oficjel 

dziağağ umyŜlnie i chciağ spowodowaĺ 

kontuzjň otrzymuje wiňkszŃ karň meczu 

(GMP, czarna kartka) 

8.9 WCZEŚNIEJSZE ZAKOŃCZENIE MECZU 

8.9.1 Sňdzia moŨe wczeŜniej zakoŒczyĺ mecz w przypadku zagroŨenia dla zawodnik·w, sňdzi·w, oficjeli i 
widz·w. Dotyczy to meczy klasy A IISHF, jak r·wnieŨ w rozgrywek mistrzowskich PZSW. Dalsze 

decyzje co do wyniku i kolejnych dziağaŒ podejmowane sŃ na podstawie szczeg·ğowego raportu 

sporzŃdzonego przez sňdziego i wysğanego do: 

ü IISHF jeŨeli sŃ to zawody miňdzynarodowe klasy A 

ü PZSW jeŨeli sŃ to zawody krajowe. 

8.10 GRA ZAWODNIKA LEŻĄCEGO NA BOISKU 

8.10.1 Dopuszcza siň aby zawodnik, kt·ry przewr·ciğ siň na boisko grağ i odbijağ piğkň kijem. Piğka musi byĺ 

jednak widoczna dla sňdziego. Zawodnik nie moŨe celowo upaŜĺ na piğkň aby wstrzymaĺ grň. 

Zawodnik, kt·ry upadğ nie moŨe zatrzymywaĺ piğki rolkami. 

za zğamanie tego przepisu: JeŨeli zrobi to w polu karnym - rzut wolny 

  JeŨeli byğa realna szansa na zdobycie bramki ï rzut karny 

8.11 DOZWOLONY KONTAKT CIAŁEM 

8.11.1 Kontakt ciağem jest dozwolony z przodu i z boku ciağa, z rňkami blisko ciağa i obiema stopami na 

podğoŨu. Atak uznany jest za prawidğowy kiedy przeciwnik jest w posiadaniu piğki i odwr·cony 

przodem lub bokiem do osoby atakujŃcej. 

Za zğamanie tego przepisu: kary zgodnie z przepisem 8.12 

8.12 FAULE 

Sytuacja Ăsam na samò rozumiana jest jako zdarzenie, gdy gracz atakujŃcy bňdŃcy w posiadaniu piğki 

znajduje siň przed bramkarzem (lub bramkŃ gdy bramkarz zostağ usuniňty) tak, Ũe nie ma miňdzy nimi 

Ũadnego zawodnika druŨyny przeciwnej. 

Posiadanie piğki rozumiane jest jako pchanie lub poruszanie piğki przy pomocy kija. JeŨeli inny 

zawodnik lub jego wyposaŨenie dotknie piğki gdy jest ona poruszana, piğka uderzy w bramkň lub 

opuŜci boisko, wtedy zawodnik nie jest uznawany za posiadajŃcego piğkň. 

JeŨeli w opinii sňdziego gracz umyŜlnie usiğowağ spowodowaĺ kontuzjň innego zawodnika, powinien 

natychmiast nağoŨyĺ na gracza kare meczu (GMP, czarna kartka). 

Kiedy gracz znajduje siň w dogodnej pozycji do strzelenia bramki i zostanie ona przerwana na skutek 

przekroczenia przepis·w, sňdzia powinien opr·cz kary podyktowaĺ rzut karny. 

8.12.1 PRZESZKADZANIE 
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a) Gracz, kt·ry przeszkadza lub hamuje ruch przeciwnika nie posiadajŃcego piğki otrzymuje: 

ü karň mniejszŃ (2ô) 

b) Gracz, kt·ry bňdŃc na ğawce zawodnik·w lub kar, wpğynie ciağem lub kijem na zmianň 

kierunku poruszania siň piğki lub przeciwnika na boisku otrzymuje: 

ü karň mniejszŃ (2ô) 

c) Gracz, kt·ry ciağem lub kijem przeszkodzi bramkarzowi , gdy ten znajduje siň w polu 

bramkowym: 

ü karň mniejszŃ (2ô) 

8.12.2 SZARŧOWANIE 

SzarŨowanie  dziağanie w kt·rym gracz na skutek nabierania rozpedu brutalnie powstrzymuje 

przeciwnika. SzarŨowaniem moŨe byĺ podyktowane za rzucenie na bandň, bramkň lub kolizjň z 

zawodnikiem. 

JeŨeli po gwizdku sňdziego nastŃpi kontakt z przeciwnikiem, kt·ry w opini sňdziego byğ do 

unikniňcia, Ŝedzia powinien nağoŨyĺ karň za szarŨowanie. 

Powstrzymywanie przeciwnika biodrem bňdzie uznane za szarŨowanie i odpowiednio karane. 

Kontakt z bramkarzem, znajdujŃcym siň poza polem bramkowym, kt·ry sňdzia uzna zaniekonieczny, 

powinien skutkowaĺ karŃ za szarŨowanie. 

a) Gracz, kt·ry naskoczyğ lub szarŨowağ na zawodnika lub bramkarza w polu bramkowym: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŜli na skutek szarŨowania przeciwnik doznağ urazu: 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.3 BčJKA/NADMIERNA OSTROśĹ W GRZE 

Zgodnie z tŃ zasadŃ obydwie strony mogŃ otrzymaĺ karň. 

a) Gracz, kt·ry niepotrzebnie zachowuje siň agresywnie otrzymuje: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 



33 

 

b) Gracz, kt·ry trzymağ, ŜciŃgağ przeciwnikowi kask, lub trzymağ przeciwnika za wğosy 

otrzymuje: 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

c) Gracz, kt·ry umyŜlnie zdejmuje rňkawice do b·jki: 

ü kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka) 

d) Gracz wszczynajŃcy b·jkň otrzymuje: 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

e) JeŨeli gracz uderzony odda cios otrzymuje: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

f) Gracz, kt·ry wğŃczyğ siň do toczŃcej b·jki, otrzymuje: 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

