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POWIERZCHNIA

Powierzchnia boiska powinna by¢ drewniana lub tworzywa sztucznego albo z materiatu
zatwierdzonego przez IISHF. Powierzchnie boiska powinny by¢ gladkie i ptaskie tak aby kotka rolek
mogty si¢ toczy¢ bez tarcia i przeszkod

ROZMIARY BOISKA

Maksymalne rozmiary boiska to 60m dtugosci i 30 m szerokos$ci, natomiast minimalne rozmiary 30 m
dtugosci i 15 m szerokosci.

W zawodach nalezacych do kategorii mistrzostw IISHF rozmiary boiska powinny wynosi¢ minimum
40 m dtugosci i 20 m szerokosci 1 muszg mie¢ zaokraglone tuki, jezeli §ciany sg bandami rowniez
muszg by¢ zaokraglone

Narozniki boiska powinny by¢ zaokraglone a promien zaokraglenia wynosi od 2 m do 4 m w
proporcji do wymiaréw boiska

BANDY

Boisko powinno by¢ otoczone banda

Wysokos¢ bandy powinna by¢ miedzy 1,22 m a 0,8 m . Pomiar powinien by¢ dokonany od podtoza
do zakonczenia bandy. Ptaskie $ciany hali mogg stanowi¢ bandy boiska.

Bandy powinny by¢ tak wykonane, aby ich powierzchnie byly catkowicie gtadkie i nie posiadaty
zadnych wystajacych czgsci, ktore moglyby spowodowaé kontuzje graczy. Wszystkie drzwiczki na
boisku musza otwiera¢ si¢ do zewnatrz boiska i muszg by¢ zamocowane bezpiecznie. Wszystkie
sruby i zawiasy podtrzymujace drzwiczki powinny by¢ zatozone na bandach na zewnatrz boiska.

Na bandach moga by¢ umieszczane reklamy.

W mysl tego przepisu, reklamy mogg by¢ umieszczane na bandach pod warunkiem zatwierdzenia
specyfikacji i zezwolenia przez IISHF odnosnie oficjalnych migdzynarodowych mistrzostw oraz przez
Narodowe Federacje odnosnie krajowych i miedzynarodowych zawodow w kraju

OZNAKOWANIE BOISKA

Wszystkie pomiary powinny odbywac si¢ od $rodka linii do $rodka nastgpnej linii, lub od bandy do
srodka lini.

Wszystkie linie 1 oznaczenia powinny mie¢ szeroko$¢ od 4 cm do 10 cm. Jednak wszystkie linie
winny by¢ jednakowej szerokosci i w jednakowym kolorze i inne niz oznaczenia reklam i musza by¢
dobrze widoczne i odznaczac si¢ od boiska

W zawodach nalezacych do kategorii mistrzostw IISHF linia bramkowa musi by¢ wyznaczona przez
cate boisko 1 nie mniej niz 2 m i nie wigcej niz 3 m od bandy koncowej boiska w zaleznosci od
wielkosci boiska.

W meczach innej kategorii linia bramkowa moze by¢ zaznaczona jak powyzej lub tylko w obszarze
samej bramki

W zawodach mig¢dzynarodowych nalezacych do kategorii A IISHF ,pole karne” powinno by¢
wyraznie zaznaczone. W odleglo$ci nie mniejszej niz 5 m i nie wigkszej niz 6 m od linii bramkowe;.

Wymiar 6 m obowiazuje na boiskach wymiarowych i wigkszych.
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W meczach innej kategorii linia by¢ zaznaczona linia tak jak powyzej lub tylko pomiedzy punktami
wznowien.

W zawodach nalezacych do kategorii mistrzostw na $rodku boiska przez calg jego szerokosé
wyznacza si¢ rownolegle do linii bramkowej linie, ktora przedtuza sie na bandach bocznych. Linia ta
nazywa si¢ ,, linig srodkowg”

W meczach innej kategorii, linia moze by¢ zaznaczona jak w punkcie 1.4.7, lub moze by¢ to linia
umowna przechodzaca przez srodek i prostopadta do bocznych band.

Przed kazda bramka wyznacza si¢ pole bramkowe. Pole bramkowe ( o wymiarach Im x 2,5m)
powinno by¢ oznakowane jak nastgpuje: 1,25 m od $rodka bramki wzdluz lini bramkowej i
prostopadle 1 m od linii bramkowej; linie te powinny si¢ przecina¢. Pole powinno by¢ zamknigte linig
laczaca konce odcinkdéw metrowych.

Obszar boiska pomig¢dzy koncem boiska a linia pomiedzy punktami wznowien w strefie obronnej jest
nazywany ,,polem karnym”

Znaczniki potozenia bramki powinny wyglada¢ nastepujaco: Wzdhuz lini pola bramkowego, od rogéow
znajdujacych sie na lini bramkowej 90-93 cm (zaleznie od wielko$ci bramki) i dwie linie dtugosci 30
cm na ich koncach, prostopadte do lini bramkowej (po 15 cm w kazdg strong)

Na obu stronach boiska z obu stron bramek nalezy wyznaczy¢ punkty i kota wznowien. Punktem
wznowien jest koto o promieniu 20 cm lub linia prostopadta do lini pola karnego o dtugosci 20 cm w
kazdg strong, w tym samym miejscu Punkty wznowien powinny znajdowac si¢ w odlegtosci 6 m od
srodkowej ,,domysInej linii boiska”.

Na $rodku boiska wyznacza si¢ punkt o §rednicy 20 cm. Ze $rodka tego punktu nalezy zakresli¢ okrag
0 promieniu 3 m.

Kazdy punkt wznowien powinien mie¢ oznaczony okrag o promieniu 3 m. Jest to takze linia Strefy
rzutow wolnych

Pole se¢dziowskie powinno by¢ oznaczone 2 m promieniem narysowanym w kontakcie z banda
doktadnie przed stolikiem s¢dziowskim.

LAWKI ZAWODNICZE

Kazde boisko musi posiada¢ siedzenia lub tawki dla graczy obydwu druzyn. Siedzenia lub tawki
powinny byc wystarczajace dla 18 zawodnikéw i 5 oficjeli dla kazdej druzyny, maja by¢ ustawione
bezposrednio wzdtuz boiska, jak najblizej jego $rodka. Boksy przeciwnych druzyn winny by¢
oddzielone od siebie. Drzwi wejsciowe powinny otwiera¢ si¢ na zewnatrz boiska.

Do zajmowania miejsc na tawkach graczy upowaznieni sa wylacznie gracze w strojach hokejowych
oraz najwyzej 5 funkcjonariuszy druzyny wpisanych do protokotu..

Kazda druzyna zajmuje wybrana tawke graczy do konca spotkania i nie zmienia jej. Druzyna
gospodarzy ma prawo wyboru boksu

Lawka graczy winna by¢ odseparowana od widowni.

LAWKA KAR

Lawka kar powinna znajdowac si¢ naprzeciw tawki zawodniczej. Lawki kar obydwu druzyn powinny
by¢ oddzielone od siebie stolikiem sedziowskim. Na tawce kar powinny znajdowaé si¢ miejsca do
siedzenia dla wigkszej ilosci zawodnikow.

Lawki kar powinny znajdowac si¢ jak najblizej srodkowej linii boiska. Drzwi powinny otwierac si¢ na
zewnatrz boiska.

Lawki kar powinny by¢ oddzielone od tawek graczy i trybun.
4
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W zawodach miedzynarodowych nalezgcych do kategorii A TISHF zasady te muszg by¢ przestrzegane
obowigzkowo. W przypadku kiedy $ciany hali sa bandami boiska tawka kar umieszczona zostaje jak
najblizej stolika sedziowskiego a tawki zawodnikéw na koncach boiska.

STREFA DLA SEDZIOW TECHNICZNYCH

Miejsce dla sedzidow technicznych musi by¢ usytuowane naprzeciw tawki graczy i na $rodku boiska a
po bokach muszg znajdowac si¢ fawki kar oddzielone od widzow

Sedziowie techniczni muszg mie¢ na swoim miejscu stolik 1 musza mie¢ krzesetka tak aby wszyscy
sedziowie techniczni i Dyrektor Techniczny mogli siedzie¢.

OSWIETLENIE BOISKA

Oswietlenie boiska musi by¢ wystarczajace, tak aby zawodnicy, sedziowie i widzowie mogli bez
przeszkod ogladac przebieg wydarzen na boisku

Jezeli w opinii sedziego oswietlenie jest nie wystarczajace, s¢dzia moze przelozy¢ spotkanie na inny
termin lub wzig¢ czas na poprawienie awarii

W przypadku, gdy o$wietlenie w hali jest nie rowne, sedzia spotkania ma obowiazek dopilnowac aby
obie druzyny graly po tyle samo czasu w tych samych warunkach

SZATNIE

Kazde boisko wyposazone powinno by¢ w szatnie z toaleta i natryskiem w wystarczajacej ilosci dla
18 zawodnikéw z wyposazeniem

Kazde boisko powinno mie¢ szatnie sedziowska z toaleta i natryskiem.

Zadna z nieupowaznionych do tego 0séb nie wchodzi do szatni sedziowskiej przed w czasie i po
meczu.

Zalamanie tego przepisu: Czarna Kartka lub Czarna Kartka dla zawodnika lub oficjela
zespotu.
Sedzia i/lub Dyrektor Techniczny sporzadzaja protokét z tego
incydentu i przesylaja go odpowiednim witadzom. Zilamanie
przepisu skutkuje natychmiastowym wydaleniem z miejsca
wydarzen.

PALENIE W CZASIE ZAWODOW
Gdy zawody odbywaja si¢ w obiektach zamknietych, palenie jest zabronione w strefach gdzie
przebywaja widzowie i zawodnicy, oraz w szatniach.

Na obiektach otwartych palenie powinno by¢ zakazane w bezposredniej bliskosci boiska, strefy
sedziow technicznych, tawek kar, fawek zawodnikéw, oraz wszystkich stref zwigzanych z
przebywaniem zawodnikow.

MUZYKA W TRAKCIE ZAWODOW

Nie wolno puszcza¢ muzyki w trakcie gry i w czasie przerw na zadanie.

Uzywanie wszelkiego rodzaju trab i gwizdkow, jest zakazane w okolicach boiska, o ile nie nalezg one
do oficjalnego wyposazenia meczowego.
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ODSTEPSTWA OD PRZEPISOW

Odstepstwa od przepiséw od 1.1 do 1.11 dotyczace meczy mi¢dzynarodowych sg dopuszczalne po
uzyskaniu zgody IISHF. W meczach w meczach krajowych o dopuszczalnych odstepstwach decyduje
PZSW.

W przypadku turnieju miedzynarodowego o zmianie jakiegokolwiek przepisu lub regulaminu zespoty
muszg zosta¢ poinformowane na pismie, na 4 tygodnie przed data rozpoczgcia turnieju.

WYPOSAZENIE BOISKA

BRAMKI

Bramka powinna by¢ wykonana z drewna, metalu lub innego tworzywa zatwierdzonego przez [ISHF
wystarczajgcej konstrukcji aby wytrzymaé¢ uderzenie zawodnika. Bramka nie moze by¢
przytwierdzona na state do podtoza boiska i powinna porusza¢ si¢ przy zderzeniu z zawodnikiem.

Bramkg ustawiamy w ten sposob aby gorna poprzeczka bramki byta ustawiona réwnolegle do linii
bramkowej i zgodnie z oznaczeniami.

Stupki bramkowe musza wznosi¢ si¢ pionowo na 1,22 m ponad powierzchni¢ boiska i 1,83 m mierzac
od wewnetrznych stupkéw. (+- 3cm) Obie bramki powinny mie¢ takie same wymiary

Poprzeczka i stupki o grubosci 3-6cm powinny taczy¢ si¢ pod katem prostym lub by¢ zaokraglone.
Poprzeczka i stupki powinny miec¢ te sama $rednice i nie moga mie¢ ostrych krawedzi.

Glebokos¢ bramki, liczac od brzegu linii bramkowej do najdalszego punktu glebokosci $ciany tylnej,
nie moze wynosi¢ wiecej jak 1 m i mniej niz 0,5 m a gorna od 50 cm do 20 cm .

Roznica pomiedzy gora i dotem powinna wynosi¢ zawsze 30cm.

Siatki w bramce powinny by¢ zatwierdzone w ten sposob aby przez oczko i przez mocowanie siatki z
bramka nie mogla przedostac si¢ pitka.

Stupki i poprzeczki bramki powinny by¢ pomalowane w kolorze odrézniajacym si¢ od powierzchni
boiska i band. Jezeli bandy sa w kolorze zielonym bramka nie moze by¢ pomalowana na czerwono.

Bramka musi posiada¢ tzw. kurtynke przednia
PILKA
W rozgrywkach obowiazuja pitki zatwierdzone przez 1ISHF.

WYPOSAZENIE NIEZBEDNE DO PRZEPROWADZENIA MECZU

Na kazdy mecz organizator zabezpiecza:

Boisko (przepis 1.1, 1.2)

Odpowiednie bandy (przepis 1.3)*

Oznakowanie boiska (przepis 1.4)

2 bramki zgodne z regulaminem (przepis 2.1)

Minimum 2 szatnie dla zawodnikéw (przepis 1.9.1)

Szatni¢ dla sedziow (przepis 1.9.2)

Lawki graczy, stolik sedziowski i tawke kar (przepisy 1.5, 1.6)
2 przeszkolonych s¢dziow technicznych

Pitki do gry zatwierdzone przez IISHF (minimum 10 pitek)

6
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Tasmg¢ pomiarowg, minimum 2 metrowg
2 stopery i zegar gtdéwny
sygnal dzwickowy

2 gwizdki dla sedziow

2 zestawy Kartek dla sedziow
Kopig przepiséw IISHF
Protoko6t meczowy
Brudnopis

Tablice wynikow
Naglosnienie

Apteczke pierwszej pomocy
Lekarza / pielggniarke
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Jezeli gospodarz nie zabezpieczy nastgpujacych rzeczy

Boiska

Odpowiednich band

2 odpowiednich bramek

Zegara

Protokotu meczowego

Regulaminowych pitek

Sedziéw technicznych

Oznaczen na boisku

Lawek graczy, stolika sedziowskiego i tawek kar (przepisy 1.5, 1.6)

VVVVVVVYY

W przypadku meczu daje si¢ mu 15 minut a w przypadku turnieju 5 minut na uzupehienie
powyzszych. W przypadku meczu s¢dzia moze mecz odwota¢ i uzna¢ jako walkower a protokot z
zalacznikiem w postaci listy brakujacych rzeczy przesta¢ do odpowiednich wiadz. W przypadku
turnieju decyzj¢ podejmuje Dyrektor Techniczny i przesyta uzasadnienie do odpowiednich wiadz.
Gospodarz zostanie obcigzony naleznymi karami przez [ISHF, lub PZSW, zgodnie z obowigzujacymi
przepisami.

Jezeli organizator w ciggu 15 min od planowanego rozpoczegcia meczu (lub 5 min w przypadku
turnieju) zapewni wszystkie rzeczy wymienione w punkcie 2.3.2, lecz nie uda mu si¢ zapewnié rzeczy
wymienionych w przepisie 2.3.1, to mecz powinien si¢ odby¢. Dalsze postepowanie jak w przepisie
2.3.1.

W zawodach nalezacych do kategorii mistrzostw IISHF boisko powinno posiada¢ zegar i sygnalizacje
swietlng umieszczona w takim miejscu aby zawodnicy, sedziowie kibice byli na biezaco informowani
0 czasie i aktualnym wyniku meczu.

Wszelkie niedopatrzenia gospodarzy meczy i turnieju beda karane przez IISHF lub odpowiednie
wiladze.

