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WSTEP

Bez wzgledu na to gdzie gra sie w hokeja na lodzie, cel gry jest ten sam - wbicie krazka do
bramki przeciwnika. Hokej na lodzie na catym $wiecie podlega pewnym zmianom. To sprawia, ze
przepisy gry sg niezwykle istotne. Przepisy te muszg by¢ przestrzegane przez caly czas, we
wszytkich krajach i w kazdej kategorii wiekowej w taki sposéb, Zzeby gra sprawiata wszystkim
rados$c.

Szybkos¢ gry w hokeja to jest jeden z czynnikdw, ktéry powoduje ze jest tak escytujacy.
Jednak umiejetnosci i emocje muszg byé zréwnowazone z uczciwg grg i wzajemnym
szacunkiem.

Wazne jest aby wyraznie wyznaczy¢ cel wszystkich elementéw gry i uzywac ich z
szacunkiem. Szacunku do zréznicowania w hokeju mozna nauczy¢ sie bedgc w mtodym
wieku lub w kazdym momencie, kiedy zaczniemy interesowa¢ sie grg. Dlatego wazne jest
aby rozwdj gry w hokeja na lodzie zaczynat sie od o0séb, ktére majg najwiekszy wptyw na
postepowanie osoby miodszej czy starszej tj. trenerzy, rodzice, tak aby brali oni udziat w
uczciwej i zgodnej z przepisami grze.

Program Mistrzostw IIHF uwzglednia 81 czlonkéw narodowych federacji, piec katergorii

wiekowych i ponad 30 turniejéw hokeja na lodzie, uwzgledniajgc Turniej Igrzysk Olimpijskich.

Celem jest zapewnienie jednakowych przepiséw gry, tak by wszyscy mogli sie na nich opiera¢. Pomoze to
zachowac uczciwy i wyréwnany standard gry. Jest to sposéb na utrzymanie tego samego ,jezyka“ gry na
kazdym poziomie, niezaleznie gdzie odbywa sie mecz.

[IHF
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INFORMACJE OGOLNE

COPYRIGHT

Wszystkie prawa zastrzezone. Korzystanie z jakiejkolwiek czesci tej publikacji, powielanie
lub przekazywanie w jakiejkolwiek formie i jakimikolwiek srodkami — elektronicznymi,
mechanicznymi, fotokopia, nagrywanie lub tez w inny sposéb — lub przechowywanie w
wirtualnym systemie wyszukiwania, bez wczesniejszej zgody autora jest naruszeniem prawa
autorskiego. Skanowanie, udostepnianie lub dystrybucja tej publikacji w internecie jest
niezgodna z prawem.

JEZYK URZEDOWY

IIHF publikuje przepisy w jezyku angielskim. Tlumaczenie na pozostate jezyki jest
indywidualng kwestig narodowych federacji. Jezeli wystgpig jakiekolwiek rozbieznosci w
sformutowaniach to miarodajny i decydujacy jest tekst w jezyku angielskim.

POZOSTALE JEZYKI
Narodowe Federacje (MNA's) ktore tworzg przettumaczong wersje przepiséw IIHF proszone sg o
przestanie kopii do IIHF (z wyraznym zaznaczeniem napierwszej stronie, ze jest to ttumaczenie).

NAWIGACJA
© Linki zewnetrzne
0 Odniesienie do zewnetrznych dokumentow

PYTANIA LUB WATPLIWOSCI?
Jezeli masz jakie$ pytania, watpliwosci lub sugestie dotyczace przepisdw — prosimy o kontakt.

Ttumaczenie wersja 0.9

TABLE OF CONTENTS
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Przepisy te sg kluczowym narzedziem do zrozumienia podstaw gry dla zawodnikdw, treneréw,
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federacii i stanowig narzedzie do nauki i rozwijania umiejetnosci. Przepisy gry mozna rozumie¢

jako wspolny jezyk, ktérym mozemy sie komunikowa¢ w okreslonym standardzie tak aby
uczynic¢ gre uczciwg i sprawiedliwg.
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Bez wzgledu na to jak dobry jest pojedynczy gracz to druzyna jest kluczem do sukcesu.