8.12.4 ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURłCZ 

Atak kijem trzymanym oburŃcz, kt·ry nie dotyka boiska: 

a) Gracz otrzymuje: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŜli kontuzjowağ przeciwnika 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

8.12.5 TRZYMANIE 

JeŨeli gracz powstrzyma rňkami lub kijem ruch przeciwnika naleŨy mu siň kara za trzymanie: 

c) JeŨeli zatrzymağ przeciwnika 
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ü kara mniejsza (2ô) 

d) JeŨeli trzymağ jego kij 

ü kara mniejsza (2ô) 

8.12.6 DťGANIE 

DŦgniňcie przeciwnika ğopatkŃ swojego kija 

a) Gracz pr·bujŃcy dŦgnŃĺ przeciwnika otrzymuje: 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) Gracz, kt·ry dŦgnie: 

c) kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

d) JeŜli uszkodzi przeciwnika: 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.7 UDERZANIE 

Machniňcie kijem przez garcza lub bramkarza w kierunku przeciwnika, niezaleŨnie czy nastŃpiğ 

kontakt, czy nie. KaŨde silne uderzenie przeciwnika kijem, w ciağo, kij lub okolice rŃk, uznane przez 

sňdziego za akcjň nie majŃc na celu zagranie piğki powinno byĺ ukarane jako uderzenie. 

a) Za uderzenie lub jego pr·bň: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) Za uszkodzenie przeciwnika 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

c) JeŨeli uderzy przeciwnika jako konsekwencjň innego zdarzenia: 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 
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ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

8.12.8 PODCINANIE 

Gracz lub bramkarz nie powinien umieszczaĺ kija w taki spos·b, Ũe spowoduje on upadek i podciňcie 

przeciwnika. JeŨeli najpierw nastŃpiğ kontakt z piğkŃ a nastňpnie podciňcie, nie naleŨy nakğadaĺ kary. 

a) JeŨeli gracz spowodowağ upadek przeciwnika: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŨeli nastŃpiğa kontuzja zawodnika: 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

c) JeŨeli gracz zostağ podciňty od tyğu, gdy byğ w sytuacji sam na sam: 

ü rzut karny (PS) 

d) JeŨeli gracz zostağ podciňty od tyğu, gdy byğ w sytuacji sam na sam z pustŃ bramkŃ i poza 

wğasnym polem karnym: 

ü bramka 

8.12.9 ZAHACZANIE 

Dziağanie zawodnika, lub bramkarza, kt·ry przy pomocy kija, op·Ŧnia lub powstrzymuje poruszanie 

przeciwnika. 

a) JeŨeli gracz op·Ŧnia lub pr·buje op·Ŧniĺ ruch przeciwnika, zahaczajŃc przeciwnika 

otrzymuje: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŨeli spowodowağ kontuzjň: 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 
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c) JeŨeli gracz zostağ zahaczony, gdy byğ w sytuacji sam na sam:: 

ü rzut karny (PS) 

d) JeŨeli gracz zostağ podciňty od tyğu, gdy byğ w sytuacji sam na sam z pustŃ bramkŃ i poza 

wğasnym polem karnym: 

ü bramka 

8.12.10 GRA WYSOKIM KIJEM 

Gracze powinni byĺ przez cağy czas odpowiedzialni za sw·j kij, jeŨeli podniosŃ go powyŨej ramion 

wtedy grajŃ wysokim kijem 

a) JeŨeli gracz grajŃc wysokim kijem dotknŃğ przeciwnika 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŨeli przeciwnik doznağ urazu 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

8.12.11 GRA ĞOKCIEM 

Uderzenie (lub jego pr·ba) przy pomocy ğokcia 

a) Gracz, kt·ry sfaulowağ przeciwnika ğokciem: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŨeli przeciwnik doznağ urazu 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

8.12.12 ATAK Z TYĞU 
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Jest to zderzenie z zawodnikiem, kt·ry odwr·cony tyğem jest nieŜwiadomy moŨliwego zderzenia i nie 

jest w stanie odpowiednio zareagowaĺ. Mocne pchniňcie przeciwnika jest r·wnieŨ kwalifikowane 

jako atak z tyğu. JeŨeli gracz w ostatniej chwili odwr·ci siň plecami do atakujŃcego wtedy nie naleŨy 

zdarzenia traktowaĺ jako atak z tyğu. 

a) Gracz popychajŃcy z tyğu powinien otrzymaĺ: 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŨeli zderzy siň z zawodnikiem odwr·conym tyğem 

ü kara wiňksza (5ô) 

c) JeŨeli przeciwnik doznağ urazu 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka 

8.12.13 RZUCENIE NA BANDŇ 

JeŨeli gracz lub bramkarz brutalnie spowodowağ zderzenie przeciwnika z bandŃ powinien otrzymaĺ 

stosownŃ karň. 

a) JeŨeli zderzyğ siň, zagrağ ğokciem, szarŨowağ lub podciağ zawodnika tak Ũe ten z impetem 

wpadğ na bandň 

ü kara mniejsza (2ô) 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) Na skutek rzucenia na bandň wynikğa kontuzja 

ü kara wiňksza (5ô) 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.14 ATAK TRZONKIEM KIJA 

JeŨeli gracz uŨyje, lub pr·buje uŨyĺ trzonka kija znajdujŃcego siň nad jego g·rnŃ rňkŃ, w celu 

dotkniňcia przeciwnika. 

c) JeŨeli gracz usiğuje dotknŃĺ: 

ü kara wiňksza (5ô) 

d) JeŨeli dotknie: 
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ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

e) JeŨeli spowoduje kontuzjň: 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.15 ATAK KOLANEM 

Dziağanie gracza lub bramkarza, majŃce na celu pr·bň uŨycia kolana w kontakcie z przeciwnikiem. 

a) Gracz, kt·ry uŨyğ kolana aby sfaulowaĺ: 

ü kara wiňksza (5ô) 

b) JeŨeli spowodowağ kontuzjň: 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.16 ATAK GĞOWł 