SEDZIOWIE

WYZNACZANIE SEDZIOW

W zawodach miedzynarodowych nalezacych do kategorii A 1ISHF wyznacza:

Dyrektora Technicznego

2 sedziow meczowych

2 sedziéw pomocnhiczych

1 sedziego sprzgtowego

2 sedziow kar

2 sedziow bramkowych (zalecane)

VVVYVYVYYVY
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W pozostatych zawodach miedzynarodowych IISHF wyznacza:

» Dyrektora Technicznego
» 2 sedziow meczowych

» 2 sedziow pomocniczych
» 1 sedziego sprzetowego
» 2 sedziow kar

W innych meczach

» 2 sedzidow meczowych
» 2 sedziow pomocniczych

Jest to minimum do przeprowadzenia meczu.

Sedziow wyznaczaja odpowiednie wtadze na terenie rozgrywania turnieju. Sedziowie nie moga
by¢ aktywnymi lub biernymi cztonkami grajacych druzyn.

Gospodarz zapewnia sedzidéw pomocniczych we wszystkich planowanych meczach.

Druzyna gosci moze zglosi¢ wiasnego sedziego pomocniczego, lecz musi to zrobi¢ na co najmniej 30
min. przed rozpoczgciem meczu.

Sedziowie meczowi powinni pelni¢ swoje obowigzki przez caty czas trwania meczu.

W przypadku, gdy sedziowie nie zostali wyznaczeni lub sg nieobecni, mozna wyznaczy¢ innych
sedziow za obustronng zgoda zainteresowanych druzyn.

Menadzer sedziéw / dyrektor techniczny ma prawo rozmawia¢ z sedziami w czasie przerw lub
zatrzyman czasu w trakcie spotkania

DYREKTOR TECHNICZNY

Dyrektor Techniczny sprawuje catkowity nadzor nad sedziami oraz ma decydujacy gltos w sprawach
spornych. Dyrektor Techniczny decyduje o pracy sedzidw z wyjatkiem decyzji sedziego podjetych
podczas prowadzenia meczu. Dyrektor Techniczny decyduje o pelnym bezpieczenstwie zawodow i
sprzecie turnieju.

Na meczach pod egida IISHF musi by¢ wyznaczony Dyrektor Techniczny, ktéry musi moéwic¢ po
angielsku i musi mie¢ uprawnienia s¢dziego migdzynarodowego.

Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za przeprowadzenie konferencji prasowej oraz odprawy
technicznej z sedziami.

Dyrektor Techniczny odpowiada za to aby sedziowie mieli na meczach pod egidg IISHF odpowiedni
stroj.

Dyrektor Techniczny musi by¢ osiggalny w trakcie trwania meczu dla sedziow meczowych i
technicznych i musi podejmowac¢ decyzje gdy zajdzie taka potrzeba.

Dyrektor techniczny musi obserwowac prace se¢dziow podczas zawoddéw i podejmowac odpowiednie
dziatania korygujace jesli zajdzie taka potrzeba.

Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za sprawdzenie stanu boiska ( bandy, podtoze, linie)
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Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za przygotowanie zgodnego z przepisami sprzetu
meczowego. Dyrektor Techniczny jest zobowigzany sporzadzi¢ na oddzielnej stronie protokotu
zawodow sprawozdania z przegladu sprzetu meczowego.

Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za sprawdzenie zegaréw oraz czy jest odpowiednia ilo$¢
protokotéw zawodow. Dyrektor Techniczny sprawdza czy administracja zawodow jest odpowiednio
przygotowana.

Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za sprawdzenie czy miejsce do sprawdzenia sprzgtu jest
odpowiednie i czy zostato przeprowadzenie sprawdzanie sprzgtu przed meczem.

Dyrektor Techniczny musi sprawdzi¢ kwalifikacje personelu pierwszej pomocy i czy jest dostepny w
kazdej chwili.

Dyrektor Techniczny musi sprawdzi¢ wszystkie protokoty zawodéw i opisy i czy sa odpowiednio
wypelnione.

Dyrektor Techniczny jest odpowiedzialny za wypehienie dokumentacji i wystanie do odpowiednich
wiadz.

Dyrektor Techniczny w przypadku turnieju musi zaaranzowac spotkanie wszystkich sedziéw, celem
wyjasnienia regulaminow zawodow oraz sporzadzenia odpowiednich dokumentow.

SEDZIOWIE MECZOWI

Sedziowie sprawujg pelna kontrolg¢ nad graczami i innymi sedziami (np. s¢dziami pomocniczymi),
sekretarzem zawodow w trakcie calego spotkania. W przypadku nieporozumienia lub watpliwos$ci
albo spraw dyskusyjnych dotyczacych czasu lub innych, decyzje s¢dziow sg wigzace i ostateczne.

Sedziowie powinni pozostawa¢ na boisku w trakcie przerw ( po skonczeniu spotkania az gracze
uscisng sobie rece) dopoki wszyscy nie opuszczg boiska. Po skoniczonym meczu sgdziowie zabieraja

pitki. (ztamanie przepisu patrz 8.28.10)

W trakcie trwania turnieju Dyrektor Techniczny i sedziwe maja wladze w czasie trwania catego
turnieju

W przypadku pojedynczych spotkan, sedziowie zaczynaja sprawowac kontrole na 30 min przed
rozpoczeciem spotkania a koncza po opuszczeniu boiska przez zawodnikow.

W meczach migdzynarodowych wszyscy sedziowie muszg by¢ ubrani w oficjalne stroje zatwierdzone
przez IISHF, sprawne wrotki, powinni posiada¢ kartki, gwizdek, oficjalng przepustke sedziego. Kazdy
sedzia musi posiadac kask koloru czarnego. Sedziowie w okularach muszg mie¢ kaski z potpleksi.
Zaden z sedziéw nie moze nosi¢ lub wnosi¢ zadnego niebezpiecznego przemiotu (patrz przepis 5.1.2).
Metalowe przedmioty inne niz intergralnie ztaczone ze sprzetem sa zabronione.

Sedziowie z dlugimi wlosami musza mie¢ wlosy spiete tak aby nikt nie mogt si¢ o nie zahaczy¢.

Sedziowie maja obowiazek sprawdzi¢ stan boiska i wyposazenia oraz uzupehic protokdt meczowy
(odnosi si¢ wtedy gdy nie ma Dyrektora Technicznego).



3.3.9

3.3.10

3.3.11

3.3.12

3.3.13

3.3.14

3.3.15

3.3.16

3.3.17

3.4

34.1

34.2

3.5

Sedziowie majg obowigzek o oznaczonym czasie rozpoczgcia spotkania wpusci¢ druzyny na boisko.
W przypadku spéznienia lub odmoéwienia rozpoczecia gry nakladana jest kara wg. pkt. 8.23.1
niniejszego regulaminu. Sedzia sporzadza doktadny raport i przesyta go odpowiednim wtadza.

Przed meczem sg¢dziowie sprawdzaja wyposazenie i urzadzenia mierzace czas a takze czy przy
stoliku sgedziowskim sa wszyscy sedziowie pomocniczy.

Sedziowie nie moga dawac zadnych rad przed meczem zadnej z druzyn.

W czasie meczu sgdziowie nie mogg konsultowac si¢ z nikim poza Dyrektorem Technicznym,
drugim sgdzia lub inna osobg ze stolika sedziowskiego ( np. sedzig czasu).

Sedzia moze zmieni¢ decyzje po uzgodnieniu z innym s¢dzig. Po wznowieniu gry decyzja nie moze
by¢ juz zmieniona.

Sedzia podaje w sekretariacie zawodow numer zawodnika ktory: zdobyt bramke oraz asystowat przy
zdobyciu bramki.

Sedzia podaje numer zawodnika, rodzaj i czas otrzymanej kary., a ma obowiazek pokaza¢ rodzaj kary
i wskazac¢ na zawodnika ktory ja otrzymat. (obowiazujg oficjalne sygnaty)

Sedzia nie moze dyskutowaé z zawodnikami na temat powodu, dla ktérego podjat decyzje o karze.
Natychmiast po zakonczeniu meczu sedziowie sprawdzajg i podpisujg Protokot Meczowy oraz inne

formularze. W przypadku kary meczu, wickszej kary meczu, kontuzji itp. Sedzia sporzadza raport i
przekazuje go odpowiednim wiadzom.

SEDZIOWIE SPRZETOWI

Sedzia sprzetowy moze by¢ sedzig meczowym.
Sedzia sprzetowy odpowiedzialny jest za:

a) Odebranie na 30 min. przed meczem, od dyrektora technicznego peinej listy
zawodnikow (patrz przepis 4.2.6)

b) Sprawdzenie zgodno$ci numerdéw i nazwisk zawodnikéw z protokotem.

€) Sprawdzenie czy wszyscy zawodnicy sa wlasciwie ubrani i posiadaja dopuszczone
ochraniacze. Poprawnie zweryfikowanych zawodnikéw nalezy odznaczy¢ na liscie.
Jezeli sedzia dopatrzyt si¢ uchybien powinien odesta¢ zawodnika aby ten poprawit
swoj strdj lub wyposazenie i1 zglosit si¢ ponownie do kontroli. Uchybienie nalezy
zanotowa¢ na protokole. Zawodnik, ktory nie przejdzie pozytywnie weryfikacji nie
moze wystapi¢ w meczu.

d) Dopilnowanie aby lista zweryfikowanych zawodnikow byla podpisana przez oficjela
lub kapitana druzyny.

e) Dopilnowanie aby sedziowie pomocniczy otrzymali listy po weryfikacji sprzgtowe;.

SEDZIOWIE POMOCNICZY
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3.5.1

3.6

3.6.1

Sedziowie pomocniczy sg odpowiedzialni za:

a) Otrzymanie od s¢dziego sprzgtowego listy zawodnikow przed rozpoczeciem meczu.

b) Sprawdzenie czy na licie zaznaczone sa numery nazwiska kapitanéw i asystentow
kapitanow w poszczegolnych druzynach.

C) Zapisywanie czasu rozpoczecia i zakonczenia meczu, kontrola czasu gry i obstuga
zegara

d) Obstuga dodatkowego stopera na wypadek awarii zegara glownego.

e) Sygnalizacja zakonczenia czesci spotkania i przerw na zadanie.

f) Mierzenie czasu trwania przerw.

g) Oznajmianie iz pozostaly 2 minuty do konca ostatniej czeSci meczu lub dogrywki.

h) Zatrzymanie zegara gdy sedzia daje znak gwizdkiem w ostatnich dwoch minutach
meczu.

1) Oglaszanie zakonczenia meczu przy pomocy gldéwnego sygnatu dzwigkowego.

J) Zapisywanie natozonych kar (z uwzglgdnieniem numeru gracza, dlugosci kary, czasu
trwania kary oraz rodzaju przewinienia)

K) Sprawdzenie czy ukarani zawodnicy odsiedzieli natozone kary, oraz czy zostali
wypuszczenie na boisko po ich wygasnieciu.

I) Poinformowanie gracza ze zostato 15 s doza konczenia jego Kary.
m) Zapisywanie w protokole meczowym strzelcow bramek oraz asystentow.

n) Informowanie sedziow o niewtasciwym zachowaniu 0sob na widowni w stosunku do
ktoregokolwiek cztonka ekipy obstugujacej mecz.

0) Przygotowanie protokotow meczowych do podpisania przez s¢dzidw, kapitanow
druzyn 1 dyrektora technicznego.

p) Uczciwe i bezstronne prowadzenie zawodow.

SEDZIOWIE KAR

Sedzia kar ma obowigzek :

a) Na znak s¢dziego czasu wpusci¢ gracza z tawki kar na boisko.
b) W trakcie trwania kary upewnic si¢ ze ukarany zawodnik znajduje si¢ na fawce kar.
C) Zgtasza¢ do sgdziego czasu niepoprawne zachowanie si¢ gracza na tawce kar.

d) Uczciwe i bezstronne prowadzenie zawodow.
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3.7

3.7.1

3.7.2

3.7.3

3.8

3.8.1

4.1

411

41.2

4.1.3

4.1.4

415

e) Sedziowie kar muszg mie¢ ukonczone 18 lat.
SEDZIOWIE BRAMKOWI

Na kazdym koncu boiska powinien by¢ 1 s¢dzia bramkowy przy kazdej z bramek. Nie moze on by¢ w
jakimkolwiek sposéb zwiazany z grajacymi druzynami. Sedzia ten nie moze by¢ zmieniony w trakcie
trwania meczu, chyba ze S¢dzia glowny stwierdzi podejmowanie niesprawiedliwych decyz;ji.

Sedzia bramkowy powinien znajdowaé si¢ bezposrednio za banda koncowa i nie powinien si¢
przemieszcza¢ w trakcie trwania gry.

Sedzia bramkowy daje sygnal, zawsze gdy pitka przekroczy lini¢ bramkowa bez wzgledu na
okolicznosci. O uznaniu bramki decyduje S¢dzia gtowny.

WLASCIWE WLADZE

Okres$lenie wlasciwe wladze oznacza:

» dla zawodow miedzynarodowych — lISHF,
» dla zawodow krajowych — narodowe federacje (PZSW)
» dla turniejow — zwigzek moze delegowaé przedstawicieli(a) do komitetu organizacyjnego.

DRUZYNY

KATEGORIE WIEKOWE

SENIORZY (KOBIETY/MEZCZYZNI)

Gracz, ktory podczas zawodow ukonczyt w biezagcym roku kalendarzowym 19 lat.
OLDBOJ (MEZCZYZNI)

Gracz, ktory podczas zawodow ukonczyt w biezgcym roku kalendarzowym 32 lata.
JUNIOR (U-19)

Gorny limit:  zawodnik/czka ktory/a ukonczyt w biezacym roku kalendarzowym 18 lat.

Dolny limit:  zawodnik/czka ktory/a ukonczyt w biezacym roku kalendarzowym 16 lat.
JUNIOR MLODSZY (U-16)

Gorny limit:  zawodnik/czka ktory/a ukonczyt w biezacym roku kalendarzowym 15 lat.

Dolny limit:  zawodnik/czka ktéry/a ukonczyt w biezgcym roku kalendarzowym 13 lat.

MLODZIK (U-13)

Gorny limit: ~ zawodnik/czka ktory/a ukonczyt w biezacym roku kalendarzowym 12 lat.

Dolny limit:  zawodnik/czka ktéry/a ukonczyt w biezacym roku kalendarzowym 10 lat.
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4.1.6

4.1.7

4138

4.1.9

4.1.10

4.2

421

422

4.2.3

424

425

4.2.6

ZAK (U-10)
Gorny limit: ~ zawodnik/czka ktory/a ukonczyt w biezacym roku kalendarzowym 9 lat.

Zawodnicy w kategoriach wiekowych U-19, U-16, U-13, U-10 mogg gra¢ w kolejnej wyzszej
kategorii wiekowej.

Kobiety moga gra¢ w o rok dtuzej niz to przewidziano, w kazdej z grup wiekowych.
Kobiety z grup U-19 i U-16 mogg gra¢ w grupie seniorskiej.

Kazdy gracz, ktory gra w wyzszej grupie musi mie¢ na to zgode rodzicow, a obowigzek uzyskania tej
zgody jest po stronie PZSW.

W turnieju, jezeli zawodnik zagral mecz w jednej kategorii wieckowej nie moze zagra¢ w tym turnieju
w innej kategorii wiekowej i musi gra¢ w kategorii stosownej do swojego wieku.

Kobiety/Dziewczeta sa dopuszczone do gry w druzynach meskich w ich kategoriach wiekowych.
Jezeli jednak zawodniczka reprezentuje zespot meski 1 zenski a mecze te pokrywaja si¢ w tym samym
terminie musi ona zagra¢ w druzynie kobiecej.

Wyjatki od przepisow 4.1.1 do 4.1.9 sa mozliwe w meczach miedzynarodowych, wylacznie za zgoda
IISHF, a w przypadku innych meczy za zgoda PZSW.

Za ztamanie tego przepisu: wynik meczu pozostaje bez zmian, ale druzyna famigca przepis bedzie
przedmiotem postgpowania wg. Regulaminu Dyscyplinarnego PZSW
lub Regulaminu Dyscyplinarnego IISHF w meczach i turniejach
miedzynarodowych

SKLAD DRUZYNY

Maksymalna ilo§¢ zawodnikow wpisana do zestawienia druzyn i protokotu to 18. 16 zawodnikow w
polu i 2 bramkarzy.