To sprawia, ze hokej na lodzie jest tak wyjatkowy. Oprécz umiejetnosci fizycznych uczy
takich wartosci jak bezinteresowno$¢, gra zespotowa, charakter, serce do gry,
poswiecenie, przywodztwo i szacunek

Zasady gry w hokeja na lodzie zaczynajg sie od poszanowania samego sportu. Oznacza
to postepowanie zgodnie z przepisami dotyczgcymi dopingu czy ustawiania meczy,
Okresla takze sposob postepowania i szacunek treneréw, sedziéw oraz gre w granicach
kodeksu postepowania.

b .
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UMIEJETNOSCI

Hokej na lodzie to najszybszy i najbardziej emocjonujgcy sport zespofowy na $wiecie, poniewaz

taczy ze sobg dwie dyscypliny — jazda na tyzwach i hokej. Jazda na fyzwach jest trudng
umiejetnoscia, ale moze sprawi¢ wiele radosci. UmigjetnoSci zwigzane z grg w hokeja wymagaja
poswiecenia i czasu na ich opanowanie.

Jazda na tyzwach wymaga sity, réwnowagi i wytrzymato$ci. Jezeli gracz opanuje umiejetnosci jazdy
do przodu i do tytu, szybkiego obracania sie i zatrzymywania, omijania innych graczy lub unikania
atakéw ciatem to rados¢ z gry rosnie.

Hokej na lodzie sktada sie z trzech podstawowych umiejetnosci — operowanie kijem, podanie i strzat
krazka. Operowanie kilem wymaga wysokiej koordynacji na linii reka-oko tak aby umiejetnie
prowadzi¢ krazek i skutecznie zmyli¢ przeciwnika. Podanie wymaga dobrego przegladu, wyczucia
czasu i sity. Strzat natomiast wymaga praktyki, sity i precyzji.

To co sprawia, ze hokej jest taki wyjatkowy to fakt Ze gracz musi potgczy¢ te 3 umiejetnosci z

umiejetnoscig jazdy na tyzwach.
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PASJA

Pasja do hokeja widoczna jest wszedzie, od zawodnikéw po trenerow, od rodzicéw po sedzidw, kibicow i
wolontariuszy. Hokej na lodzie bez tej pasji nie moze istnie¢. Ta iskra ktéra zapala sie w momencie kiedy
uderzysz kilem o lod poraz pierwszy pozostaje z Tobg na zawsze niezaleznie od tego czy moment ten

wydarzy sie jak jeste$ dzieckiem czy jeste$ dorostym.
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DYSCYPLINA | SZACUNEK

Kazdy chce wygrywac lecz wygrana za wszelkg cene moze pokazaC brak szacunku do dyscypliny.
Szacunek nie dotyczy krazka czy bramki przeciwnika. Wszystko polega na szacunku do drugiego
cziowieka. Celem jest aby kazda osoba mogta gra¢ w hokeja w sposdb bezpieczny, niezaleznie od
poziomu umiejetnosci, wzrostu, wagi , rasy, pici, orientacji seksualnej czy przekonan.

Chodzi o to aby zacheci¢ do gry ludzi o réznym kolorze skéry, z roznych religii, ze wszystkich krajow i
srodowisk. Hokej na lodzie to Swietowanie pracy zespotowej i wspdlnego stawiania czota wyzwaniom jaki
ze sobg niesie. Obowigzkiem kazdego jest to aby dbat o bezpieczenstwo i uczcwia gre!
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ZASADY GRY

Zadna gra nie moze odbywaé sig prawidiowo bez udziatu Sedziéw (liniowych i gtéwnych), ktérzy
muszg wzbudza¢ szacunek u wszystkich graczy, treneréw, rodzicéw, federacji i stowarzyszen
zaangazowanych w hokej na kazdym poziomie.