Atak gğowŃ to Ŝwiadome dziağanie zawodnika lub bramkarza majŃce na celu uderzenie przeciwnika 

gğowŃ 

a) Gracz pr·bujŃcy ataku gğowŃ otrzymuje: 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

b) Gracz atakujŃcy gğowŃ otrzymuje 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.17 ATAK NA GĞOWŇ LUB KARK 

a) Gracz kierujŃcy sw·j atak na gğowň lub kark przeciwnika otrzymuje 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

b) JeŨeli spowoduje kontuzjň przeciwnika: 

ü kara wiňksza i kara za zğe zachowanie (5ô+GM) 

ü kara meczu (MP, czerwona kartka) 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

c) JeŨeli atak ma miejsce w czasie b·jki 
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ü Kary wedğug przepisu 8.12.3 BčJKA/NADMIERNA OSTROśĹ W GRZE 

8.12.18 KOPANIE 

a) Gracz kt·ry usiğuje kopnŃĺ przeciwnika otrzymuje: 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

b) Gracz, kt·ry uŨywa n·g do przewracania lub podcinania przeciwnika i spowoduje jego 

upadek: 

ü wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka) 

8.12.19 SYMULOWANIE 

KaŨdy zawodnik usiğujŃcy wymusiĺ karň, poprzez umyŜlny lub aktorski upadek, albo przez udawanie 

kontuzji, powinien otrzymaĺ: 

ü kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka) 

8.13 ZAMRAŻANIE PIŁKI 

8.13.1 ŧaden zawodnik za wyjŃtkiem bramkarza, chyba Ũe zostağ przewr·cony nie moŨe trzymaĺ piğki przy 

bandzie lub bramce dğuŨej niŨ 3 sekundy za pomocŃ kija, rolek lub ciağa celowo op·ŦniajŃc grň. 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny , lub jeŨeli zawodnik przerwağ sytuacjň strzeleckŃ w 2 

ostatnich minutach meczu ï rzut karny. 

8.14 PORUSZONA BRAMKA 

8.14.1 JeŨeli bramka zostağa poruszona przypadkowo a gra toczy siň z dala od pola bramkowego poruszonej 
bramki, sňdzia kt·ry jest bliŨej poruszonej bramki powinien podjechaĺ i poprawiĺ bramkň. JeŜli gra 

toczy siň blisko poruszonej bramki, sňdzia powinien natychmiast przerwaĺ grň, czas siň zatrzymuje i 

sňdzia powinien poprawiĺ bramkň. Wznowienie nastňpuje w punkcie wznowieŒ. 

8.14.2 ŧaden zawodnik nie moŨe celowo poruszyĺ i przesunŃĺ bramki. 

za zğamanie tego przepisu: kara mniejsza, 

JeŨeli zawodnik druŨyny przeciwnej oodawağ strzağ na bramkň sňdzia 

 dyktuje rzut karny (wyjŃtek przepis 8.14.3- automatycznie bramka) 

JeŨeli zdarzenie miağo miejsce w 2 ostatnich minutach meczu lub 

dogrywki sedzia dyktuje rzut karny plus karň mniejszŃ (wyjŃtek 

przepis 8.14.3) 

8.14.3 JeŜli zostağ oddany strzağ w Ŝwiatğo bramki a bramka zostağa umyŜlnie przesuniňta, tak Ũe bramka nie 

padğa, to bramkň siň uznaje a zawodnikowi, kt·ry poruszyğ bramkň sňdzia daje karň mniejszŃ. 

8.14.4 JeŨeli bramka zostağa poruszona przypadkowo a piğka przeleciağa w wyobraŨalnym, prawidğowym 

swietle bramki, bramke siň uznaje. 



40 

 

8.15 PRAWA BRAMKARZA 

8.15.1 Bramkarz moŨe zatrzymywaĺ piğkň kaŨdŃ czňŜciŃ ciağa lub wyposaŨenia. 

8.15.2 Specjalne prawa bramkarza, co do trzymania, ğapania, zatrzymywania, rzucania piğki sŃ waŨne tylko 
w polu bramkowym. 

8.15.3 Bramkarz moŨe graĺ poza polem bramkowym, ale obowiŃzujŃ go przepisy zawodnika z pola. 

8.15.4 JeŨeli bramkarz bierze udziağ w grze na poğowie przeciwnika, powinien otrzymaĺ karň mniejszŃ (2ô) 

8.15.5 Bramkarz moŨe podnosiĺ, trzymaĺ i przemieszczaĺ siň z piğkŃ (maksymalnie 2 metry), tylko przez 3 
sekundy w granicach pola karnego. 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny 

8.15.6 JeŜli piğka jest uwiňziona w stroju bramkarza lub pod nim, albo jest atakowany i nie moŨe puŜciĺ 

piğki, sňdzia powinien gwizdnŃĺ po 3 sekundach i rozpoczŃĺ grň z miejsca wznowieŒ. 

8.15.7 Bramkarz moŨe wyrzuciĺ piğkň, toczyĺ ja po ziemi w granicach pola karnego i wybiĺ jŃ w dowolnym 

kierunku. 

za zğamanie tego przepisu:  rzut wolny 

8.15.8 JeŨeli na bramkarza zostanie nağoŨona kara wykluczenia, kara meczu, wiňksza kara meczu, lub gdy 

bramkarz doznağ kontuzji, a druŨyna nie ma drugiego bramkarza sňdzia daje 5 min czasu druŨynie na 

ubranie zawodnika z pola w sprzňt bramkarski. Czas gry zostaje zatrzymany (patrz przepis 7.9). 

8.16 POLE BRAMKOWE 

8.16.1 Gracz atakujŃcy nie moŨe przebywaĺ w polu bramkowym, chyba ze jest w posiadaniu piğki, lub 
przejmuje piğkň, kt·ra wczeŜniej siň w nim znajdowağ. 