Minimalna ilo$¢ zawodnikow w druzynie przystepujacej do meczu to 5 z czego 4 zawodnikéw w polu
i 1 bramkarz. W turniejach migdzynarodowych minimalna ilos¢ zawodnikow to 8, z czego 7
zawodnikéw w polu i 1 bramkarz.Zawodnicy, wpisani do protokotu musza by¢ przebrani w sprzet i w
trakcie meczu przebywac na tawce zawodniczej.

Wyjatkiem od minimalnej ilo$ci zawodnikéw w druzynie jest udowodnienie dzialania sily wyzszej
niepozwalajacej na wystapienie w pelnym zestawieniu (kary i kartki nie sg za takowa uwazane).

Kazdy zespoét, z wyjatkiem oldbojow i druzyn kobiecych musi mie¢ przynajmniej jednego oficjela na
tawce graczy.

Oficjele druzyny musza mie¢ skonczone 18 lat.
Zawodnicy 1 oficjele muszg by¢ czlonkami narodowej federacji.

Na co najmniej 30 minut przed rozpoczeciem meczu Kapitan druzyny lub kierownik zobowigzany jest
dostarczy¢ do sekretariatu zawodoéw licencje zawodnikéw oraz zestawienie druzyny. Zestawienie
druzyny winno zawiera¢ w kolejnosci:

» Nazwisko kapitana i jego asystenta
» Nazwisko i numer bramkarzy
» Nazwiska i numery zawodnikow
13



4.2.7

4.2.8

429

4.2.10

4211

4.2.12

4.2.13

4.2.14

4.3

431

» Nazwiska oficjeli druzyny
Oficjel lub Kapitan druzyny musi podpisa¢ zestawienie druzyny. Bez podpisu s¢dzia nie ma prawa

rozpocza¢ meczu.

Licencje zawodnikow musza by¢ oddane do sprawdzenia i powinny pozostawa¢ w sekretariacie w
czasie meczu. Po rozpoczeciu meczu nie mozna zgtasza¢ nowych zawodnikow.

Jesli zawodnik nie umieszczony w zestawieniu druzyny zagrat a przyczyng tego byto niedopatrzenie
przypadkowe, to wynik meczu si¢ nie zmienia. W sprawach dyskusyjnych spory rozstrzygaja
odpowiednie wtadze.

Jesli zagral zawodnik nie zgloszony i nie bylo to przypadkowe, lecz zamierzone niedopatrzenie lub
zawodnik wpisany do protokotu okazal si¢ by¢ wezesniej zawieszonym lub ukaranym, to wygrywa
mecz druzyna przeciwna i otrzymuje 2 punkty.

Wynik weryfikuje si¢ nastepujgco:

» Druzynie zwycigskiej do liczby strzelonych w meczu bramek dodaje si¢ 5 goli
» Druzyna przegrywajaca, niezaleznie od liczby stzrelonych w meczu bramek ma ich 0.

Sedzia musi sporzadzi¢ dokladny raport opisujacy zaistnialg sytuacje.

Maksymalna ilo$¢ zawodnikow przebywajacych w boksie zawodnikéw to 18 i 5 oficjeli wpisanych do
protokotu meczowego.

Dopuszczalne jest zamienienie bramkarza przez zawodnika z pola.
Maksymalna ilo$¢ graczy na boisku to 5, w tym maksymalnie 1 bramkarz.
Jesli jest ich wiecej niz 5 lub wigcej niz wynika to z nalozonych na zawodnikow druzyny kar:

Za ztamanie tego przepisu: naktadana jest kara mniejsza na tawke (2’) tej druzyny. W ostatnich
dwdch minutach meczu oprocz kary sedzia dyktuje rzut karny.

Minimalna ilo$¢ zawodnikoéw na boisku to 3. Jezeli w trakcie trwania meczu druzyna nie moze mie¢ 3
graczy na boisku z powodu natozenia na nig kar lub kontuzji, nieobecno$ci lub spdznienia, mecz
wygrywa druzyna kompletna, otrzymujac dwa punkty.

Wynik weryfikuje si¢ nastepujgco:

» Druzynie zwycigskiej do liczby strzelonych w meczu bramek dodaje si¢ 5 goli
» Druzyna przegrywajaca, niezaleznie od liczby stzrelonych w meczu bramek ma ich 0.

Sedzia musi sporzadzi¢ doktadny raport opisujgcy zaistnialg sytuacje.
KAPITAN DRUZYNY

Kazda druzyna wyznacza sposrod graczy Kapitana druzyny, ktory ma przywilej mozliwo$ci rozmowy
z se¢dziag na temat dyskusyjny, interpretacji przepisow gry w trakcie meczu za wyjatkiem
kwestionowania natozonych kar.

Za ztamanie tego przepisu: Pierwsze wykroczenie — upomnienie stowne,

Drugie i kolejen wykroczenia — kara za zle zachowanie (MP, zotta
kartka) dla kapitana.
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43.2

433

434

435

4.3.6

51

511

51.2

513

514

515

5.16

51.7

52

521

Kapitan powinien na swojej koszulce mie¢ z lewej strony, u goéry, oznakowanie ,,C” o wysoko$ci
minimum 10cm, w kolorze odznaczajacym si¢ od reszty koszulki. Jezeli zawodnik nie posiada tego
oznaczenie nie ma rowniez zwigzanych z tym przywilejow.

Jezeli z powodu kontuzji lub kary Kapitan nie moze petni¢ swoich funkcji, moze go zastapi¢ tylko
zawodnik wuznaczony na Asystenta Kapitana i oznaczony literka ,,A” na koszulce i w protokole
meczowym.

Bramkarz, trener , manager druzyny ani inny oficjel nie moze by¢ kapitanem druzyny.

Kapitan i jego zastepcy musza by¢ zaznaczeni w zestawieniu druzyny i protokole meczowym przed
rozpoczeciem gry.

Zaden z graczy druzyny poza kapitanem i asystentem kapitana (patrz przepis 4.3.3) nie moze wdawaé
sie w dyskusje z sedziami badz oficjelami.

Za ztamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, z6tta kartka) dla kapitana.

WYPOSAZENIE ZAWODNIKOW

WYPOSAZENIE

Cale wyposazenie ochronne musi by¢ certyfikowane z przeznaczeniem do uprawiania hokeja na
lodzie, hokeja na rolkach lub hokeja in-line.

Poszczegolne czesci wyposazenia nie moga by¢ w zaden sposdb modyfikowane.
Wyposazenie gracza i bramkarza powinno sktada¢ si¢ z kija, rolek, wyposazenia ochronnego i stroju.

Cale wyposazenie ochronne z wyjatkiem rekawic, kasku i parkanéw powinno by¢ zakltadane pod
stroj.

Niedozwolone jest aby wyposazenie ochronne wystawalo spod stroju. Klamry i dlugie sznorowki
musza by¢ wlozone do srodka, a dlugie wlosy musza by¢ zwigzane. Nie wolno wnosi¢ ze sobg na
boisko recznikow.

Kazdy gracz musi podda¢ swoje wyposazenie weryfikacji sedziego sprzetowego, zanim przystapi do
gry. Kazde uchybienie w sprzgcie musi by¢ usunigte lub zmienione, tak by zostato dopuszczone przez
sedziego.

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

Za ztamanie tego przepisu: Pierwsze wykroczenie — upomnienie stowne, nalezy zjecha¢ na tawke
1 w miar¢ mozliwosci poprawi¢ wyposazenie.

Drugie i kolejen wykroczenia — kara za zte zachowanie (10°, zolta
kartka) dla zawodnika.

ROLKI GRACZA

Kazdy zawodnik musi posiadac rolki.
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5.2.2

5.2.3

524

525

5.2.6

5.2.7

5.3

531

5.3.2

5.3.3

5.34

5.3.5

5.3.6

5.4

541

Wszystkie kotka w rolkach muszg si¢ krecié.

Plozy i kotka muszg by¢ bezpiecznie przymocowane do butow.

Kotka musza by¢ uretanowe, lub wykonane z innego dopuszczonego materiatu.

Hamulce przy rolkach sa dopuszczone pod warunkiem ze nie zostawiaja sladow na podiozu.
Wszystkie rolki musza by¢ sprawne i nie powodowac zagrozenia dla innych graczy.

Rolki powinny mie¢ tyle kotek na ile zostaty zaprojektowane.
KIJE GRACZY

Dopuszcza sie kije drewniane i z innych zaakceptowanych materiatow.
Kije nie moga posiada¢ odstajacych cze¢sci, a ostre krawedzie powinny by¢ zfazowane.

Tasma na kiju nie moze by¢ fluorescencyjna.

Wymiary kija:

Trzonek: maksymalna dtugo$¢ — 163cm od pigty do konca trzonka
Maksymalna szerokos$c — 3cm
Maksymalna grubos¢ - 2,5cm
Trzonek musi bys prosty.

Lopatka: Maksymalna dlugos¢ — 32cm od piety do konca topatki

Maksymalna szeroko$¢ — 7,5cm
Minimalna szerokosc — 5cm

Lopatka moze by¢ wygigta. Wygiecie nie moze by¢ wieksze niz 1,5cm odleglosci od lini tgczacej
pigte z koncem topatki, w najodleglejszym punkcie.

Lopatka i trzonek musza mie¢ gladkie wykonczenie bez ostrych krawedzi, sladéw ztaman i ubytkow,
ktoére moga spowodowac urazy u innych graczy. Nie wolno ingerowac w ksztatt topatki.

STROJ OCHRONNY

Strdj seniora i oldboja, z wylaczeniem bramkarzy powinien sktadac sig z:

Kasku (Gracze urodzeni po 31.12.1992 musza nosi¢ krate lub petng pleksg) — patrz przepis 5.5
i 5.6.

Ochraniacze tokci

Suspensor

Spodnie ochronne (muszg zakrywac¢ uda, biodra i nerki)

Ochraniacze goleni i kolan

Rekawice (przepis 5.7)

VVVVYVY 'V
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5.4.2

54.3

5.5

551

552

5.5.3

5.6

56.1

5.6.2

5.6.3

5.6.4

565

5.6.6

5.7

Stroj gracza w kategoriach U-19, U-16, U-13, U-10, z wyjatkiem bramkarzy powinien sktgdac si¢ z:

Kasku — patrz przepis 5.515.6.

Ochraniacze tokci

Suspensor

Spodnie ochronne (muszg zakrywac¢ uda, biodra i nerki)
Ochraniacze goleni i kolan

Rekawice (przepis 5.7)

Ochraniacz szyi i karku (przepis 5.8)

Ochraniacz barkow i klatki piersiowej (przepis 5.9)

VVVYVYYVYVVY

Gracze kwalifikujacy si¢ do kategorii U-19 i U-16, a grajacy w grupie seniorskiej, muszg mieé
wyposazenie zgodne z przepisem 5.4.2.

KASK GRACZA

Podczas gry i w czasie rozgrzewki kazdy gracz musi mie¢ zatozony kask z zapigtym pod szyja
paskiem.

Kask powinien by¢ tak zatozony, ze jego dolna krawedz znajduje sie nie wyzej niz grubos¢ jednego
palca ponad linig brwi.

Jezeli podczas gry kask spadnie z gtowy zawodnika nie wolno mu kontynuowa¢ do momentu az
ponownie zalozy kas i zapnie pasek. Jezeli zawodnik bedzie kontynuowat gre bez kasku:

Za ztamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (MP, zo6tta kartka) dla zawodnika.

OCHRONA TWARZY

Zalecane jest aby gracze posiadali catkowita ochrone twarzy, lub conajmniej potplekse.

Kazdy gracz urodzony po 31.12.1992r. musi mie¢ petna ochrone twarzy.

Gracze w kategorii U-19 musza mie¢ pelng ochrong twarzy.

Pleksa powinna chroni¢ oczy i zakrywac nos, zarowno w widoku od przodu jak i od boku.

Gracze nie moga uzywac kolorowych lub przyciemnianych pleks o ile gra nie odbywa si¢ na
otwartym powietrzu.

Krata musi chroni¢ pzred przedostaniem si¢ przez nig piteczki lub kija.

REKAWICE
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5.7.1 Rekawice powinny zakrywa¢ dton i nadgarstek. Ich strona wewnetrzna nie moze by¢ usunieta tak aby
gracz trzymat kij naga dlonia.

5.8 OCHRANIACZ KARKU I SZY1

5.8.1 Gracze U-19 i mlodsi musza nosi¢ ochraniacze szyi i karku

5.9 OCHRANIACZ KLATKI PIERSIOWEJ I BARKOW

5.9.1 Gracze U-19 i mlodsi musza nosic ochraniacze klatki piersiowej i barkow.

5.9.2  Ochraniacze nie posiadajace ochrony barkow (np Mission Thorax™) nie sa dopuszczone, ale moga
by¢ stosowane przez starszych zawodnikow.

510 OCHRANIACZ ZEBOW

5.10.1 Zaleca si¢ aby kazdy gracz nie posiadajacy pelnej ochrony twarzy, posiadal ochraniacz na zeby.
511 WYPOSAZENIE BRAMKARZA

5.11.1 Rolki bramkarza podlegaja takim samym przepisom jak rolki zawodnika, patrz przepis 5.11
5.11.2 Bramkarze moga nosi¢ specjalne rolki bramkarskie z obnizona poza i mniejszymi kotkami.

512 KIJBRAMKARZA

5.12.1 Dopuszcza sie kije drewniane i z innych zaakceptowanych materiatow.
5.12.2 Kije nie moga posiada¢ odstajacych czgsci, a ostre krawedzie powinny by¢ zfazowane.
5.12.3 Tasma na kiju nie moze by¢ fluorescencyjna.
5.12.4 Wymiary kija:
Trzonek: maksymalna dtugo$¢ — 163cm od pigty do konca trzonka
Maksymalna szeroko$c — 3cm
Maksymalna grubos$¢ - 2,5cm
Trzonek musi by$ prosty.

Poszerzona cze$¢ moze mie¢ maksymalnie 71cm dtugosci i nie moze by¢ szersza niz 9cm. Musi by¢
prosta
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5.12.5

5.12.6

5.13

5131

5.14

514.1

5.14.2

5.14.3

5.14.4

5.14.5

5.15

515.1

5.15.2

5.16

5.16.1

Lopatka: Maksymalna dlugos¢ — 39cm od piety do konca topatki
Maksymalna szeroko$¢ — 9cm, a w pigcie nie wigcej niz 11,5cm

Lopatka moze by¢ wygicta. Wygiecie nie moze by¢ wieksze niz 1,5cm odlegtosci od lini taczacej
piete z koncem topatki, w najodleglejszym punkcie.

Lopatka i trzonek musza mie¢ gladkie wykonczenie bez ostrych krawedzi, sladow ztaman i1 ubytkow,
ktore moga spowodowaé urazy u innych graczy. Nie wolno ingerowac w ksztatt topatki.

OCHRANIACZE BRAMKARZA

Bramkarz musi posiadac:

Kask z petng ochrong twarzy

Ochraniacz szyi i karku

Ochraniacz barkow

Ochraniacz klatki piersiowej

Ochraniacze tokei, lub peilng zbroje bramkarske ze zintegrowanymi ochraniaczami rak i
brzucha.

Suspensor

Spodnie ochronne zakrywajace uda, biodra i nerki
Parkany

Odbijaczke

Lapawice

VVVVY VVVVYVY

KASK | MASKA BRAMKARZA

Bramkarz musi nosi¢ pelng ochrong twarzy w postaci kasku z krata, lub maski bramkarskie;j,
skonstruowanej tak aby w petni chronita przed przedostaniem sie piteczki lub kija.

Jezeli kask spadnie bramkarzowi podczas gry, sedzia powinien przerwaé gre.

Jezeli bramkarz zdejmie kask w celu przerwania gry w sytuacji sam na sam z napastnikiem, sedzia
powinien pzryzna¢ rzut karny druzynie atakujace;j.

Jezeli bramkarz zdejmie kask w trakcie wykonywania rzutu karnego wtedy sedzia powinien przyznaé
druzynie strzelajacej bramke.