As well, they have had to hone their own subset ofskills - quick movements to stay out of
the way of play, understanding and interpreting play whi-le moving at top speed in a variety of
directions, applying the rule book properly under pressureand at a moment’s notice. Mitosé
do hokeja i che¢ gry zaczyna sie od okazania szacunku dla sedziéw, ktorzy prowadzg
nadzor nad meczem. Podobnie jak zawodnicy poswiecili oni sporo lat na ksztattowanie
swoich umiejetnosci — miedzy innymi dotyczace jazdy na tyzwach. Musieli oni takze
doskonali¢ inne umiejetnosci takie jak: szybkie poruszanie w réznych kierunkach tak aby
nie przeszkadza¢ w grze, znajomos$¢ i interpretacja przepiséw oraz ich stosowanie pod
presja i w kazdym momencie.

| chociaz gtéwna odpowiedzialno$¢ za zachowanie spoczywa na zawodnikach, wazne jest aby
szacunek do sedzidw okazywali pozostali uczestnicy widowiska tj. trenerzy, rodzice, federacje i
stowarzyszenia.

Koricowy wynik okresla kto wygrat a kio przegrat, jednak istotne jest aby gra odbywata sie w duchu
fair-play.
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DLA DOBRA GRY

Hokej na lodzie jest gra kidéra zbudowana jest wokdt szybkosci i umiejetnosci, ktére sprawiajg ze jest
atrakcyjna dla ludzi na catym Swiecie. Umiejetnosci te wykorzystywane w sposdb nieprawidtowy

moga stanowi¢ zagrozenie dla uczestnikdw gry.

Sukces zalezy od uczciwej gry na kazdym poziomie. Oznacza to przestrzeganie przepisow,
sluchanie trenerow i respektowanie funkcji sedziéw (liniowych i gtdwnych) — dla dobra gry!




PREAMBULA

PODZIAL PLCI
W przypadku zawodow IIHF warunkiem kwalifikacji zawodnikow transptciowych okreslone

sg w Polityce Transpiciowej IIHF. Zaden zawodnik ptci meskiej nie moze braé¢ udziatu w
turnieju kobiet, a zaden zawodnik pici zehskiej nie moze bra¢ udziatu w turnieju mezczyzn.

KATEGORIE WIEKOWE

We wszystkich turniejach IIHF istnieje wymdg minimalnego wieku do zakwalifikowania
zawodnika. W turniejach U18 oraz U20 istnieje minimalny i maksymalny wiek wymagany do
zakwalifikowania gracza. Tylko gracze, ktérzy spetniajg wymagania dotyczgce wieku sg

uprawnieni do udziatu w zawodach IIHF.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w Statucie i Regulaminie IIHF.

WELASCIWE WEADZE | WEADZE DYSCYPLINARNE
,Wiasciwe wladze" odnoszg sie w szczegoinosci do organu dyscyplinarnego IIHF, ktory posiada

jurysdykcje do stosowania niniejszych przepisbw w danej sytuacji zgodnie z Statutem i
Regulaminem IIHF, Kodeksem Dyscyplinarym IIHF oraz innymi odpowiednimy przepisami i
regulacjami. Wtasciwe wladze rozpatrzg kazdy incydent, ktory wynika z natozenia Kary Meczu za
Niesportowe Zachowanie lub Kary Meczu. Ponadto wtasciwe wiadze uprawnione sg do analizy
zachowania wszystkich zawodnikéw, treneréw oraz cztonkow sztabu druzyn, ktdre mogg stanowic¢
naruszenie niniejszych przepisow.

Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym [IHF

ANTY DOPING
Czlonkostwo w IIHF obejmuje akceptacje Swiatowego Kodeksu Antydopingowego i wymaga

dostosowania krajowych przepiséw do obowigzujgcych kodekséw
0 Wiecej informacji mozna znalez¢ w regulanminie kontroli antydopingowej IIHF

© International Ice Hockey Federation
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PRZEPISY GRY W HOKEJA NA LODZIE SEZON 2021/2022 - SEKCJA-1

LODOWISKO ———

PRZEPIS 1 LODOWISKO

1.1. LODOWISKO
Wszystkie mecze IIHF rozgrywane sg na tafli lodu zwanej lodowiskiem, ktérego wymiary i specyfikacja musi odpowiada¢ regutom

okre$lonym przez IIHF
Nie dopuszcza sie zadnych oznaczen lodu, z wyjatkiem tych, ktdre sg przewidziane w przepisach, chyba ze uzyskano pisemne pozwolenie

od IIHF.
Materiaty marketingowe na lodzie nie moga kolidowac z zadnymi oficjalnymi oznaczeniami lodu, ktdre sg przewidziane dla prawidtowego

prowadzenia gry.
W przerwie miedzy tercjami powierzchnia lodu powinna by¢ oczyszczona z uzyciem wody, chyba Ze obie druzyny ustalg inacze;.
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1.2. WYMIARY
Wymiary lodowiska powinny wynosi¢ 60 m (197 stép) dtugosci i 26 m do 30 m (82 stopy do 98 stdp, 5 cali) szerokosci. Narozniki powinny
by¢ zaokraglone w tuk kota o promieniu od 7,0 m do 8,50 m (23 stop do 28 stop). Wszelkie odchylenia od tych wymiardw dla jakichkolwiek
zawodow IIHF wymagaja zgody IIHF.

- Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografika.
1.3. BANDY | SZYBY OCHRONNE
Lodowisko powinno by¢ otoczone bandami. Wysoko$¢ band nad taflg lodowiska powinna wynosi¢ 1,07 m. (42 cale). Poza oficjalnymi
oznaczeniami przewidzianymi w przepisach, cata powierzchnia lodu i band powinna by¢ koloru biatego, z wyjatkiem tasmy odbojowej na
dole band, ktéra powinna by¢ jasnozétta. Wszelkie odstepstwa od ktéregokolwiek z powyzszych przepiséw wymagaja oficjalnej zgody IHF.

Bandy powinny by¢ skonstruowane w taki sposdb, aby ich powierzchnia zwrécona w strone lodu byta gtadka i wolna od jakichkolwiek
przeszkéd lub jakichkolwiek przedmiotéw, ktdre mogtyby spowodowac¢ kontuzje u graczy.

ONMSIMOQOT 'VFONHSE
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LODOWISKO

Do band musi zosta¢ dofgczona konstrukcja ochronna zwana szybami ochronnymi, ktéra przedtuza bandy w pionie. Wysoko$¢ szyb
ochronnych nad bandami za bramkami musi wynosi¢ 2,4 m (8 stdp) i muszg one rozcigga¢ sie co najmniej 4,0 m (13 stdp) od linii
bramkowej w kierunku linii niebieskiej. Szyby ochronne muszg mie¢ wysoko$¢ 1,8 m (6 stép) wzdtuz band bocznych z wytgczeniem tawek
graczy. Szyby ochronne wymagane sg wzdtuz tawek kar.

Szyby ochronne oraz sprzet utrzymujacy je na miejscu powinny by¢ odpowiednio wyScielone lub zabezpieczone oraz zamontowane na
bandach po stronie zewnetrznej lodowiska. To samo dotyczy sie siatki ochronnej opisanej w punkcie:

- Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografiki.
Wiecej informacji w Przewodniku po lodowiskach [IHF.

IRRKKN
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14. SIATKI OCHRONNE

Siatki ochronne powinny by¢ zawieszona na korcach lodowiska. Ich wysoko$¢, rodzaj i sposob zawieszenia muszg by¢ zatwierdzone przez
[IHF.