Gracz jest w Ŝrodku pola bramkowego, jeŨeli kt·rakolwiek z czňŜci jego wyposaŨenia, poza kijem, 

jest na lub za liniŃ pola bramkowego 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny 

8.16.2 Nie wiňcej niŨ 2 zawodnik·w, wliczajŃc w to bramkarza, druŨyny broniŃcej moŨe przebywaĺ w polu 

bramkowym 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny lub rzut karny jeŜli byğa dogodna sytuacja bramkowa 

8.17 BRAMKI 

8.17.1 Bramka zostaje uznana jeŜli piğka przekroczyğa cağym swoim obwodem linie bramkowŃ (wewnňtrzny 
skraj) pomiňdzy sğupkami a poprzeczkŃ (w Ŝwietle bramki) . 
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8.17.2 Bramka zostaje uznana jeŨeli: 

a) Piğka zostağa uderzona kijem atakujŃcego. 

b) Piğka zostağa uderzona i odbiğa siň od obroŒcy sğupk·w, poprzeczki. 

c) Piğka zostağa uderzona i odbiğŃ siň od kija zawodnika z tej samej druŨyny. 

d) Piğka zostağa uderzona przez gracza do wğasnej bramki. (za wyjŃtkiem przepisu 7.15.9 ). 

e) po 3 krotnym zğamaniu przepisu 7.10.5 i 7.10.6 

f) po zğamaniu przepisu 8.14.3 

8.17.3 JeŜli piğka odbiğa siň od sňdziego lub jego sprzňtu bramki siň nie uznaje. 

8.18 ŁAPANIE I KOPANIE PIŁKI 

8.18.1 Zawodnik z pola moŨe jedynie zatrzymaĺ lecŃcŃ piğkň otwartŃ dğoniŃ i odbiĺ ja sobie pod rolki. 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny, chyba, Ũe przeciwnik strzelağ  na bramkň ï rzut 

karny 

8.18.2 Tylko bramkarz moŨe podnosiĺ lub przenosiĺ piğkň w rňkawicy i to tylko w polu karnym. 

za zğamanie tego przepisu: rzut wolny, chyba, Ũe przeciwnik strzelağ  na bramkň ï rzut 

karny 

8.18.3  Piğka moŨe byĺ kopana, dotykana lub zatrzymywana rolkami ( za wyjŃtkiem przepisu 8.10.1) 

8.18.4 ŧaden zawodnik nie moŨe uderzaĺ piğki kijem wzniesionym powyŨej linii ramion. 

Za zğamanie tego przepisu: jeŜli druŨyna przeciwna traci piğkň ï rzut wolny (patrz przepis 

7.15.2) 

8.19 OPUSZCZANIE ŁAWKI GRACZY I ŁAWKI KAR / WYCHODZENIE NA BOISKO NA 

DYSKUSJĘ 

8.19.1 ŧaden zawodnik ani oficjel druŨyny nie moŨe opuŜciĺ ğawki graczy i wejŜĺ na boisko w trakcie 
trwania dyskusji na boisku. 

za zğamanie tego przepisu: kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka) 

8.19.2 ŧaden z zawodnik·w lub oficjeli nie moŨe zachowywaĺ siň agresywnie 

za zğamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka) lub wiňksza kara meczu 

(GMP, czarna kartka) 

8.19.3 Nikt nie moŨe przebywaĺ na boisku w czasie meczu bez zgody sňdziego. 

JeŨeli oficjel druŨyny bez zgody sňdziego wejdzie na boisko za pierwszym razem sňdzia upomina go 

a za odmowň opuszczenia boiska lub powt·rne wejŜcia na boisko sňdzia nakğada karň meczu (MP, 

czerwona kartka). 

JeŨeli na boisko wejdzie kibic sňdzia przerywa grň i wzywa organizator·w do wyprowadzenia kibica 

z obiektu na kt·rym rozgrywany jest mecz. 

Z kaŨdego przypadku opisanego w tym artykule sňdzia sporzŃdza raport i przekazuje go odpowiednim 

wğadzom. 
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8.20 NIESPORTOWE ZACHOWANIE SIĘ  

8.20.1 ŧaden zawodnik nie moŨe w spos·b niegrzeczny odzywaĺ siň do innych graczy i oficjeli. 

8.20.2 ŧaden zawodnik, kt·ry jest na boisku, ğawce kar, lub ğawce zawodnik·w, nie moŨe w spos·b 

obsceniczny wyraŨaĺ swoje niezadowolenia. 

8.20.3 ŧaden zawodnik nie moŨe dyskutowaĺ z sňdziom na jakikolwiek temat poza kapitanem druŨyny. 

8.20.4 Zabrania siň zawodnikowi i oficjelom w przeszkadzaniu sňdziom w wykonywaniu ich obowiŃzk·w. 

8.20.5 ŧaden zawodnik lub oficjel druŨyny nie ma prawa nakğaniaĺ innego zawodnika lub oficjela do 

przekraczania przepis·w. 

8.20.6 Zabronione jest zachowanie ğamiŃce zasady dobrego wsp·ğzawodnictwa sportowego. 

8.20.7 ŧaden zawodnik lub oficjel druŨyny nie ma prawa przebywaĺ przy stoliku sňdziowskim w czasie gdy 
zegar jest zatrzymany. 

8.20.8 Zabronione jest celowe uderzanie lub dotykanie piğki, kiedy kt·ryŜ z sňdzi·w siň po niŃ udaje. 

8.20.9 ŧaden zawodnik lub oficjel nie moŨe uderzaĺ kijem i innym ekwipunkiem w bandň lub bramkň. 

8.20.10 ŧaden zawodnik lub oficjel druŨyny nie ma prawa umyŜlnie rzuciĺ jakiejkolwiek czňŜci wyposaŨenia 

i sprzňtu. 

za zğamanie tego przepisu: za niesportowe zachowanie siň, kara meczu za niesportowe 

zachowanie siň lub Czerwona Kartka 

8.20.11 JeŨeli sňdzia zatrzyma grň z powodu kontuzji, kontuzjowany gracz musi zjechaĺ z boiska na ğawkň. 
Wznowienie gry odbywa siň bez jego udziağu. 

za zğamanie tego przepisu: Czerwona lub Czarna Kartka 

8.20.12 za zğamanie tego przepisu: Punkty 8.20.1 do 8.20.11 Kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka) 

W niekt·rych przypadkach kara wykluczenia (GM), kara meczu (MP, 

czerwona kartka) lub wiňksza kara meczu (GMP, czarna kartka). 