Jezeli bramkarz zostanie w trakcie gry silnie trafiony w maske, sedzia moze przerwac gre jezeli uzna
ze uderzenie moglto wplynaé¢ na Swiadomo$¢ bramkarza.

PARKANY

Parkany nie mogg by¢ szersze niz 30,5cm. Nie mozna stosowa¢ zadnych dodatkow, ktore zastaniajg
przestrzen miedzy skodem parkanow a podtozem.

Grubos¢ parkanéw musi by¢ co najmniej 3cm.
ODBIJACZKA

Maksymalne wymiary odbijaczki nie powinny przekraczacé:
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5.17

517.1

5.17.2

5.18

5.18.1

5.18.2

5.18.3

5.19

5.19.1

5.19.2

5.19.3

5.19.4

5.195

5.19.6

» 4lcm dhugosci
» 2lcm szerokosci

LAPAWICA

Maksymalne zewnetrzne wymiary tapawicy nie powinny przekraczac:

» 4lcm dhugosci
» 23cm szeroko$ci mankietu, ktory moze mie¢ minimalnie 11,5cm dhugosci
» Odlegtosc¢ od piety do konca, mierzona wzdhuz kieszeni nie powinna by¢ wicksza niz 48cm.

Obwadd tapawicy nie powinien przekracza¢ 122cm.
PRZEDMIOTY NIEBEZPIECZNE

Zawodnikowi nie wolno posiada¢ przedmiotdow niebezpiecznych, stanowigcych zagrozenie dla innych
graczy, np. bransoletek, zegarkow,pierscionkow, widocznych kolczykow, naszyjnikow i tancuszkow,
oraz innych niebezpiecznych przedmiotow. Kolczyki moga by¢ dozwolone pod warunkiem, ze sa
zaklejone w taki sposob ze nie powoduja zagrozenia.

Metalowe przedmioty nie stanowigce integralnej cze$¢i oryginalnego wyposazenia sa
niedopuszczalne.

Jesli gracz nosi okulary, musza one posiada¢ plastikowe, niettukace soczewki. Okulary muszg by¢
przyczepione bezpiecznie do glowy i zabezpieczone pelng ochrong twarzy.

KOSZULKI

Wszyscy gracze druzyny muszg mie¢ jednakowe koszulki inne niz czarno-biate, Iub czarno-szare.
Koszulka nie moze by¢ wpuszczona w spodnie.

Gracze moga gra¢ w spodniach do hokeja i getrach, lub w spodniach do hokeja na rolkach.

Na zawodach miedzynarodowych wszyscy zawodnicy druzyny musza mie¢ jednakowe stroje, spodnie
1 getry lub spodnie do hokeja na rolkach (wyjatek stanowi bramkarz).

Na zawodach miedzynarodowych klasy A IISHF zawodnicy musza nosi¢ kaski w jednakowym
kolorze i jednakowe stroje, spodnie i getry lub spodnie do hokeja na rolkach (wyjatek stanowi
bramkarz).

Jezeli dwoe druzyny maja podobne stroje s¢dzia moze nakaza¢ zmiane strojéw druzynie gosci, czyli
tej, ktora jest wymieniona jako druga w protokole meczowym.

Kazdy z zawodnikoéw musi posiada¢ swoj indywidualny numer na koszulce. Numer na plecach musi
mie¢ 20-30cm wysoko$ci, a numery znajdujace si¢ na ramionach, migdzy barkiem a tokciem nie

mniej niz 10cm. Numer musi by¢ liczbg z zakresu 1-99.

Za ztamanie tego przepisu: Postepowanie dyscyplinarne ze strony PZSW lub 1ISHF.

POCZATEK GRY
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6.1

6.1.1

6.1.2

6.1.3

6.1.4

6.1.5
6.1.6

WZNOWIENIA

Wznowienie na srodku boiska wykonuje sig:

» na poczatku meczu
» po strzeleniu bramki
» narozpoczgcie kolejnych czesci meczu.

Inne wznowienia powinny mie¢ miejsce w najblizszym miejscu punktu wznowien. W polu karnym
nie dokonuje si¢ wznowien

Podczas wznowienia gracze przeciwnych druzyn stoja twarzami do siebie, kije trzymajga w obu rekach
przed soba. Lopatka musi znajdowac¢ si¢ na podtozu poza kotem wznowien.

Zawodnicy muszg mie¢ rolki i kij po swojej stronie lini prostopadlej do band bocznych i

przechodzacej przez punkt wznowien.

Zawodnicy przy wznowieniu nie wykonuja zadnego ruchu az do momentu kiedy pitka dotknie boiska.

Pozostali zawodnicy stojag w odlegtosci minimum 3 metry od punktu wznowien do momentu zagrania

pifki.

Za ztamanie tego ktorego$ przepisu :  Przy pierwszym wykroczeniu sedzia nakazuje zmiang
zawodnika stajacego do wznowienia.

Przy drugim i kolejnych wykroczeniach naktada na
zawodnika kare mniejsza (2)

KARY

Kary podzielone sg na nastepujace kategorie, wskazujgce czas ich trwania:
Rzut wolny (FH)

Kara mniejsza (2°)

Kara dla tawki (2”)

Kara wigksza (5)

Kara za zle zachowanie (10°, zotta katrka)

Kara wykluczenia (GM, zotta kartka)

Kara meczu (MP, czerwona kartka)

Wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

Rzut karny (PS)

VVVVVVVYVYY

Jezeli trwa chocby jedna kara mniejsza lub wigksza (wlaczajagc w to kary bedace konsekwencja
wykluczenia, kary meczu, lub wigkszej kary meczu), wtedy nalezy zatrzymywac zegar migrzacy czas
gry na kazdy gwizdek s¢dziego oznaczajacy przerwe w grze.

Kary natozone na graczy po zakonczeniu meczu powinny rowniez by¢ wpisane do protokotu
meczowego.

Niektore z przepisOw wymagaja, aby kapitan wyznaczyl zawodnika do odsiedzenie kary. Jezeli nie
wskaze gracza, to sedzia powinien natozy¢ karg na kapitana.

Termin ,,0slabienie” oznacza sytuacjg, w ktorej na skutek kar druzyna gra z mniejsza iloscig
zawodnikow niz druzyna przeciwna.
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7.1

7.11

7.1.2

7.1.3

7.14

7.1.5

7.1.6

7.1.7

7.1.8

7.2

7.2.1

7.2.2

7.2.3

7.24

7.3

7.3.1

RZUT WOLNY

Rzut wolny wykonywany jest przez zawodnika druzyny przeciwnej niz zawiniajacej w miejscu
wskazanym przez sedziego.

Rzut wolny powinien mie¢ miejsce w najblizszym miejscu punktu wznowien mozliwie najblizej
miejsca w ktorym nastapito przewinienie.

W polu karnym nie wykonuje si¢ rzutow wolnych.
Rzut wolny powinien by¢ wykonany w ciggu 3 sekund od momentu gwizdka se¢dziego.

za ztamanie tego przepisu: rzut wolny dla druzyny przeciwne;j

Zawodnicy druzyny broniagcej rzut wolny moga znajdowaé si¢ w odleglosci minimum 3 metrow od
miejsca wykonywania rzutu wolnego.

za zlamanie tego przepisu: po raz pierwszy zwrOcenie uwagi 1 powtorzenie rzutu
wolnego

za drugie upomnienia - zotta kartka.

Zawodnik, ktéry wykonuje rzut wolny po uderzeniu pitki moze dotkna¢ ja po raz drugi dopiero gdy
dotknie ona wspotpartnera lub przeciwnika.

za ztamanie tego przepisu: - rzut wolny dla druzyny przeciwne;.

Wszyscy gracze druzyny, ktora nie popetnila przewinienia moga znajdowac si¢ w dowolnym miejscu
na boisku.

Z rzutu wolnego mozna bezposrednio zdoby¢ bramke.
KARA MNIEJSZA (2 MINUTY)

Zawodnik, ktory otrzymat kare mniejsza ( nie dotyczy bramkarza) udaje si¢ na tawke kar na 2 minuty
( wg czasu gry) i pozostaje tam do czasu jej wygasniecia.

Jezeli zawodnik zostal ukarany karg mniejsza (wyjatek w przypadku kary odlozonej) nie zostaje
zastgpiony przez innego gracza i druzyna gra w ostabieniu.

Podczas gdy zawodnik odbywa kar¢ mniejsza ( 2 minut) a druzyna w tym czasie zdobedzie bramke,
pierwsza kara mniejsza jest anulowana. Ta zasada dotyczy rowniez gdy strzelony zostat rzut karny ( z
wyjatkiem konkursu rzutow karnych) Pozostate kary: kara wigksza, kara za zte zachowanie i kary
meczu sg zawsze odsiadywane w cato$ci.

Przy réwnoczesnym natozeniu kary mniejszej i podyktowaniu rzutu karnego — jezeli padnie bramka,
wtedy kara jest anulowana

KARA DLA LAWKI

Jezeli zostanie natozona kara dla fawki, odsiaduje ja zawodnik wyznaczony przez kapitana druzyny.
Kara trwa 2 minuty i dotycza jej wszystkie przepisy z punktu 7.2
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7.4

7.4.1

7.4.2

7.4.3

7.5

7.5.1

7.5.2

7.5.3

7.5.4

7.5.5

7.6

7.6.1

7.6.2

7.6.3

7.6.4

7.6.5

7.6.6

7.6.7

7.7

KARA WIEKSZA (5 MINUT)

Zawodnik, na ktorego nalozono kar¢ 5 minutowg ( wg czasu gry) musi si¢ uda¢ na tawke kar i
odsiedzie¢ kare w catosci.

Zawodnik, ktory odbywa kare 5 minutowa ( oprocz kary odlozonej) nie moze by¢ zastgpiony przez
innego gracza a druzyna gra w oslabieniu.

Druga kara 5 minutowa w tym samym meczu powoduje natozenie kary wykluczenia (GM i
opuszczenie boiska przez tego (patrz przepis 7.6)

KARA ZA ZLE ZACHOWANIE (10 MINUT, ZOLTA KARTKA)

Zawodnik, ktory obejrzy zotta kartke otrzymuje kare 10 minutowa i udaje si¢ na tawke kar na 10
minut ( wg czasu gry). Kara musi by¢ odsiedziana w catosci.

Za zawodnika, ktory odbywa kar¢ 10 minut do gry wchodzi inny zawodnik.

Zawodnik, ktory odsiedziat na tawce kar kar¢ 10 minut po zakonczeniu kary wchodzi na boisko
dopiero w pierwszej przerwie w grze, po zakonczeniu jego kary.

Zawodnik, ktory otrzymal kare mniejsza 2 minut lub kare wigksza 5 minut i dodatkowo kare 10
minutowa udaje si¢ na tawke kar celem odsiedzenia kary 10 minutowej a zastepca wyznaczony przez
kapitana druzyny udaje si¢ na tawke kar celem odsiedzenia kary mniejszej lub wiekszej. Zawodnik
zastgpca powraca na boisko po zakonczeniu czasu swojej kary a zawodnik ukarany kara 10 minut
powraca na boisko w pierwszej przerwie w grze, po zakonczeniu kary 10 minutowej

Za druga zotta kartke zawodnik otrzymuje kar¢ wykluczenia i musi opusci¢ plac gry (patrz przepis
7.6).

KARA WYKLUCZENIA (GM, zélta i czerwona kartka)

Kara wykluczenia moze by¢ przyznana bezposrednio lub automatycznie, przy drugiej karze wieksze;j,
lub drugiej karze za zte zachowanie.

Kara wykluczenia powoduje konieczno$¢ opuszczenia przez zawodnika boiska. Nie moze on juz
wystapi¢ do konca spotkania.

Za drugg kar¢ wiekszg zawodnik opuszcza boisko, a kare Sminut odsiaduje zawodnik nominowany
przez kapitana druzyny.

Za drugg kare za zte zachowanie , gracz opuszcza boisko, a jego miejsce zajmuje inny zawodnik.

Jezeli osoba bedaca oficjelem otrzyma kare wykluczenia, opusza plac gry i nie wolno jej powrdcic az
do jej zakonczenia.

Gracz ktory otrzymat kare wykluczenia moze zagra¢ w kolejnych spotkaniach.

Kara wykluczenia moze by¢ nalozona bezposrednio jezeli taka jest decyzja sg¢dziego.

KARA MECZU (MP; czerwona kartka)
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Podczas gry:

7.7.1

7.7.2

7.7.3

Zawodnik otrzymuje kar¢ meczu (pokazana jest mu czerwona Kkartka), powoduje to wykluczenie
zawodnika z gry. Zawodnik musi opusci¢ boisko, dodatkowo zostaje zawieszony na dwa kolejne
spotkania. Jezeli otrzymalt kare w meczu miedzynarodowym otrzymuje réwniez grzywne okre$lona
przez IISHF, a jezeli w meczu krajowym to o karze decyduje PZSW.

Jezeli zawodnik otrzymal kar¢ meczu, kapitan druzyny wyznacza zastgpce celem odsiedzenia kary 5
minutowej. W przypadku gdy dla zawodnika ktory otrzymat kar¢ meczu byta sygnalizowana kara
mniejsza lub wigksza zastgpca, ktory udaje si¢ na fawke kar na 5 minut odsiaduje réwniez dodatkowo
zasygnalizowang kare.

Jezeli oficjel bedacy w boksie druzyny zostanie ukarany czerwong kartg, musi bezzwlocznie opuscic
boks druzyny i nie moze uczestniczy¢ w 2 meczach ( Druzyna nie dostaje 5 minut kary). Po
odstuzeniu kary oficjel znéw moze przebywac na tawce druzyny.

Podczas migdzynarodowych zawodow zawodnik ukarany bedzie grzywna przyznawang przez [ISHF.
Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW.

Poza boiskiem:

7.7.4

7.8

Zawodnik lub oficjel, ktory dostanie czerwona kartke bedzie odbywat kare 2 meczy. Po odstuzeniu
kary moze ponownie zagra¢ lub uczestniczy¢ w rozgrywkach. Zespét nie dostaje 5 minut kary.

Podczas miedzynarodowych zawodow zawodnik ukarany bedzie grzywna przyznawang przez IISHF.
Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW.

WIEKSZA KARA MECZU (GMP; czarna kartka)

Podczas gry:

7.8.1

7.8.2

7.8.3

Wigksza kara meczu (czarna kartka) powoduje zawieszenie zawodnika na pozostaly czeS¢ gry i
odestanie zawodnika do szatni, zawodnik nie moze graé w nastepnych meczach do czasu werdyktu
wiasciwej komisji dyscyplinarnej.

Podczas miedzynarodowych zawodow zawodnik ukarany bedzie zawieszeniem 1 grzywna
przyznawang przez IISHF. Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW.

Jezeli zawodnik otrzymal  wigkszag kar¢ meczu, kapitan druzyny wyznacza zastgpce celem
odsiedzenia kary 5 minutowej. W przypadku gdy dla zawodnika ktory otrzymatl kare meczu byta
sygnalizowana kara mniejsza lub wigksza zastepca, ktory udaje si¢ na fawke kar na 5 minut odsiaduje
rowniez dodatkowo zasygnalizowang kare.

Jezeli oficjel bedacy w boksie druzyny zostanie ukarany czarng karta, musi bezzwlocznie opuscié
boks druzyny i nie moze uczestniczy¢ w nastepnych meczach do czasu werdyktu whasciwej komisji
dyscyplinarnej. Druzyna nie otrzymuje 5 minut kary. Po odstuzeniu kary oficjel znéw moze
przebywac na tawce druzyny.

Podczas migdzynarodowych zawodow zawodnik ukarany bedzie zawieszeniem i grzywna
przyznawang przez IISHF. Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW.