Siatka ochronna musi by¢ zawieszona nad szybg ochronng "strefy korficowe;" za obiema bramkami i musi rozcigga¢ sie wokét lodowiska co
najmniej do miejsca, gdzie linia bramkowa styka sie z bandami.
Siatka ochronna musi by¢ zainstalowana w taki sposdb, aby chronita widzéw z gérnych rzedéw widowni. Wysoko$¢ siatki ochronnej jest wiec
uzalezniona od wysokosci hali lodowiska oraz ustawienia gérnego rzedu tawek.

= Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografiki.

Wiecej informacji w Przewodniku po lodowiskach [IHF..

OMSIMOAdOT - VLOM3S n
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LODOWISKO

1.5. LINIE
Linie bramkowe:

Czerwona linia, 0 szeroko$ci 5 cm (2 cale), musi by¢ wyznaczona na catej szerokosci tafli lodu, 4,0 m (13 stép) od kazdego konca tafli lodu i
kontynuowana pionowo na bandzie. Linia ta bedzie okreslana jako "linia bramkowa". Stupki bramki i siatki powinny by¢ ustawione w taki
sposob, aby pozostawaty nieruchome podczas gry..

Pole bramkowe:

Przed kazdg z bramek musi zosta¢ wyznaczony obszar zwany polem bramkowym. Obszar ten, powinien by¢ oznaczony czerwong linig o

szerokosci 5 cm (2 cali).

Niebieskie linie:

Powierzchnia lodowiska pomiedzy bramkami powinna by¢ podzielona na trzy (3) strefy liniami o szerokosci 30 cm (12 cali), koloru
niebieskiego, i rozciggajgce sie catkowicie w poprzek lodowiska, réwnolegle do linii bramkowych i kontynuowane pionowo w gére na

bandach, nazwane "Niebieskimi Liniami". W przypadku, gdy na bandach dozwolone sg reklamy, linie te muszg byé zaznaczone
przynajmniej na taSmie odbojowe;..

Linia Srodkowa:

Linia o szerokosci 30 cm (12 cali) i czerwonym kolorze, wyznaczona w cato$ci w poprzek lodowiska na samym jego $rodku,
rownolegta do linii bramkowych i kontynuowana pionowo w gére na bandach, nazywana linig srodkowa. W przypadku, gdy na
bandach dozwolone sg reklamy, linia ta musi by¢ zaznaczona przynajmniej na tasmie odbojowe;.

© - Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografika..

1.6. PODZIAL LODOWISKA

Strefa Obrony:

Ta cze$é tafli lodu, na ktérej znajduje sie bramka, jest nazywana "Strefg Obrony" druzyny bronigcej tej bramki.
Strefa Neutralna:

Srodkowa cze$é nazywana jest "Strefg Neutralng".

Strefa Ataku:

Czes$¢ znajdujaca sie najdalej od bronionej bramki bedzie nazywana "Strefg Ataku".
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1.7. POLE BRAMKOWE / POLE SEDZIOWSKIE

Pole bramkowe (wyznaczone na powierzchni lodu):

Przed kazdg bramka zostanie wyznaczone za pomocg czerwonych linii pole bramkowe.
= Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografika.

Pole bramkowe / obszar:

Obszar pola bramkowego obejmuje catg przestrzeh wyznaczong przez linie pola bramkowego i rozcigga sie pionowo do gornej czesci
poprzeczki.

- Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografika.
Pole sedziowskie:

Przed tawka sekretarza zawoddw na powierzchni lodu wyznaczony jest ptokragy obszar nazywany polem sedziowskim. Czerwona linia o
szerokosci 5 cm (2 cale) i promieniu 3,0 m (10 stdp) wyznacza pole sedziowskie.
- Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografika..