W przypadku gdy sňdzia nie jest w stanie zidentyfikowaĺ gracza, 

kt·ry popeğniğ przewiniğ (w Ŝwietle przepis·w 8.20.1 do 8.20.10) z 

ğawki zawodniczej, nakğada kare na ğawkň (2ô). 

8.20.13 ŧaden zawodnik nie ma prawa pluĺ na kogokolwiek. 

za zğamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka). 

8.20.14 ŧadna osoba nie ma prawa w spos·b celowy trzymaĺ, dotykaĺ lub uderzaĺ sňdziego kijem ,rňkoma 

takŨe w kaŨdy inny spos·b atakowaĺ sňdziego. 

za zğamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka) lub wiňksza kara meczu (GMP, 

czarna kartka) 

8.21 OFICJELE 

8.21.1 ŧaden z oficjeli nie moŨe: 

ü obraŨaĺ sğowem lub gestem innego gracza lub oficjela 

ü dyskutowaĺ  na temat decyzji sňdziego 
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ü przeszkadzaĺ sňdziom w prowadzeniu zawod·w 

ü nakğaniaĺ graczy do przekraczania przepis·w 

ü ğamaĺ zasady dobrego wsp·ğzawodnictwa sportowego 

8.22 ODMOWA ROZPOCZECIA GRY 

8.22.1 JeŨeli druŨyna nie przybňdzie cağkowicie ubrana w czasie 15 minut od zaplanowanego czasu 
rozpoczňcia gry ( 5 minut w trakcie turnieju) lub odmawia rozpoczňcia meczu, ten nie odbňdzie siň a 

na druŨynň zostajŃ nağoŨone kary przewidziane w Regulaminie Dyscyplinarnym Narodowej Federacji 

lub odpowiednich wğadz w meczach krajowych lub IISHF dla imprez miňdzynarodowych. Dwa 

punkty i koŒcowy wynik 5:0 dla druŨyny kompletnej. 

8.22.2 JeŨeli obie druŨyny przybňdŃ na boisko, ale jedna z nich odm·wi rozpoczňcia gry na znak sňdziego, 
sňdzia daje kapitanowi ustne ostrzeŨenie. DruŨyna ma 30 sekund na rozpoczňcie gry. JeŨeli druŨyna 

odmawia lub z innych przyczyn nie rozpoczyna gry w ciŃgu 30 sekund na kapitana nakğada siň karň 

za niesportowe zachowanie siň. JeŜli druŨyna nadal nie rozpoczyna meczu lub zdarzenie powtarza siň 

po raz kolejny w trakcie spotkania to: 

wynik meczy weryfikuje siň jako walkower: 2 punkty dla druŨyny i bramki +5 

0 punkt·w dla druŨyny przewiniajŃcej i bramki 0  

  Sňdzia sporzŃdza szczeg·ğowy raport 

8.22.3 JeŨeli mecz nie moŨe byĺ kontynuowany z przyczyn nieprzewidzianych tzw. Ăsiğ wyŨszychò, sňdzia 

przerywa mecz. JeŨeli usterek / okolicznoŜci nie moŨna usunŃĺ w ciŃgu 30 minut mecz zostaje 

odwoğany. Sprawa zostaje zgğoszona do odpowiednich wğadz, kt·re podejmujŃ decyzje o wyniku 

meczu. 

8.23 POWTÓRNE ROZPOCZĘCIE GRY - WZNOWIENIE 

8.23.1 KaŨdorazowe wznowienie gry odbywa siň w punkcie wznowieŒ ï chyba Ũe przed przerwŃ sňdzia 

podyktowağ rzut wolny lub rzut karny. 

8.23.2 JeŨeli jedna z druŨyn celowo op·Ŧnia grň przy wznowieniu ï  sňdzia daje ustne ostrzeŨenie 

kapitanowi. Po powt·rnym zdarzeniu sňdzia dyktuje karň mniejszŃ dla kapitana druŨyny. 

8.24 ZMIANY ZAWODNIKÓW 

8.24.1 Gracze mogŃ siň zmieniaĺ z zawodnikami z ğawki graczy w kaŨdej chwili. PrzestrzeŒ 2 metr·w od 

ğawki graczy jest strefŃ zmiany zawodnik·w tzw. Ăzmiany w grzeò 

8.24.2 JeŨeli czas gry zostağ zatrzymany wchodzŃcy zawodnik moŨe wejŜĺ boisko zanim tym schodzŃcy 

zawodnik z niego zejdzie, lub znajdzie siň w strefie zmian. 

8.24.3 JeŨeli czas biegnie wchodzŃcy zawodnik nie moŨe znaleŦĺ siň na boisku do czasu aŨ schodzŃcy 
przynajmniej jednŃ nogŃ nie znajdzie siň w strefie zmian. Obaj nie mogŃ w trakcie zmiany braĺ 

aktywnego udziağu w grze ï jeŜli biorŃ ( nieprzypadkowy kontakt z piğkŃ) moŨe zostaĺ podyktowana 

kara za nieprawidğowŃ iloŜĺ graczy na boisku. Gracze muszŃ zawsze schodziĺ na ğawkň wğasnej 

druŨyny. 

za zğamanie tego przepisu: Kara mniejsza dla zawodnika wchodzŃcego. 
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JeŨeli zdarzenie miağo miejsce w 2 ostatnich minutach meczu lub 

dogrywki ï rzut karny plus kara mniejsza. 

8.24.4 JeŨeli w tym samym czasie ma miejsce kilka nieprzepisowych zmian (przepis 8.24.3 ), tylko pierwsza 

z nich podlega karze. 