Poza boiskiem:

7.8.4

Zawodnik lub oficjel, ktory dostanie czarng kartke nie moze uczestniczy¢ w nastepnych meczach do
czasu werdyktu wiasciwej komisji dyscyplinarnej. Po odstuzeniu kary moze ponownie zagra¢ lub
uczestniczy¢ w rozgrywkach. Zespot nie dostaje 5 minut Kary.
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7.9

79.1

7.9.2

7.9.3

7.10

7.10.1

7.10.2

7.10.3

7.11

7.11.1

7.11.2

7.11.3

7.11.4

7.11.5

Podczas miedzynarodowych zawoddéw zawodnik ukarany bedzie zawieszeniem i grzywng
przyznawang przez IISHF. Podczas krajowych rozgrywek krajowych o karze decyduje PZSW.

KARY DLA BRAMKARZA

Kara mniejsza, (pierwsza) kara wigksza, (pierwsza) kara za zte zachowanie, ktéra zostanie nalozona
na bramkarza jest odsiadywana przez zawodnika wskazanego przez kapitana, sposrod zawodnikow
ktorzy przebywali na boisku w momencie zatrzymania gry.

Kara wykluczenia, kara meczu, lub wigksza kara meczu powoduje usuniecie bramkarza z boiska do
konca meczu. Powinien on by¢ zastgpiony bramkarzem rezerwowym, a gdy druzyna takowego nie
posiada otrzymuje 5 min czasu, aby przebra¢ jednego z graczy w peten stroj bramkarski.

W przypadku drugiej kary wickszej, kary meczu, lub wigkszej kary meczu, kara 5 minut jest

odsiadywana przez zawodnika wskazanego przez kapitana, sposréd zawodnikéw ktérzy przebywali
na boisku w momencie zatrzymania gry.

DOKANCZANIE KAR

Jesli kara nie zostanie zakonczona w tercji, musi by¢ zakonczona w nastepne;.

Jesli regulamin zawodow dopuszcza dogrywke a kara nie zostata zakonczona do konca ostatniej tercji,
powinna by¢ kontynuowana w dogrywce.

W przypadku rzutow karnych, ci gracze, ktorych kary nie zostaty dokonczone do konca gry nie moga
bra¢ w nich udziatu.

OPUSZCZANIE LAWKI KAR

Wszyscy gracze opuszczajacy fawke kar muszg wjechaé prosto na boisko.

za ztamanie tego przepisu: kara mniejsza (2’) dla zawodnika przewiniajacego

Zawodnik odbywajacy kar¢ moze w trakcie kazdej przerwy w grze podjecha¢ do swojej tawki graczy
lecz przed wznowieniem gry musi na nig wrocic.

za ztamanie tego przepisu: kara mniejsza (2’) dla zawodnika przewiniajacego

Zawodnik nie moze opusci¢ tawki kar przed uptywem czasu kary.

za ztamanie tego przepisu: kara mniejsza (2’) dla zawodnika przewiniajagcego

Zawodnik, ktory przebywa na tawce kar nie moze z nikim rozmawia¢ ani kontaktowac si¢, oprocz
sedziow.

za ztamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, zo6tta kartka), kara wykluczenia (GM),
lub w najgorszym przypadku kara meczu (MP, czerwona kartka) lub
wicksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

Zawodnik nie moze opuscic tawki kar gdy na boisku toczy si¢ dyskusja, a jego kara nie uptyneta.
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7.11.6

7.12

7.12.1

7.12.2

7.12.3

7.12.4

7.12.5

7.12.6

7.12.7

7.12.8

7.12.9

za ztamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka) lub wigksza kara meczu (GMP,
czarna kartka)

Zawodnik odsiadujacy kar¢ musi mie¢ zatozony kask i koszulke, powinien by¢ ubrany i
przygotowany do opuszczenia fawki kar odpowiednio wczesniej przed wygasnieciem kary.

za ztamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, zolta kartka)
RZUTY KARNE

W przypadku rzutu karnego zatrzymuje si¢ czas gry.

Kazdy zawodnik, moze wykona¢ rzut karny za wyjatkiem bramkarzy i zawodnikéw bedacych na
fawce kar.

Pitka, przy wykonywaniu rzutu karnego powinna znajdowac¢ si¢ na srodku boiska i zawodnik moze ja
dotkna¢ dopiero po gwizdku sedziego.

Zawodnik ma 10 sekund od pierwszego kontaktu z pitka na oddanie strzatu na bramke.

Bramkarz musi pozostawa¢ na polu bramkowym do momentu gdy zawodnik strzelajacy dotknie po
raz pierwszy pitki. Jezeli bramkarz wyjedzie poza pole bramkowe sedzia podnosi rgke i odktada kare:

za zalamanie togo przepisu:  za pierwszym razem nie przerywa¢ wykonywania rzutu karnego, a
jesli bramka nie padnie powtorzy¢ rzut karny

za drugim razem — kara mniejsza na bramkarza
za trzecim razem — automatyczne uznanie gola

Jesli zawodnik strzelajacy dotknat pitki, bramkarz moze si¢ poruszy¢ do przodu ale tylko do granicy
pola karnego. Jezeli bramkarz wyjedzie poza pole karne s¢dzia podnosi reke i odktada karg.

za zlamanie tego przepisu: za pierwszym razem nie przerywa¢ wykonywania rzutu karnego, a
jesli bramka nie padnie powtorzy¢ rzut karny

za drugim razem - kara mniejsza na bramkarza
za trzecim razem - automatyczne uznanie gola

Bramkarz moze obroni¢ strzal wszystkimi mozliwymi sposobami dopuszczonymi przez przepisy, z
wyjatkiem rzucania kijem lub jakimkolwiek innym przedmiotem.

Strzelajacy karnego powinien znajdowaé si¢ pomiedzy linig srodkowa boiska a linia bramkowg i
pozostawac zwroéconym w kierunku bramki przeciwnika. Nie moze obrdcic¢ si¢ o 360 stopni i przeciaé
toru swojej jazdy.

za ztamanie tego przepisu: Wznowienie w punkcie wznowien, w okolicach bramki druzyny
strzelajacej (rzut karny nieuznany).

Jesli zawodnik wykonat strzat na bramke nie moze juz po raz drugi dobi¢ odbitego strzatu.

7.12.10 Pozostali gracze nie wykonujgcy rzutéw karnych poza bramkarzem i zawodnikiem wykonujacym rzut

karny powinni znajdowac si¢ za przeciwng bramka lub pozosta¢ na tawkach graczy.
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za ztamanie tego przepisu: dla druzyny strzelajacej, gdy bramka zostata strzelona — nie ma zadnej
kary

za zlamanie tego przepisu: dla druzyny strzelajacej, gdy bramka nie zostala strzelona — powtorka
rzutu karnego.

za zlamanie tego przepisu: dla druzyny na ktora podyktowany zostat rzut karny — wznowienie z
miejsca wznowien najblizszego bramce.

7.12.11 Rzut karny jest zakonczony gdy:

Padnie bramka

Gdy bramkarz obronit strzat

Gdy pitka przekroczy lini¢ bramkowa

Gdy nastapi trzecie kolejne przekroczenie przepisu 7.12.517.12.6

Gdy minie 10 sekund od momentu dotkni¢cia pitki przez zawodnika i ten nie odda strzatu
Gdy ztamany zostanie przepis 7.12.8

YVVVYYYVY

7.12.12 Po bramce zdobytej z rzutu karnego wznowienie nastepuje ze srodka boiska

7.12.13 Jesli bramka nie zostanie zdobyta z rzutu karnego, wznowienie nast¢puje z miejsca wznowien przy
bramce na ktora wykonywany byt rzut karny.

7.12.14 Jesli ktoras czgs¢ meczu dobiegla konca, a zostal podyktowany rzut karny, wykonanie jego powinno
nastapi¢ przed sygnatem koncowym.

7.13 KARY ODLOZONE

7.13.1 Jesli trzeci gracz z jednej druzyny ma zosta¢ ukarany karg mniejszg lub karg wickszg w tym samym
czasie, gdy juz dwaj inni gracze z tej samej druzyny odbywaja kary, poczatek kary trzeciego gracza
moze si¢ liczy¢ dopiero wowczas, gdy uptynat czas kary jednego z poprzednio ukaranych graczy.

Gracz ten musi jednak bezzwlocznie po otrzymaniu kary udaé si¢ na tawke kar, a jego miejsce grze
zajmuje zastepca, ktory bierze udziat w grze do czasu rozpoczecia liczenia kary trzeciego gracza.

7.13.2 Sposob odbywania kar odtozonych:

a) Kiedy minie czas kary jednego z dwoch graczy zaczyna si¢ czas kary trzeciego
gracza, ale pierwszy gracz wréci¢ na boisko dopiero w pierwszej przerwie w grze. Gra
zostanie wznowiona z 3 zawodnikami w jednej z druzyn (2 gracze z pola i1 1
bramkarz, lub 3 graczy z pola)

b) Kiedy skonczy si¢ kolejna kara, to gracz, ktorego kara zakonczyla si¢ moze wejs¢ na
boisko nie czekajac na przerwe w grze.

Kiedy zakonczy si¢ 3 kara — gracz wraca ba boisko.

c) Jesli w trakcie, gdy na tawce kar przebywa 3 graczy a druzyna przeciwna strzeli
bramke, na boisko moze wrdci¢ pierwszy gracz ukarany karg mniejsza. Gre
rozpoczyna si¢ z zawodnikami ( bramkarz + 2 zawodnikow w polu lub 3 zawodnikow
w polu). Jesli tylko trzeci ukarany zawodnik w kolejnosci zostal ukarany karg
mniejsza, nie moze on wroci¢ na boisko — jego czas kary rozpocznie si¢ gdy skonczy
si¢ czas kary jednego z 2 pozostatych graczy przebywajacych na fawce kar.
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7.14

7.14.1

7.15

7.15.1

7.15.2

7.15.3

7.15.4

7.15.5

7.15.6

7.15.7

7.15.8

7.15.9

d) Jesli w trakcie gdy na tawce kar przebywa 3 graczy a druzyna przeciwna zdobegdzie
bramke 1 jedna z kar si¢ juz zakonczyta, na boisko moze wréci¢ gracz ktérego kara si¢
zakonczyta oraz gracz ukarany karg mniejsza ( pierwszy zawodnik w kolejnosci
ukarania). Gre rozpoczyna si¢ 4 zawodnikami ( bramkarz plus 3 zawodnikow w polu
lub 4 zawodnikoéw w polu)

Przepis ten stosuje si¢ w przypadku kolejnych graczy ukaranych karg wigksza lub karag meczu.

KOLEJNOSC KAR

Kary nalozone w tym samym momencie powinny by¢ wykonane w kolejno$ci ustalonej przez
sedziego. Se¢dzia czasu/ Sekretarz musi wpisac kolejnos¢ kar do protokotu.

OZNAJMIANIE KAR

Gdy nastapi przekroczenie przepisow przez zawodnika bedacego w posiadaniu pitki, sedzia
natychmiast musi przerwac gre i nalozy¢ kare.

Kiedy nastapi przekroczenie przepisdw przez gracza nie posiadajgcego pitki a przekroczenie wymaga
wykonania rzutu wolnego, sedzia powinien przerwac tylko gre jesli druzyna przeciwna stracita pitke
W wyniku tego przewinienia.

Kiedy nastapi przekroczenie przepisdw przez gracza nie posiadajgcego pitki a przekroczenie wymaga
natozenie kary mniejszej lub wigkszej, sedzia powinien zasygnalizowa¢ kare przez podniesienie reki,
a po zakonczeniu akcji przez druzyna posiadajacg pitke, sedzia przerywa gre i naktada kare.

Zakonczenie akcji przez druzyne bedaca w posiadaniu pitki wg. tych przepisow oznacza, ze pitka
musiata przejs¢ w kontre lub posiadanie gracza druzyny przeciwnej lub zostata unieruchomiona albo
zostat zdobyty gol. Nie oznacza to odbicie pitki od bramkarza, bramki, bandy Iub innego
przypadkowego kontaktu z graczem lub sprzetem druzyny przeciwnej.

Jezeli jest sygnalizowana kara odlozona, zgodnie z punktem 7.15.3 i w tym czasie zostanie
popetnione nastgpne przewinienie ( za wyjatkiem kary za niesportowe zachowanie) sedzia przerywa
gre i naktada kary.

Jezeli ten sam gracz tamie po raz drugi przepis w trakcie trwanie kary odtozonej, s¢dzia naktada na
niego obie kary, zaczynajac od kary mniejsze;.

Jezeli za przekroczenie przepisow jako kar¢ przewidziang jest kara meczu lub wigksza kara meczu,
sedzia natychmiast przerywa gre i pokazuje zawodnikowi czerwong kartke.

Po natozeniu kary wznowienie gry odbywa si¢ z punktu wznowien (chyba ze przepisy stanowig
inaczej) lub w miejscu wskazanym przez s¢dziego, zgodnie z punktem 6.1.2.

Jezeli bramka zostala zdobyta przez druzyne niepopetniajacg przewinienia w trakcie sygnalizowania
kary mniejszej odtozonej, bramke uznaje sie, a kara powinna zosta¢ anulowana. Kazda inna kara
powinna zosta¢ natozona. Jezeli druzyna grajaca w oslabieniu ma otrzymaé odlozong kar¢ mniejsza,
w momencie strzelania bramki kara zostaja anulowana, ale nalozone wczesniej i trwajace kary
pozostajg bez zmian. Wszystkie inne rodzaje kar powinny zosta¢ natozone.

Jezeli w trakcie sygnalizowanie kary odlozonej bramka zostanie strzelona do wtasnej bramki przez
druzyng niepopetniajaca przewinienia, bramka nie zostaje uznana
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7.15.10 Jezeli zostato popetnione wykroczenie zakwalifikowane jako kara za zte zachowanie, Sedzia nie

8.1

8.1.1

8.1.2

8.1.3

8.14

8.1.5

8.2

8.2.1

8.2.2

8.3

8.3.1

przerywa gry i nie sygnalizuje kary odtozonej. Kara zostaje natozona w czasie pierwszej przerwy w
grze, chyba ze kara spowodowana jest niewlasciwym strojem zawodnika. W tym przypadku sedzia
powinien przerwaé gre w momencie gdy druzyna nie popelniajaca przewinienia straci pitke lub
kontynuowanie gry jest niebezpieczne..

PRZEPISY GRY

POPRAWIANIE SPRZETU

Gry si¢ nie przerywa, ani nie opdznia si¢ rozpoczecia meczu aby umozliwi¢ zawodnikowi
poprawienie stroju lub naprawe rolek.

Jezeli konieczne sa poprawki w ubiorze, gracz powinien zjecha¢ z boiska, a gra powinna by¢
kontynuowana.

Gry si¢ nie przerywa gdy bramkarz ma niedozwolony sprzegt. Dopiero w pierwszej przerwie w grze
sedzia informuje bramkarza o koniecznos$ci poprawienia sprzgtu

Nie przewiduje si¢ przerw na poprawe sprzetu bramkarskiego o ile nie stwarza to zagrozenia dla
bramkarza.

Na poprawienie sprzetu przez bramkarza s¢dzia daje 5 minut w przypadku gdy do protokotu wpisany
jest jeden bramkarz. Gdy wpisani sg 2 bramkarze powinna natychmiast nastgpi¢ zmiana bramkarza.
Po uptywie 5 minut na poprawienie sprzetu bramkarskiego w przypadku gdy se¢dzia stwierdzi iz nie
zostal poprawiony musi nastgpi¢ zmiana bramkarza na 5 zawodnika w polu. Bramkarz musi uda¢ si¢
na lawke graczy i moze wejs¢ na plac gry dopiero w pierwszej przerwie w grze od momentu
naprawiania sprzetu

PILKA POZA POLEM WIDZENIA LUB DRUGA PILKA NA BOISKU

Kiedy sedzia stracit pitke z pola widzenia powinien natychmiast przerwac gr¢. Wznowienie nastgpuje
W miejscu przerwania gry najblizej miejsca wznowien w hipotetycznej linii wznowien, chyba ze
powyzsze przepisy stanowia inaczej.

Jezeli w trakcie gry na boisku pojawi si¢ inna pitka niz ta, ktérg prowadzona jest gra, nie powinna
zosta¢ ona przerwana jezeli pojawienie si¢ pitki nie spowodowalo zamieszania. Gra powinna by¢
kontynuowana do momentu zmiany w posiadaniu pitki. Jezeli gra zostata zaklocona sedzia powinien
przerwa¢ gre, usunaé pitke i rozpocza¢ gre wznowieniem w miejscu gdzie ostatnio dotknigto
wlasciwg pitke.

PILKA POZA BOISKIEM

Zaden zawodnik nie moze umy$lnie wystrzeli¢, wyrzucié¢ pitke poza boisko lub w sufit. Dotyczy to
zaro6wno gry jak i1 przerw po gwizdku sedziego.

za zfamanie tego przepisu: kara mniejsza (2’) dla zawodnika, ktory popehit to wykroczenie a
jezeli zdarzylo si¢ to w 2 ostatnich minutach meczu lub dogrywki,
sedzia dyktuje rzut karny.
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8.3.2

8.4

8.4.1

8.5

8.5.1

8.5.2

8.6

8.6.1

8.6.2

8.6.3

8.6.4

8.7

8.7.1

8.8

8.8.1

Jezeli przypadkowo pitka zostanie wystrzelona, wyrzucona poza boisko lub w sufit, sedzia
natychmiast przerywa gre a wznowienie nast¢puje w najblizszym punkcie gdzie pitka byla ostatnio
dotknigta lub jezeli byto to w polu karnym, to na jednym z punktéw wznowien.

PIL.KA DOTYKA SEDZIEGO

Jezeli pitka dotknie sgdziego i uzna on iz na skutek tego, ktoéra$ druzyna odniosta korzy$¢, powinien
on zarzadzi¢ wznowienie w miejscu w ktorym to si¢ stato, lub na jednym z punktéw wznowien, gdy
zdarzenie miato miejsce w polu karnym.

PILKA POZA GRA

Jezeli bramkarz nakryje pitke parkanami, tak ze s¢dzia nie widzi pitki powinien natychmiast przerwac
gre 1 ponownie rozpoczagé wznowieniem.

Jezeli pitka wpadnie na bramke sedzia natychmiast przerywa gr¢ |1 ponownie rozpoczyna
wznowieniem.

7ZY.AMANY K1J

Gracz, ktory ztamal swoj kij, moze bra¢ nadal udzial w grze z tym, ze musi pozby¢ si¢ ztamanego
kija. Nowy Kkij mozna otrzymac tylko przy tawce graczy lub od partnera. Tylko s¢dzia moze usungc¢
ztamany kij z boiska.

za ztamanie tego przepisu: Kara za zte zachowanie (MP, zo6tta kartka)_

Jezeli bramkarz ztamatl kij, musi upusci¢ go na boisko i pozostawi¢ sedziemu do usunigcia. W
pierwszej przerwie w grze musi podjecha¢ do boksu graczy celem otrzymania nowego kija.

za ztamanie tego przepisu: Kara za zte zachowanie (MP, z6lta kartka)

Nie wolno rzuca¢ zawodnikowi, ktoremu ztamat si¢ kij nowego kija z tawki zawodniczej.

za ztamanie tego przepisu: Kara za zte zachowanie (MP, zo6tta kartka) dla osoby ktora rzucita kij,
a jezeli sedzia nie ustali sprawcy to naktada karg na tawke (2°).

Zaden zawodnik nie moze gra¢ kijem rzuconym z tawki graczy na boisko.

za zlamanie tego przepisu: Kara za zte zachowanie (MP, zo6tta kartka).

UPUSZCZENIE KI1JA

Zawodnik (lub bramkarz), ktory upuscit kij (nie uszkodzony) musi go podnies¢ mozliwie jak
najszybciej. Mozna gra¢ bez kija. Nie jest dozwolone podjezdzanie do tawki graczy w celu zabrania
innego kija. Upuszczony kij podnosi si¢ w trakcie przerwy w grze.

za ztamanie tego przepisu: Kara za zte zachowanie (MP, zo6tta kartka).

RZUCANIE KIJEM

Zaden zawodnik ani oficjel druzyny, znajdujacy si¢ na lawce, nie moze celowo rzuci¢ kijem lub
innym przedmiotem na boisko, w kierunku przeciwnika lub pitki.
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8.9

8.9.1

8.10

8.10.1

8.11

8.11.1

8.12

8.12.1

za ztamanie tego przepisu przez zawodnika: kara wigksza (5)

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

Jezeli w opinii s¢dziego zawodnik lub oficjel
dziatal umy$lnie 1 chcial spowodowac
kontuzje otrzymuje wicksza kare meczu
(GMP, czarna kartka)

WCZESNIEJSZE ZAKONCZENIE MECZU

Sedzia moze wczesniej zakonczy¢ mecz w przypadku zagrozenia dla zawodnikow, sedzidow, oficjeli i
widzow. Dotyczy to meczy klasy A IISHF, jak rowniez w rozgrywek mistrzowskich PZSW. Dalsze
decyzje co do wyniku i kolejnych dziatan podejmowane sa na podstawie szczegdtowego raportu
sporzadzonego przez sedziego i wystanego do:

» IISHF jezeli sg to zawody miedzynarodowe klasy A
» PZSW jezeli sa to zawody krajowe.
GRA ZAWODNIKA LEZACEGO NA BOISKU

Dopuszcza si¢ aby zawodnik, ktory przewrdcit sie na boisko grat i odbijal pitke kijem. Pitka musi by¢
jednak widoczna dla sedziego. Zawodnik nie moze celowo upas¢ na pitk¢ aby wstrzymac gre.
Zawodnik, ktory upadt nie moze zatrzymywac pitki rolkami.

za ztamanie tego przepisu: Jezeli zrobi to w polu karnym - rzut wolny

Jezeli byta realna szansa na zdobycie bramki — rzut karny

DOZWOLONY KONTAKT CIALEM

Kontakt ciatem jest dozwolony z przodu i z boku ciata, z rekami blisko ciata i obiema stopami na
podtozu. Atak uznany jest za prawidlowy kiedy przeciwnik jest w posiadaniu pitki i odwrocony
przodem lub bokiem do osoby atakujace;.

Za ztamanie tego przepisu: kary zgodnie z przepisem 8.12

FAULE

Sytuacja ,,sam na sam” rozumiana jest jako zdarzenie, gdy gracz atakujacy bedacy w posiadaniu pitki
znajduje si¢ przed bramkarzem (lub bramka gdy bramkarz zostat usunigty) tak, ze nie ma migdzy nimi
zadnego zawodnika druzyny przeciwne;j.

Posiadanie pitki rozumiane jest jako pchanie lub poruszanie pitki przy pomocy kija. Jezeli inny
zawodnik lub jego wyposazenie dotknie pitki gdy jest ona poruszana, pitka uderzy w bramke lub

opusci boisko, wtedy zawodnik nie jest uznawany za posiadajacego pitke.

Jezeli w opinii sedziego gracz umyslnie usitowal spowodowaé kontuzje innego zawodnika, powinien
natychmiast natozy¢ na gracza kare meczu (GMP, czarna kartka).

Kiedy gracz znajduje si¢ w dogodnej pozycji do strzelenia bramki i zostanie ona przerwana na skutek
przekroczenia przepisow, sedzia powinien oprocz kary podyktowac rzut karny.

PRZESZKADZANIE
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a) Gracz, ktory przeszkadza lub hamuje ruch przeciwnika nie posiadajgcego pitki otrzymuje:
» kar¢ mniejsza (2°)

b) Gracz, ktory bedac na tawce zawodnikow lub kar, wptynie ciatem lub kijem na zmiang
kierunku poruszania si¢ pitki lub przeciwnika na boisku otrzymuje:

» kare mniejsza (2°)

c) Gracz, ktory ciatem lub kijem przeszkodzi bramkarzowi , gdy ten znajduje si¢ w polu
bramkowym:

» kare mniejsza (2°)
8.12.2 SZARZOWANIE

Szarzowanie dzialanie w ktorym gracz na skutek nabierania rozpedu brutalnie powstrzymuje
przeciwnika. Szarzowaniem moze by¢ podyktowane za rzucenie na bandg, bramke lub kolizje z
zawodnikiem.

Jezeli po gwizdku sedziego nastgpi kontakt z przeciwnikiem, ktéory w opini sedziego byt do
unikniecia, $edzia powinien natozy¢ karg za szarzowanie.

Powstrzymywanie przeciwnika biodrem bedzie uznane za szarzowanie i odpowiednio karane.

Kontakt z bramkarzem, znajdujacym si¢ poza polem bramkowym, ktory sedzia uzna zaniekonieczny,
powinien skutkowa¢ karg za szarzowanie.

a) Gracz, ktory naskoczyt lub szarzowat na zawodnika lub bramkarza w polu bramkowym:

» kara mniejsza (2°)

A\

kara wigksza (5)

b) Jesli na skutek szarzowania przeciwnik doznat urazu:
kara wigksza (5°)

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)

kara meczu (MP, czerwona kartka)

vV VvV V V

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
8.12.3 BOJKA/NADMIERNA OSTROSC W GRZE

Zgodnie z ta zasadg obydwie strony moga otrzymac kare.
a) Gracz, ktory niepotrzebnie zachowuje si¢ agresywnie otrzymuje:
» kara mniejsza (2°)

» kara wigksza (5”)

» kara wigksza i kara za zle zachowanie (5’+GM)
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b) Gracz, ktory trzymal, S$ciggal przeciwnikowi kask, lub trzymal przeciwnika za wlosy
otrzymuje:

» kara wigksza (57)
» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
c) Gracz, ktory umyslnie zdejmuje rekawice do bojki:
» kara za zle zachowanie (10°, z6tta kartka)
d) Gracz wszczynajacy bojke otrzymuje:
> kara meczu (MP, czerwona kartka)
» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
e) Jezeli gracz uderzony odda cios otrzymuje:
» kara mniejsza (2°)
» kara wigksza (57)
» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5°’+GM)
f) Gracz, ktory wlaczyt si¢ do toczacej bojki, otrzymuje:

» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
8.12.4 ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURACZ

Atak kijem trzymanym oburgcz, ktory nie dotyka boiska:

a) Gracz otrzymuije:

» kara mniejsza (2°)

A\

kara wigksza (5)
b) Jesli kontuzjowat przeciwnika
» kara wigksza (57)
» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
» kara meczu (MP, czerwona kartka)
» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka
8.125 TRZYMANIE
Jezeli gracz powstrzyma rekami lub kijem ruch przeciwnika nalezy mu si¢ kara za trzymanie:

c) Jezeli zatrzymat przeciwnika
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» kara mniejsza (2°)

d) Jezeli trzymat jego kij
» kara mniejsza (2°)

8.12.6 DZGANIE

Dzgniecie przeciwnika topatka swojego kija

a) Gracz probujacy dzgnac przeciwnika otrzymuje:
» kara wigksza (5)

b) Gracz, ktory dzgnie:

c) kara wicksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
» kara meczu (MP, czerwona kartka)
» wicksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

d) Jesli uszkodzi przeciwnika:

» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
8.12.7 UDERZANIE

Machnigcie kijem przez garcza lub bramkarza w kierunku przeciwnika, niezaleznie czy nastapit
kontakt, czy nie. Kazde silne uderzenie przeciwnika kijem, w ciato, kij lub okolice rak, uznane przez
sedziego za akcje nie majac na celu zagranie pitki powinno by¢ ukarane jako uderzenie.

a) Za uderzenie lub jego probe:

A\

kara mniejsza (2”)

A\

kara wigksza (5)

b) Za uszkodzenie przeciwnika

kara wigksza (5°)

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)

kara meczu (MP, czerwona kartka)

vV Vv V V

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka

C) Jezeli uderzy przeciwnika jako konsekwencje innego zdarzenia:

A\ 4

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)

» kara meczu (MP, czerwona kartka)
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>

wiegksza kara meczu (GMP, czarna kartka

8.12.8 PODCINANIE

8.12.9

Gracz lub bramkarz nie powinien umieszczac kija w taki sposob, ze spowoduje on upadek i podcigcie
przeciwnika. Jezeli najpierw nastapit kontakt z pitka a nastepnie podcigcie, nie nalezy naktada¢ kary.

a)

Y

Y

b)

YV V V V

d)

>

Jezeli gracz spowodowat upadek przeciwnika:

kara mniejsza (2°)

kara wigksza (5°)

Jezeli nastgpita kontuzja zawodnika:

kara wigksza (5)

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)

kara meczu (MP, czerwona kartka)

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka

Jezeli gracz zostat podciety od tytu, gdy byt w sytuacji sam na sam:
rzut karny (PS)

Jezeli gracz zostal podciety od tylu, gdy byl w sytuacji sam na sam z pustg bramka i poza
wlasnym polem karnym:

bramka

ZAHACZANIE

Dziatanie zawodnika, lub bramkarza, ktoéry przy pomocy kija, opdznia lub powstrzymuje poruszanie
przeciwnika.

a)

A\

b)

vV VvV V VYV

Jezeli gracz opdznia lub probuje opozni¢ ruch przeciwnika, zahaczajac przeciwnika
otrzymuije:

kara mniejsza (2”)

kara wigksza (5)

Jezeli spowodowat kontuzje:

kara wigksza (5”)

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
kara meczu (MP, czerwona kartka)

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka
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C) Jezeli gracz zostat zahaczony, gdy byt w sytuacji sam na sam::

» rzut karny (PS)

d) Jezeli gracz zostal podciety od tylu, gdy byl w sytuacji sam na sam z pustg bramka i poza
wlasnym polem karnym:

> bramka
8.12.10 GRA WYSOKIM KIJEM

Gracze powinni by¢ przez caly czas odpowiedzialni za swdj kij, jezeli podniosa go powyzej ramion
wtedy graja wysokim kijem

a) Jezeli gracz grajac wysokim kijem dotknat przeciwnika

» kara mniejsza (2°)

Y

kara wigksza (5°)

b) Jezeli przeciwnik doznat urazu

kara wigksza (5)

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)

kara meczu (MP, czerwona kartka)

YV VvV V VY

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka
8.12.11 GRA LOKCIEM

Uderzenie (lub jego proba) przy pomocy tokcia

a) Gracz, ktory sfaulowal przeciwnika tokciem:

A\

kara mniejsza (2”)

A\

kara wigksza (5°)

b) Jezeli przeciwnik doznat urazu

kara wigksza (5”)

kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)

kara meczu (MP, czerwona kartka)

vV V V VYV

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka

8.12.12 ATAK Z TYLU
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Jest to zderzenie z zawodnikiem, ktéry odwrocony tylem jest nieswiadomy mozliwego zderzenia i nie
jest w stanie odpowiednio zareagowa¢. Mocne pchnigcie przeciwnika jest rowniez kwalifikowane
jako atak z tytu. Jezeli gracz w ostatniej chwili odwroci si¢ plecami do atakujacego wtedy nie nalezy
zdarzenia traktowa¢ jako atak z tytu.

a) Gracz popychajacy z tylu powinien otrzymac:
» kara mniejsza (2”)
» kara wigksza (5)
b) Jezeli zderzy si¢ z zawodnikiem odwroconym tylem
» kara wigksza (57)
C) Jezeli przeciwnik doznat urazu
» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
» kara meczu (MP, czerwona kartka)

» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka
8.12.13 RZUCENIE NA BANDE

Jezeli gracz lub bramkarz brutalnie spowodowal zderzenie przeciwnika z banda powinien otrzymac
stosowna kare.

a) Jezeli zderzyt sig, zagral tokciem, szarzowal lub podciat zawodnika tak ze ten z impetem
wpadl na bande

» kara mniejsza (2°)

A\

kara wigksza (5)

b) Na skutek rzucenia na band¢ wynikta kontuzja
kara wigksza (5°)

kara wigksza 1 kara za zte zachowanie (5’+GM)

kara meczu (MP, czerwona kartka)

vV VvV V V

wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
8.12.14 ATAK TRZONKIEM KIJA

Jezeli gracz uzyje, lub probuje uzy¢ trzonka kija znajdujgcego si¢ nad jego gornag rgka, w celu
dotkniecia przeciwnika.