8.25 ZWYCIEZCA MECZU 

8.25.1 ZwyciňzcŃ meczu zostaje druŨyna, kt·ra w meczu zdobyğa wiňcej bramek. 

8.25.2 Mecze sŃ punktowane: 

ü  Zwyciňzca meczu otrzymuje 2 pkt. przegrany 0 pkt a  

ü JeŨeli byğ remis obie druŨyny otrzymujŃ po 1 punkcie. 

Wynik meczu powinien zawieraĺ w protokole iloŜĺ bramek strzelonych i straconych przez kaŨdŃ z 

druŨyn. 

8.26 REMISY 

8.26.1 JeŨeli obie druŨyny maja takŃ samŃ liczbň bramek, mecz powinien zostaĺ uznany za remisowy. 

8.26.2 JeŨeli konieczne jest wyğonienie zwyciňzcy, zarzŃdza siň dogrywkň 2x5 min (jeŨeli IISHF nie 

zarzŃdziğ inaczej)ï jeŨeli ona nie przyniesie rozstrzygniňcia ï zarzŃdza siň rzuty karne. 

8.26.3 JeŨeli po rozegraniu pierwszej fazy turnieju druŨyny majŃ tyle samo punkt·w, kolejnoŜĺ determinuje: 

ü Wynik bezpoŜredniego spotkania 

ü R·Ũnica bramek w meczach bezpoŜrednich 

ü Bramki strzelone w spotkaniach bezpoŜrednich 

ü R·Ũnica bramek we wszystkich meczach 

ü Bramki strzelone we wszystkich meczach 

ü Sumaryczny czas kar we wszystkich meczach 

ü JeŨeli dwie remisowe druŨyny (i nie ma wiňkszej liczby remisowych druŨyn) sŃ na boisku, 
sňdzia zarzŃdza konkurs rzut·w karnych, jeŨeli nie rzut monetŃ decyduje kt·rej druŨynie 

naleŨy siň wyŨsze miejsce. 

8.27 RZUTY KARNE 

8.27.1 5 graczy i bramkarza do wykonywania rzut·w karnych wyznacza kapitan Nie moŨna wyznaczyĺ do 

strzelania karnych i bronienia zawodnik·w odsiadujŃcych kary. W przypadku kontuzji jednego z 

graczy moŨna go zastŃpiĺ innym. 

8.27.2 Wykonuje siň seriň po 5 rzut·w karnych lub do momentu gdy moŨna wyğoniĺ zwyciňzcň. JeŨeli 
rozstrzygniňcie znane jest przed zakoŒczeniem serii to konkurs siň przerywa. Rzuty karne wykonujŃ 

na zmianň zawodnicy obydwu druŨyn. O kolejnoŜci wykonywania rzutu karnego decyduje losowanie. 
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Losowanie odbywa siň przed wykonywanie rzut·w karnych i biorŃ w nim udziağ kapitanowie obydwu 

druŨyn 

8.27.3 JeŨeli po 5 kolejno wykonywanych rzutach karnych nadal nie ma rozstrzygniňcia meczu, karne 
kontynuuje siň z tym Ũe kaŨda z druŨyn ma po 1 pr·bie. Wygrywa ta druŨyna, kt·ra w danej kolejce 

strzeli bramkň a przegrywa, kt·ra w danej kolejce nie strzeli bramki. 

8.28 CZAS GRY 

8.28.1 Nominalny czas trwania meczu w poszczeg·lnych kategoriach wiekowych: 

 

 

 

TABELA 

8.28.2 Czas trwania meczu w meczach w turniejach miňdzynarodowych klasy A bňdzie ustalony przez 

IISHF. 

8.28.3 W turniejach miňdzynarodowych kategorii B dğugoŜĺ czasu gry ustala rodzima federacja (PZSW). 

Sumaryczny czas gry przypadajŃcy na druŨynň, na dzieŒ nie moŨe byĺ kr·tszy niŨ 60 min. 

8.28.4 O sposobie liczenia czasu gry, (czy czas gry jest czystym, czy ciŃgğym), w meczach 

miňdzynarodowych kategorii A decyduje IISHF. W meczach miňdzynarodowych decyduje rodzima 

federacja (PZSW), a w meczach krajowych PZSW. 

8.28.5 JeŨeli mecz rozgrywany jest w czasie czystej gry zegar wğŃcza siň w momencie gwizdka sňdziego 

sygnalizujŃcego rzut wolny lub wznowienie. W pozostağych przypadkach gwizdek oznacza sygnağ do 

zatrzymania zegara. 

8.28.6 JeŨeli mecz rozgrywany jest w czasie ciŃgğym, czas wğŃcza siň w momencie pierwszego wznowienia i 

biegnie on w spos·b ciŃgğy, chyba Ũe sňdzia da znak aby czas zatrzymaĺ 

8.28.7 Zatrzymanie powinno byĺ sygnalizowane w nastňpujŃcych przypadkach: 

ü kontuzja zawodnika 

ü piğka jest poza boiskiem i nie moŨna wznowiĺ natychmiast gry 

ü piğka jest unieruchomiona w sprzňcie lub siatce. 

ü kiedy sňdzia w celu podjňcia decyzji musi skonsultowaĺ siň z innym oficjelem. 

ü kiedy sňdzia nakğada karň lub dyktuje rzut karny 

ü w nagğych przypadkach 

8.28.8 W ostatnich dw·ch minutach meczu lub dogrywki czas zatrzymuje siň za kaŨdym razem, gdy sňdzia 

odgwiŨdŨe przerwň w grze. 



46 

 

8.28.9 Podczas trwania co najmniej jednej kary mniejszej lub wiňkszej (r·wnieŨ tej, bňdŃcej konsekwencjŃ 
kary meczu, lub wiňkszej kary meczu) zegar musi byĺ zatrzymywany podczas przerw w grze 

sygnalizowanych gwizdkiem sňdziego. 