C) Jezeli gracz usituje dotknacé:
» Kkara wieksza (57)

d) Jezeli dotknie:
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» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
» kara meczu (MP, czerwona kartka)
» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
e) Jezeli spowoduje kontuzjg:
» wicksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
8.12.15 ATAK KOLANEM
Dzialanie gracza lub bramkarza, majace na celu probg uzycia kolana w kontakcie z przeciwnikiem.
a) Gracz, ktory uzyl kolana aby sfaulowac:
» kara wigksza (57)
b) Jezeli spowodowat kontuzje:
» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
» kara meczu (MP, czerwona kartka)

» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

8.12.16 ATAK GLOWA

Atak gltowa to swiadome dzialanie zawodnika lub bramkarza majace na celu uderzenie przeciwnika
glowa

a) Gracz probujacy ataku gtowa otrzymuje:
» kara meczu (MP, czerwona kartka)
b) Gracz atakujgcy glowa otrzymuje

» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)
8.12.17 ATAK NA GLOWE LUB KARK

a) Gracz kierujgcy swoj atak na gtowe lub kark przeciwnika otrzymuje
» kara meczu (MP, czerwona kartka)
b) Jezeli spowoduje kontuzj¢ przeciwnika:
» kara wigksza i kara za zte zachowanie (5’+GM)
» kara meczu (MP, czerwona kartka)
» wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

c) Jezeli atak ma miejsce w czasie bojki
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> Kary wedtug przepisu 8.12.3 BOJKA/NADMIERNA OSTROSC W GRZE

8.12.18 KOPANIE

a) Gracz ktory usituje kopna¢ przeciwnika otrzymuje:
» wicksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

b) Gracz, ktory uzywa ndg do przewracania lub podcinania przeciwnika i spowoduje jego
upadek:

» wicksza kara meczu (GMP, czarna kartka)

8.12.19 SYMULOWANIE

8.13

8.13.1

8.14

8.14.1

8.14.2

8.14.3

8.14.4

Kazdy zawodnik usitujacy wymusi¢ kare, poprzez umysiny lub aktorski upadek, albo przez udawanie
kontuzji, powinien otrzymac:

> kara za zte zachowanie (10°, z6tta kartka)

ZAMRAZANIE PILKI

Zaden zawodnik za wyjatkiem bramkarza, chyba ze zostal przewrécony nie moze trzymaé pitki przy
bandzie lub bramce dtuzej niz 3 sekundy za pomoca kija, rolek lub ciata celowo op6zniajac gre.

za Zlamanie tego przepisu: rzut wolny , lub jezeli zawodnik przerwal sytuacj¢ strzeleckg w 2
ostatnich minutach meczu — rzut karny.

PORUSZONA BRAMKA

Jezeli bramka zostata poruszona przypadkowo a gra toczy si¢ z dala od pola bramkowego poruszonej
bramki, sedzia ktdry jest blizej poruszonej bramki powinien podjecha¢ i poprawi¢ bramke. Jesli gra
toczy si¢ blisko poruszonej bramki, sedzia powinien natychmiast przerwac gre, czas si¢ zatrzymuje i
sedzia powinien poprawi¢ bramke. Wznowienie nastgpuje w punkcie wznowien.

Zaden zawodnik nie moze celowo poruszy¢ i przesuna¢ bramki.

za zkamanie tego przepisu: kara mniejsza,
Jezeli zawodnik druzyny przeciwnej oodawat strzal na bramke sedzia
dyktuje rzut karny (wyjatek przepis 8.14.3- automatycznie bramka)
Jezeli zdarzenie miato miejsce w 2 ostatnich minutach meczu lub
dogrywki sedzia dyktuje rzut karny plus kare mniejsza (wyjatek
przepis 8.14.3)

Jesli zostat oddany strzat w §wiatto bramki a bramka zostata umyslnie przesunigta, tak ze bramka nie
padta, to bramke si¢ uznaje a zawodnikowi, ktory poruszyt bramke sedzia daje kare mniejsza.

Jezeli bramka zostata poruszona przypadkowo a piltka przeleciata w wyobrazalnym, prawidtowym
swietle bramki, bramke si¢ uznaje.
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8.15

8.15.1

8.15.2

8.15.3

8.154

8.15.5

8.15.6

8.15.7

8.15.8

8.16

8.16.1

8.16.2

8.17

8.17.1

PRAWA BRAMKARZA

Bramkarz moze zatrzymywac pitke kazda czgscia ciata lub wyposazenia.

Specjalne prawa bramkarza, co do trzymania, tapania, zatrzymywania, rzucania pitki s3 wazne tylko
w polu bramkowym.

Bramkarz moze gra¢ poza polem bramkowym, ale obowiazuja go przepisy zawodnika z pola.
Jezeli bramkarz bierze udzial w grze na potowie przeciwnika, powinien otrzymac kar¢ mniejsza (2’)
Bramkarz moze podnosi¢, trzymac i przemieszczac si¢ z pitka (maksymalnie 2 metry), tylko przez 3

sekundy w granicach pola karnego.

za ztamanie tego przepisu: rzut wolny

Jesli pitka jest uwigziona w stroju bramkarza lub pod nim, albo jest atakowany i nie moze puscié
pitki, sedzia powinien gwizdnac po 3 sekundach i rozpoczaé gre z miejsca wznowien.

Bramkarz moze wyrzuci¢ pitkg, toczy¢ ja po ziemi w granicach pola karnego i wybi¢ ja w dowolnym
kierunku.

za zlamanie tego przepisu: rzut wolny

Jezeli na bramkarza zostanie natozona kara wykluczenia, kara meczu, wigksza kara meczu, lub gdy
bramkarz doznat kontuzji, a druzyna nie ma drugiego bramkarza s¢dzia daje 5 min czasu druzynie na
ubranie zawodnika z pola w sprzet bramkarski. Czas gry zostaje zatrzymany (patrz przepis 7.9).

POLE BRAMKOWE

Gracz atakujgcy nie moze przebywa¢ w polu bramkowym, chyba ze jest w posiadaniu pitki, lub
przejmuje pitke, ktora wezesniej sie w nim znajdowat.

Gracz jest w $rodku pola bramkowego, jezeli ktorakolwiek z czesci jego wyposazenia, poza kijem,
jest na lub za linig pola bramkowego

za ztamanie tego przepisu: rzut wolny

Nie wigcej niz 2 zawodnikoéw, wliczajac w to bramkarza, druzyny bronigcej moze przebywac¢ w polu
bramkowym

za zkamanie tego przepisu: rzut wolny lub rzut karny jesli byta dogodna sytuacja bramkowa

BRAMKI

Bramka zostaje uznana jesli pitka przekroczyla catym swoim obwodem linie bramkowa (wewnetrzny
skraj) pomiedzy stupkami a poprzeczka (w swietle bramki) .
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8.17.2

8.17.3

8.18

8.18.1

8.18.2

8.18.3

8.18.4

8.19

8.19.1

8.19.2

8.19.3

Bramka zostaje uznana jezeli:

a) Pitka zostata uderzona kijem atakujacego.

b) Pitka zostata uderzona i odbita si¢ od obroncy stupkéw, poprzeczki.

c) Pitka zostata uderzona i odbilg si¢ od kija zawodnika z tej samej druzyny.

d) Pitka zostata uderzona przez gracza do whasnej bramki. (za wyjatkiem przepisu 7.15.9).

e) po 3 krotnym ztamaniu przepisu 7.10.51 7.10.6
f) po ztamaniu przepisu 8.14.3
Jesli pitka odbita si¢ od sedziego lub jego sprzetu bramki si¢ nie uznaje.

LAPANIE I KOPANIE PILKI

Zawodnik z pola moze jedynie zatrzymac lecaca pitke otwartg dtonig i odbi¢ ja sobie pod rolki.

za zlamanie tego przepisu: rzut wolny, chyba, ze przeciwnik strzelal na bramke — rzut
karny
Tylko bramkarz moze podnosi¢ lub przenosi¢ pitke¢ w rekawicy i to tylko w polu karnym.
za ztamanie tego przepisu: rzut wolny, chyba, ze przeciwnik strzelal na bramke — rzut
karny

Pitka moze by¢ kopana, dotykana lub zatrzymywana rolkami ( za wyjatkiem przepisu 8.10.1)

Zaden zawodnik nie moze uderzaé pitki kijem wzniesionym powyzej linii ramion.

Za ztamanie tego przepisu: jesli druzyna przeciwna traci pitke — rzut wolny (patrz przepis
7.15.2)

OPUSZCZANIE EAWKI GRACZY I EAWKI KAR / WYCHODZENIE NA BOISKO NA
DYSKUSJE

Zaden zawodnik ani oficjel druzyny nie moze opusci¢ tawki graczy i wejsé na boisko w trakcie
trwania dyskusji na boisku.

za zlamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, zOtta kartka)

Zaden z zawodnikéw lub oficjeli nie moze zachowywac si¢ agresywnie

za zkamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka) lub wigksza kara meczu
(GMP, czarna kartka)

Nikt nie moze przebywacé na boisku w czasie meczu bez zgody s¢dziego.

Jezeli oficjel druzyny bez zgody s¢dziego wejdzie na boisko za pierwszym razem s¢dzia upomina go
a za odmowe opuszczenia boiska lub powtdrne wejécia na boisko sedzia naktada kare meczu (MP,
czerwona kartka).

Jezeli na boisko wejdzie kibic s¢dzia przerywa gre i wzywa organizatorow do wyprowadzenia kibica
z obiektu na ktorym rozgrywany jest mecz.

Z kazdego przypadku opisanego w tym artykule s¢dzia sporzadza raport i przekazuje go odpowiednim
wladzom.
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8.20 NIESPORTOWE ZACHOWANIE SIE

8.20.1 Zaden zawodnik nie moze w sposéb niegrzeczny odzywaé si¢ do innych graczy i oficjeli.

8.20.2 Zaden zawodnik, ktory jest na boisku, lawce kar, lub lawce zawodnikéw, nie moze w sposob
obsceniczny wyraza¢ swoje niezadowolenia.

8.20.3 Zaden zawodnik nie moze dyskutowa¢ z sedziom na jakikolwiek temat poza kapitanem druzyny.
8.20.4 Zabrania si¢ zawodnikowi i oficjelom w przeszkadzaniu sgdziom w wykonywaniu ich obowigzkow.

8.20.5 Zaden zawodnik lub oficjel druzyny nie ma prawa naklania¢ innego zawodnika lub oficjela do
przekraczania przepisow.

8.20.6 Zabronione jest zachowanie famigce zasady dobrego wspotzawodnictwa sportowego.

8.20.7 Zaden zawodnik lub oficjel druzyny nie ma prawa przebywaé przy stoliku sedziowskim w czasie gdy
zegar jest zatrzymany.

8.20.8 Zabronione jest celowe uderzanie lub dotykanie pitki, kiedy ktory$ z s¢dzidw si¢ po nig udaje.
8.20.9 Zaden zawodnik lub oficjel nie moze uderzaé kijem i innym ekwipunkiem w bande lub bramke.

8.20.10 Zaden zawodnik lub oficjel druzyny nie ma prawa umyslnie rzuci¢ jakiejkolwiek czesci wyposazenia
i sprzgtu.

za zkamanie tego przepisu: za niesportowe zachowanie si¢, kara meczu za niesportowe
zachowanie si¢ lub Czerwona Kartka

8.20.11 Jezeli s¢dzia zatrzyma gr¢ z powodu kontuzji, kontuzjowany gracz musi zjecha¢ z boiska na tawke.
Wznowienie gry odbywa si¢ bez jego udziatu.

za ztamanie tego przepisu: Czerwona lub Czarna Kartka
8.20.12 za zlamanie tego przepisu: Punkty 8.20.1 do 8.20.11 Kara za zle zachowanie (10°, z6tta kartka)
W niektorych przypadkach kara wykluczenia (GM), kara meczu (MP,
czerwona kartka) lub wigksza kara meczu (GMP, czarna kartka).
W przypadku gdy se¢dzia nie jest w stanie zidentyfikowa¢ gracza,
ktory popetnit przewinit (w $wietle przepisow 8.20.1 do 8.20.10) z
tawki zawodniczej, naktada kare na tawke (2°).

8.20.13 Zaden zawodnik nie ma prawa plué na kogokolwiek.

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

8.20.14 Zadna osoba nie ma prawa w sposob celowy trzymaé, dotykaé lub uderzaé sedziego kijem ,rekoma
takze w kazdy inny sposob atakowaé sedziego.

za ztamanie tego przepisu: kara meczu (MP, czerwona kartka) lub wigksza kara meczu (GMP,
czarna kartka)

8.21 OFICJELE

8.21.1 Zaden z oficjeli nie moze:
» o0braza¢ stowem lub gestem innego gracza lub oficjela
» dyskutowa¢ na temat decyzji sedziego
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8.22

8.22.1

8.22.2

8.22.3

8.23

8.23.1

8.23.2

8.24

8.24.1

8.24.2

8.24.3

» przeszkadza¢ s¢dziom w prowadzeniu zawodow
» naklania¢ graczy do przekraczania przepisow

» tamac zasady dobrego wspotzawodnictwa sportowego
ODMOWA ROZPOCZECIA GRY

Jezeli druzyna nie przybedzie calkowicie ubrana w czasie 15 minut od zaplanowanego czasu
rozpoczgcia gry (5 minut w trakcie turnieju) lub odmawia rozpoczecia meczu, ten nie odbedzie si¢ a
na druzyne zostaja natozone kary przewidziane w Regulaminie Dyscyplinarnym Narodowej Federacji
lub odpowiednich wladz w meczach krajowych lub IISHF dla imprez miedzynarodowych. Dwa
punkty i koncowy wynik 5:0 dla druzyny kompletnej.

Jezeli obie druzyny przybeda na boisko, ale jedna z nich odmoéwi rozpoczgcia gry na znak sedziego,
sedzia daje kapitanowi ustne ostrzezenie. Druzyna ma 30 sekund na rozpoczgcie gry. Jezeli druzyna
odmawia lub z innych przyczyn nie rozpoczyna gry w ciagu 30 sekund na kapitana naktada si¢ karg
za niesportowe zachowanie si¢. Jesli druzyna nadal nie rozpoczyna meczu lub zdarzenie powtarza si¢
po raz kolejny w trakcie spotkania to:

wynik meczy weryfikuje si¢ jako walkower: 2 punkty dla druzyny i bramki +5
0 punktow dla druzyny przewiniajacej i bramki 0
Sedzia sporzadza szczegdlowy raport

Jezeli mecz nie moze by¢ kontynuowany z przyczyn nieprzewidzianych tzw. ,.sit wyzszych”, sedzia
przerywa mecz. Jezeli usterek / okoliczno$ci nie mozna usung¢ w ciggu 30 minut mecz zostaje
odwotany. Sprawa zostaje zgloszona do odpowiednich wtadz, ktére podejmuja decyzje o wyniku
meczu.

POWTORNE ROZPOCZECIE GRY - WZNOWIENIE

Kazdorazowe wznowienie gry odbywa si¢ w punkcie wznowien — chyba ze przed przerwa sedzia
podyktowat rzut wolny lub rzut karny.

Jezeli jedna z druzyn celowo opdznia gr¢ przy wznowieniu — sedzia daje ustne ostrzezenie
kapitanowi. Po powtornym zdarzeniu se¢dzia dyktuje kar¢ mniejsza dla kapitana druzyny.

ZMIANY ZAWODNIKOW

Gracze moga si¢ zmienia¢ z zawodnikami z tawki graczy w kazdej chwili. Przestrzen 2 metréw od
tawki graczy jest strefg zmiany zawodnikéw tzw. ,,zmiany w grze”

Jezeli czas gry zostal zatrzymany wchodzacy zawodnik moze wejs¢ boisko zanim tym schodzgcy
zawodnik z niego zejdzie, lub znajdzie si¢ w strefie zmian.

Jezeli czas biegnie wchodzacy zawodnik nie moze znalez¢ si¢ na boisku do czasu az schodzacy
przynajmniej jedng noga nie znajdzie si¢ w strefie zmian. Obaj nie mogg w trakcie zmiany braé
aktywnego udziatu w grze — jesli biorg ( nieprzypadkowy kontakt z pitka) moze zosta¢ podyktowana
kara za nieprawidlowg ilo$¢ graczy na boisku. Gracze muszg zawsze schodzi¢ na tawke wiasnej
druzyny.

za zkamanie tego przepisu: Kara mniejsza dla zawodnika wchodzacego.
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8.244

8.25

8.25.1

8.25.2

8.26

8.26.1

8.26.2

8.26.3

8.27

8.27.1

8.27.2

Jezeli zdarzenie miato miejsce w 2 ostatnich minutach meczu lub
dogrywki — rzut karny plus kara mniejsza.

Jezeli w tym samym czasie ma miejsce kilka nieprzepisowych zmian (przepis 8.24.3 ), tylko pierwsza
z nich podlega karze.

ZWYCIEZCA MECZU

Zwycigzca meczu zostaje druzyna, ktéra w meczu zdobyta wiecej bramek.
Mecze sg punktowane:

» Zwycigzca meczu otrzymuje 2 pkt. przegrany 0 pkt a

» Jezeli byt remis obie druzyny otrzymuja po 1 punkcie.

Wynik meczu powinien zawieraé w protokole ilo$¢ bramek strzelonych i straconych przez kazda z
druzyn.

REMISY

Jezeli obie druzyny maja taka sama liczbe bramek, mecz powinien zosta¢ uznany za remisowy.

Jezeli konieczne jest wylonienie zwycig¢zcy, zarzadza si¢ dogrywke 2x5 min (jezeli IISHF nie
zarzadzit inaczej)— jezeli ona nie przyniesie rozstrzygniecia — zarzadza si¢ rzuty karne.

Jezeli po rozegraniu pierwszej fazy turnieju druzyny maja tyle samo punktow, kolejnos¢ determinuje:
» Wynik bezposredniego spotkania

Réznica bramek w meczach bezposrednich

Bramki strzelone w spotkaniach bezposrednich

Roznica bramek we wszystkich meczach

Bramki strzelone we wszystkich meczach

Sumaryczny czas kar we wszystkich meczach

YV V Vv V VYV V

Jezeli dwie remisowe druzyny (i nie ma wigkszej liczby remisowych druzyn) sg na boisku,
sedzia zarzadza konkurs rzutéw karnych, jezeli nie rzut moneta decyduje ktorej druzynie
nalezy si¢ wyzsze miejsce.

RZUTY KARNE

5 graczy i1 bramkarza do wykonywania rzutow karnych wyznacza kapitan Nie mozna wyznaczy¢ do
strzelania karnych i bronienia zawodnikéw odsiadujacych kary. W przypadku kontuzji jednego z
graczy mozna go zastgpi¢ innym.

Wykonuje si¢ seri¢ po 5 rzutow karnych lub do momentu gdy mozna wyloni¢ zwyciezce. Jezeli
rozstrzygniecie znane jest przed zakonczeniem serii to konkurs si¢ przerywa. Rzuty karne wykonuja
na zmiang zawodnicy obydwu druzyn. O kolejnosci wykonywania rzutu karnego decyduje losowanie.
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Losowanie odbywa si¢ przed wykonywanie rzutow karnych i biorg w nim udziat kapitanowie obydwu
druzyn

8.27.3 Jezeli po 5 kolejno wykonywanych rzutach karnych nadal nie ma rozstrzygnigcia meczu, karne

kontynuuje si¢ z tym ze kazda z druzyn ma po 1 probie. Wygrywa ta druzyna, ktéra w danej kolejce
strzeli bramke a przegrywa, ktora w danej kolejce nie strzeli bramki.

8.28 CZAS GRY

8.28.1 Nominalny czas trwania meczu w poszczegolnych kategoriach wiekowych:

TABELA

8.28.2 Czas trwania meczu w meczach w turniejach migedzynarodowych klasy A bedzie ustalony przez
IISHF.

8.28.3 W turniejach miedzynarodowych kategorii B dlugo$¢ czasu gry ustala rodzima federacja (PZSW).
Sumaryczny czas gry przypadajacy na druzyne, na dzien nie moze by¢ krotszy niz 60 min.

8.28.4 O sposobie liczenia czasu gry, (czy czas gry jest czystym, czy cigglym), w meczach
mig¢dzynarodowych kategorii A decyduje IISHF. W meczach mi¢dzynarodowych decyduje rodzima
federacja (PZSW), a w meczach krajowych PZSW.

8.28.5 Jezeli mecz rozgrywany jest w czasie czystej gry zegar wlacza si¢ w momencie gwizdka sedziego
sygnalizujgcego rzut wolny lub wznowienie. W pozostatych przypadkach gwizdek oznacza sygnat do
zatrzymania zegara.

8.28.6 Jezeli mecz rozgrywany jest w czasie ciaglym, czas wlacza si¢ w momencie pierwszego Wznowienia i
biegnie on w sposdb ciggly, chyba ze sedzia da znak aby czas zatrzymacé

8.28.7 Zatrzymanie powinno by¢ sygnalizowane w nastgpujacych przypadkach:
» kontuzja zawodnika
» pilka jest poza boiskiem i nie mozna wznowi¢ natychmiast gry
» pitka jest unieruchomiona w sprzgcie lub siatce.
» kiedy s¢dzia w celu podjecia decyzji musi skonsultowac si¢ z innym oficjelem.
» kiedy s¢dzia naktada karg lub dyktuje rzut karny
» w naglych przypadkach

8.28.8 W ostatnich dwoch minutach meczu lub dogrywki czas zatrzymuje si¢ za kazdym razem, gdy sedzia
odgwizdze przerwe w grze.
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8.28.9 Podczas trwania co najmniej jednej kary mniejszej lub wigckszej (rowniez tej, bedacej konsekwencja
kary meczu, lub wigkszej kary meczu) zegar musi by¢ zatrzymywany podczas przerw w grze
sygnalizowanych gwizdkiem sedziego.

Jezeli nie ma trwajacych kar, lub trwaja tylko kary za niesportowe zachowanie, zegar powinien by¢
obstugiwany zgodnie z przepisem 8.28.4 i 8.28.5.

8.28.10 Druzyny zmieniajg strony po kazdej tercji.
8.28.11 Wszyscy zawodnicy musza opusci¢ boisko w czasie przerw migdzy tercjami. Na 2 minuty przed
koncem przerwy segdzia czasu daje znak zawodnikom aby udali si¢ natychmiast na tawke

zawodnikow.

8.28.12 Po zakonczeniu meczu zawodnicy i oficjele obydwu druzyn S$ciskaja sobie rece. W przypadku
ztamania tego przepisu mozliwe jest wszczecie postgpowania dyscyplinarnego.

8.28.13 Przerwa miedzy meczami tej samej druzyny wynosi minimum 10 minut.
8.28.14 Przedzial czasowy przewidziany na rozegranie meczu powinien by¢ o 50% dtuzszy niz czas gry.
8.28.15 Jezeli mecz trwa krocej niz 30 minut to czar kar skraca si¢ o 50%.

8.28.16 W czasie wykonywania rzutu karnego czas zatrzymuje sie.
8.29 CZASDLADRUZYNY

8.29.1 W czasie kazdej czgsci spotkania ( takze dogrywki) druzyna ma prawo do 30 sekundowej przerwy. O
przerwe moze prosic¢ tylko kapitan druzyny podczas przerwy w grze.

8.29.2 Sedzia po takiej prosbie kapitana zatrzymuje czas i informuje sedziego czasowego, ktora druzyna
prosita o czas.

8.29.3 30 sekundowej przerwy w grze pilnuje sgdzia czasu i informuje o uplynieciu czasu.
8.29.4 Sedzia wznawia gr¢ w tym miejscu, gdzie toczyla si¢ ona przed przerwa w grze.

8.29.5 W turniejach innych niz mi¢dzynarodowe, przepis 8.29.1 moze by¢ uchylony za zgodg narodowej
federaciji.

830 GWIZDEK

8.30.1 Po gwizdku sedziego oznaczajacym rzut wolny lub rzut karny zawodnicy natychmiast rozpoczynaja
gre.

8.30.2 Sedzia nie powinien gwizda¢ przy wznowieniu jezeli nie sedziowie techniczni maja dogodna pozycje
do obserwacji gry. Jezeli od stolika sedziowskiego nie wida¢ miejsca wznowienia s¢dzia powinien
gwizdnaé przy wznowieniu.

8.30.3 Po gwizdku sedziego oznaczajagcym przerwanie gry inne niz wymienione w przepisie 8.30.1
zawodnicy natychmiast przerywaja gre.

za zkamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, z6Mta kartka).
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8.31

8.31.1

8.31.2

8.32

8.32.1

8.32.2

8.32.3

8.32.4

KREW

Krwawiacy gracz musi natychmiast opusci¢ boisko, gdy sedzia zauwazy krwawienie. Inny gracz
moze natychmiast zastgpi¢ gracza krwawigcego. Gracz nie moze powroci¢ na boisko dopoki nie
zatamuje si¢ krwawienia.

za ztamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, zo6tta kartka).

Jezeli krew znajduje si¢ na boisku musi zosta¢ usunigta w sposob jaki przewiduja Narodowe przepisy.
Jezeli zawodnik ma zakrwawione ubranie sedzia wskazuje dokladnie, ktére czesSci ubrania lub
wyposazenia zakrwawione musi zmieni¢. Bez zmiany ubrania nie moze zawodnik wréci¢ na boisko.

za ztamanie tego przepisu: kara za zte zachowanie (10°, zotta kartka).

DOPING I ALKOHOL

Zabronione jest uzywanie srodkow dopingujacych lub spozywania alkoholu przez zawodnikow lub
oficjeli w czasie turnieju. Zawodnicy, oficjele i sedziowie w trakcie trwanie meczu lub turnieju mogg
zosta¢ poproszeni o wykonanie testow antydopingowych lub podda¢ si¢ badaniu na zawartosc¢
alkoholu.

Jako doping uznaje si¢ uzywanie lub dystrybucja przez gracza, lub oficjela ktorejkolwiek z substancji
wymienionych na liscie (IOC) oraz innych zabronionych przez IISHF. Zabronione jest uzywanie
srodkéw dopingujacych i ich dystrybucja.

Kazdy zawodnik lub Oficjel druzyny, ktory w opini Dyrektora Technicznego zawoddw znajduje sie
pod wplywem alkoholu albo innych nielegalnych substanc;ji:

» Przed i w trakcie gry
» Na imprezach zwigzanych z turniejem przed pierwszym meczem

» Na imprezach zwigzanych z turniejem pomig¢dzy pierwszym a ostatnim meczem W danym
dniu

zostanie wykluczony z udziatu w imprezie / meczu. Kary na niego zostana nalozone wg przepisow:
W przypadku imprezy krajowej — wg regulaminéw macierzystej federacji (PZSW)
W przypadku turnieju migdzynarodowych —lISHF

Kazdy zawodnik lub oficjel na prosbe macierzystej federacji (PZSW) lub IISHF ma obowiazek
poddac si¢ badaniom antydopingowym lub alkoholowym. Odmowa be¢dzie traktowana jako wynik
pozytywny i podlega¢ begdzie przewidzianym karom.
Jezeli w wyniku badania analiza wykaze obecno$¢ niedozwolonych $rodkéw lub ich metablokow lub
alkoholu w ptynach ustrojowych kary naktadane beda wg. odpowiednim regulaminom. W przypadku
imprezy krajowej — wg regulaminéw macierzystej federacji (PZSW). W przypadku turnieju
miedzynarodowych —IISHF
Kazda osoba umozliwiajgca lub zachecajaca innych do przyjmowania lub rozprowadzania
niedozwolonych $rodkow bedzie rowniez przedmiotem dziatan dyscyplinarnych i kary zostana
nalozone wg. odpowiednich przepisow. W przypadku imprezy krajowej — wg regulaminow
macierzystej federacji (PZSW). W przypadku turnieju miedzynarodowych —IISHF

47



9. SYGNALIZACJA SEDZIOWSKA (JESZCZE NIE
OPRACOWANA PRZEZ IISHF)

9.1 Wszyscy sedziowie muszg uzywac jednakowej sygnalizacji na wszystkich zawodach:
9.2 Oficjalna sygnalizacja sedziowska na meczach wyglada nastepujaco:

N &
’“’?ﬂ C*M“

RZUT WOLNY WZNOWIENIE
Jedna rgka uniesiona w gore, druga w

d - : Oba przedramiona z otwartymi dlonmi
poziomie w kierunku w ktéra rzut wolny

kotysane przed oczami w pozycji horyzontalnej

bedzie wykonywany pokazujgc punkt z ktorego zostanie wznowiona
gra.

BRAMKA NIE MA BRAMKI/GRAMY DALEJ

Jedna r¢ka wyciagnigta do boku widocznie Obie rece wyciagniete na boki - horyzontalnie.

pokazujaca na bramke gdzie padta.
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KARA MNIEJSZA (2 MINUTY)
Jedna rgka w gorze, 2 palce wyciaggnigte po
czym sygnat za co kara.

=

KARA ZA NIESPORTOWE
ZACHOWANIE (Code M)

(10 MINUT) ZOLTA KARTKA
Jedna reka w gorze z 761t kartka.

]
=

Al

KARA MECZU (Code O)
(5 MINUT) CZERWONA KARTKA

Jedna r¢ka uniesiona w goér¢ z czerwong

KARA WIEKSZA (5 MINUT)

Jedna rcka w gorze, 5 palcy rozczapierzonych

plus sygnat za co kara.
&
sl

4

KARA MECZU ZA NIESPORTOWE
ZACHOWANIE (Code N) CZERWONA
1 ZOLTA KARTKA

Jedna recka w goérze uniesiona z z6itg i
czerwong kartka.

TIME OUT / CZAS STOP
Obie dionie ztozone w litere T przed klatka
piersiowa



kartka.

SYGNALIZOWANIE KARY
ODLOZONEJ
Jedna reka uniesiona ku gorze.

€

SN

f-‘-'-,-
"

NIEDOZWOLONY ATAK CIALEM
(Code A)

Rece skrzyzowane przed klatka piersiowa z
zaci$nietymi pigsciami

RZUT KARNY

Obie recce wuniesione do gory, dlonie
skrzyzowane nad glowa.

ATAK CIALEM (Code B)

Ramiona na poziomie Klatki piersiowej z
zaci$nigtymi pigsciami wykonujg ruch krecenia
wokot siebie.



BOJKA / OSTROSC W GRZE(Code
C)

Rgka uniesiona w bok 2z zaci$nicty
pigsciom.

L@

SIS
u'.'-\l Ii

TRZYMANIE (Code E)

Jedna dton zaci$nigtg na nadgarstku drugiej
przy rekach wzniesionych na wysokoS$ci
klatki piersiowe;j.

UDERZANIE KIJEM (Code G)

Jedna reka wzniesiona przed siebie, druga
dton na nadgarstku i ruch.

CROSS CHECK (Code D)
Ruch obu rak z zaci$nigtymi pi¢§ciami sprzed
klatki piersiowej w przod.

NIEDOZWOLONY KI1J (Code F)

Ruch rak wzniesionych na wysokosci klatki
piersiowej prostych o zaci$nigtych piesciach
jedna dlon dalej od drugiej

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



HAKOWANIE (Code I)
Ruch obydwoma rgkami z zaci$nigtymi
dtonmi w kierunku ciata

ZAGRANIE LOKCIEM (Code K)
Jedna rgka ugigta wzniesiona przed siebie,
dton koto ucha, tokie¢ przed sobg i
uderzanie druga dionig w tokiec.

WYSOKI KI1J (Code J)

Trzymanie obu rak z zaci$nigtymi dtonmi,
jedna nad druga, pierwsza na wysokosci
ramienia .

ATAK Z TYLU (Code L)

Obie dlonie uniesione, wyprostowane przed
siebie, dtonie w gorg.