JeŨeli nie ma trwajŃcych kar, lub trwajŃ tylko kary za niesportowe zachowanie, zegar powinien byĺ 

obsğugiwany zgodnie z przepisem 8.28.4 i 8.28.5. 

8.28.10 DruŨyny zmieniajŃ strony po kaŨdej tercji. 

8.28.11 Wszyscy zawodnicy muszŃ opuŜciĺ boisko w czasie przerw miňdzy tercjami. Na 2 minuty przed 

koŒcem przerwy sňdzia czasu daje znak zawodnikom aby udali siň natychmiast na ğawkň 

zawodnik·w. 

8.28.12 Po zakoŒczeniu meczu zawodnicy i oficjele obydwu druŨyn ŜciskajŃ sobie rňce. W przypadku 
zğamania tego przepisu moŨliwe jest wszczňcie postňpowania dyscyplinarnego. 

8.28.13 Przerwa miedzy meczami tej samej druŨyny wynosi minimum 10 minut. 

8.28.14 Przedziağ czasowy przewidziany na rozegranie meczu powinien byĺ  o 50% dğuŨszy niŨ czas gry. 

8.28.15 JeŨeli mecz trwa kr·cej niŨ 30 minut to czar kar skraca siň o  50%. 

8.28.16 W czasie wykonywania rzutu karnego czas zatrzymuje siň. 

8.29 CZAS DLA DRUZYNY 

8.29.1 W czasie kaŨdej czňŜci spotkania ( takŨe dogrywki) druŨyna ma prawo do 30 sekundowej przerwy. O 

przerwň moŨe prosiĺ tylko kapitan druŨyny podczas przerwy w grze. 

8.29.2 Sňdzia po takiej proŜbie kapitana zatrzymuje czas i informuje sňdziego czasowego, kt·ra druŨyna 

prosiğa o czas. 

8.29.3 30 sekundowej przerwy w grze pilnuje sňdzia czasu i informuje o upğyniňciu czasu. 

8.29.4 Sňdzia wznawia grň w tym miejscu, gdzie toczyğa siň ona przed przerwŃ w grze. 

8.29.5 W turniejach innych niŨ miňdzynarodowe, przepis 8.29.1 moŨe byĺ uchylony za zgodŃ narodowej 

federacji. 

8.30 GWIZDEK 

8.30.1 Po gwizdku sňdziego oznaczajŃcym rzut wolny lub rzut karny zawodnicy natychmiast rozpoczynajŃ 

grň. 

8.30.2 Sňdzia nie powinien gwizdaĺ przy wznowieniu jeŨeli nie sňdziowie techniczni majŃ dogodnŃ pozycjň 

do obserwacji gry. JeŨeli od stolika sňdziowskiego nie widaĺ miejsca wznowienia sňdzia powinien 

gwizdnŃĺ przy wznowieniu. 

8.30.3 Po gwizdku sňdziego oznaczajŃcym przerwanie gry inne niŨ wymienione w przepisie 8.30.1 

zawodnicy natychmiast przerywajŃ grň. 

za zğamanie tego przepisu:  kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka). 
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8.31 KREW 

8.31.1 KrwawiŃcy gracz musi natychmiast opuŜciĺ boisko, gdy sňdzia zauwaŨy krwawienie. Inny gracz 
moŨe natychmiast zastŃpiĺ gracza krwawiŃcego. Gracz nie moŨe powr·ciĺ na boisko dop·ki nie 

zatamuje siň krwawienia. 

za zğamanie tego przepisu: kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka). 

8.31.2 JeŨeli krew znajduje siň na boisku musi zostaĺ usuniňta w spos·b jaki przewidujŃ Narodowe przepisy. 
JeŨeli zawodnik ma zakrwawione ubranie sňdzia wskazuje dokğadnie, kt·re czňŜci ubrania lub 

wyposaŨenia zakrwawione musi zmieniĺ. Bez zmiany ubrania nie moŨe zawodnik wr·ciĺ na boisko. 

za zğamanie tego przepisu: kara za zğe zachowanie (10ô, Ũ·ğta kartka). 

8.32 DOPING I  ALKOHOL 

8.32.1 Zabronione jest uŨywanie Ŝrodk·w dopingujŃcych lub spoŨywania alkoholu przez zawodnik·w lub 

oficjeli w czasie turnieju. Zawodnicy, oficjele i sňdziowie w trakcie trwanie meczu lub turnieju mogŃ 

zostaĺ poproszeni o wykonanie test·w antydopingowych lub poddaĺ siň badaniu na zawartoŜĺ 

alkoholu. 

8.32.2 Jako doping uznaje siň uŨywanie lub dystrybucja przez gracza, lub oficjela kt·rejkolwiek z substancji 

wymienionych na liŜcie (IOC) oraz innych zabronionych przez IISHF. Zabronione jest uŨywanie 

Ŝrodk·w dopingujŃcych i ich dystrybucja. 

8.32.3 KaŨdy zawodnik lub Oficjel druŨyny, kt·ry w opini Dyrektora Technicznego zawod·w znajduje siň 

pod wpğywem alkoholu albo innych nielegalnych substancji: 

ü Przed i w trakcie gry 

ü Na imprezach zwiŃzanych z turniejem przed pierwszym meczem 

ü Na imprezach zwiŃzanych z turniejem pomiňdzy pierwszym a ostatnim meczem w danym 

dniu 

zostanie wykluczony z udziağu w imprezie / meczu. Kary na niego zostanŃ nağoŨone wg przepis·w: 

W przypadku imprezy krajowej ï wg regulamin·w macierzystej federacji (PZSW) 

W przypadku turnieju miňdzynarodowych ïIISHF 

8.32.4 KaŨdy zawodnik lub oficjel na proŜbň macierzystej federacji (PZSW) lub IISHF ma obowiŃzek 

poddaĺ siň badaniom antydopingowym lub alkoholowym. Odmowa bňdzie traktowana jako wynik 

pozytywny i podlegaĺ bňdzie przewidzianym karom. 

JeŨeli w wyniku badania analiza wykaŨe obecnoŜĺ niedozwolonych Ŝrodk·w lub ich metablok·w lub 

alkoholu w pğynach ustrojowych kary nakğadane bňdŃ wg. odpowiednim regulaminom. W przypadku 

imprezy krajowej ï wg regulamin·w macierzystej federacji (PZSW). W przypadku turnieju 

miňdzynarodowych ïIISHF 

KaŨda osoba umoŨliwiajŃca lub zachňcajŃca innych do przyjmowania lub rozprowadzania 

niedozwolonych Ŝrodk·w bňdzie r·wnieŨ przedmiotem dziağaŒ dyscyplinarnych i kary zostanŃ 

nağoŨone wg. odpowiednich przepis·w. W przypadku imprezy krajowej ï wg regulamin·w 

macierzystej federacji (PZSW). W przypadku turnieju miňdzynarodowych ïIISHF 
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9. SYGNALIZACJA SĘDZIOWSKA (JESZCZE NIE 

OPRACOWANA PRZEZ IISHF) 

 

 
9.1 Wszyscy sňdziowie muszŃ uzywaĺ jednakowej sygnalizacji na wszystkich zawodach: 

9.2 Oficjalna sygnalizacja sňdziowska na meczach wyglada nastepujaco: 
 

 

 

 

RZUT WOLNY 

 Jedna rňka uniesiona w g·rň, druga w 

poziomie w kierunku w kt·rŃ rzut wolny 

bňdzie wykonywany 

 

 WZNOWIENIE 
  

 Oba przedramiona z otwartymi dğoŒmi 

koğysane przed oczami w pozycji horyzontalnej 

pokazujŃc punkt z kt·rego zostanie wznowiona 

gra. 
 

 

BRAMKA 
 

 Jedna rňka wyciŃgniňta do boku widocznie 

pokazujŃca na bramke gdzie padğa. 

  NIE MA BRAMKI/GRAMY DALEJ 
 

 Obie rňce wyciŃgniete na boki - horyzontalnie. 
 

 

 

 



 

 

 

         
 

KARA MNIEJSZA ( 2 MINUTY) 
 

 Jedna rňka w g·rze, 2 palce wyciŃgniňte po 

czym sygnağ za co kara. 

  

KARA WIEKSZA ( 5 MINUT) 
 Jedna rňka w g·rze, 5 palcy rozczapierzonych 

plus sygnağ za co kara. 

         
KARA ZA NIESPORTOWE 

ZACHOWANIE (Code M) 

(10 MINUT) ŻÓŁTA KARTKA   

Jedna rňka w g·rze z Ũ·ğtŃ kartkŃ. 
 

  KARA MECZU ZA NIESPORTOWE 

ZACHOWANIE (Code N) CZERWONA 

I ZÓŁTA KARTKA 
 

 Jedna rňka w g·rze uniesiona z Ũ·ğtŃ i 

czerwonŃ kartkŃ. 

   

         
 
 

KARA MECZU  (Code O) 

(5 MINUT) CZERWONA KARTKA 
 

Jedna rňka uniesiona w g·rň z czerwonŃ   

 TIME OUT / CZAS STOP 
 

 Obie dğonie zğoŨone w literň T przed klatka 

piersiowŃ 
 



 

 

kartkŃ. 
  

 

        
 

SYGNALIZOWANIE KARY 

ODŁOŻONEJ 
Jedna reka uniesiona ku g·rze. 

  RZUT KARNY 
 

 Obie rňce uniesione do g·ry, dğonie 

skrzyŨowane nad gğowŃ. 

 

        
NIEDOZWOLONY ATAK CIAŁEM 

(Code A) 
Rňce skrzyŨowane przed klatkŃ piersiowŃ z 

zaciŜniňtymi piňŜciami 
 

 ATAK CIAŁEM (Code B) 
 

 Ramiona na poziomie klatki piersiowej z 

zaciŜniňtymi piňŜciami wykonujŃ ruch krňcenia 

wok·ğ siebie. 

 

 
 
 
 



 

 

        
BÓJKA / OSTROŚĆ W GRZE(Code 

C) 
 

 Rňka uniesiona w bok z zaciŜniňtŃ 

piňŜciom. 

 CROSS CHECK (Code D) 
 

 Ruch obu rŃk z zaciŜniňtymi piňŜciami sprzed 

klatki piersiowej w prz·d. 
 

 

 
 

        
TRZYMANIE (Code E) 

 

 Jedna dğoŒ zaciŜniňtŃ na nadgarstku drugiej 

przy rňkach wzniesionych na wysokoŜci 

klatki piersiowej. 

  NIEDOZWOLONY KIJ (Code F) 
 

Ruch rŃk wzniesionych na wysokoŜci klatki 

piersiowej prostych o zaciŜniňtych piňŜciach 

jedna dğoŒ dalej od drugiej 
 

 

       
 

UDERZANIE KIJEM (Code G) 
  

 Jedna rňka wzniesiona przed siebie, druga 

dğoŒ na nadgarstku i ruch. 
 

 SPOWODOWANIE UPADKU (Code H)  
 Ruch rňki w kierunku podudzia. 
 

 



 

 

         
 

HAKOWANIE (Code I) 
 Ruch obydwoma rňkami z zaciŜniňtymi 

dğoŒmi w kierunku ciağa 

  WYSOKI KIJ (Code J) 
 

Trzymanie obu rak z zaciŜniňtymi dğoŒmi, 

jedna nad drugŃ, pierwsza na wysokoŜci 

ramienia . 

  

 

 

         
 

ZAGRANIE ŁOKCIEM (Code K) 
 Jedna rňka ugiňta wzniesiona przed siebie, 

dğoŒ koğo ucha, ğokieĺ przed sobŃ i 

uderzanie druga dğoniŃ w ğokieĺ. 

 ATAK Z TYŁU (Code L) 
 

 Obie dğonie uniesione, wyprostowane przed 

siebie, dğonie w g·rň. 
 

 