1.8. OBSZAR ZASTRZEZONY DLA BRAMKARZA

Za kazda bramkg na tafli lodu zaznaczony jest trapezoidalny obszar, zwany "obszarem zastrzezonym dla bramkarzy”. Obszar ten wyznaczany
jest pomiedzy linig bramkowg a bandami przez dwie czerwone linie o szerokosci 5 cm (2 cale). Zewnetrzy wymiar oznakowania wzdtuz linii
bramkowej wynosi 6,78 m (22 Stopy) a wzdtuz band 8,64 m (28 stdp). Linie wyznaczajgce obszar wzdtuz band muszg zosta¢ oznaczone na
tasmie odbojowe;.

- Wiecej informacji mozna znalez¢ w Zatgczniku VI — Infografiki

1.9. PUNKTY | KOLA WZNOWIEN

Punkt i koto wznowien na srodku lodowiska:

Na $rodku tafli lodowiska nalezy wyznaczyé niebieski punkt o Srednicy 30 cm (12 cali). Miejsce to bedzie okre$lane jako ,$rodkowy punkt
wznowien”.

Ze $rodka tego punktu nalezy wyznaczy¢ okrag o promieniu 4,5 m (15 stdp) niebieska linig 0 szeroko$ci 5 cm (2 cale)..

Punkty wznowien w strefie neutralnej:

Dwa czerwone punkty wznowien o $rednicy 60 cm (24 cale) powinny zostaé wyznaczone na lodzie w strefie neutralnej, 1,5 m od kazdej linii
niebieskiej. Te cztery miejsca bedg oznaczane jako punkty wznowien w strefie neutralnej. W obrebie punktow wznowien nalezy wyznaczy¢ dwie
réwnolegte linie 8 cm (3 cale) z obu stron punktu. Obszar pomiedzy tymi liniami powinien by¢ koloru czerwonego, a pozostata cze$¢ w kolorze
biatym. Punkty wznowief powinny by¢ oddalone od siebie o 14 m (44 stopy) oraz znajdowac sie w jednakowej odlegtosci od dtuzszych band
lodowiska.

Punkty i kota wznowien w strefach koncowych:
W obu strefach koricowych i po obu stronach kazdej z bramek, na lodzie powinny by¢ oznaczone czerwone punkty i kota wznowien.

Punkty wznowien powinny mie¢ 60 cm (24 cale) $rednicy. Te cztery punkty beda okreslane jako ,punkty wznowien w strefach koncowych”. W
obrebie punktéw wznowien nalezy wyznaczy¢ dwie rownolegte linie 8 cm (3 cale) z obu stron punktu. Obszar pomigdzy tymi liniami powinien
by¢ koloru czerwonego, a pozostata cze$¢ w kolorze biatym.

Kota wznowieh powinny zosta¢ wyznaczone czerwong linig o szerokosci 5 cm (2 cale) i promieniu 4,5 m (15 stop) od $rodka punktéw wznowien.

W odlegtosci 30 cm (1 stopy) od zewnetrznej krawedzi punktu wznowien nalezy wyznaczy¢ 2 czerwone linie o szerokosci 5 cm (2 cale) i
dtugosci 1,2 m (4 stopy) réwnolegle do diuzszych band lodowiska. Linie te muszg byé oddalone od siebie 0 45 cm (1 stopa, 10 cali). Zaczynajac
od konca linii rownolegtej do dtuzszej bandy lodowiska znajdujgcego sie blizej punktu wznowien, nalezy wyznaczy¢ prostopadtg czerwong linie o
szerokosci 5 cm (2 cale) i dtugosci 90 cm (2 stopy),

= Wiecej informacji mozna znalez¢ w Zatgczniku VI — Infografiki
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PUNKT WZNOWIEN NA SRODKU LODOWISKA PUNKT WZNOWIEN W STREFACH KONCOWYCH

1.10. CZYSZCZENIE POWIERZCHNI LODU

Niezaleznie od zaplanowanych czynnosci zwigzanych z czyszczeniem powierzchni lodu w przerwach w grze pomiedzy tercjami, w stosownych
wypadkach nalezy wykona¢ dodatkowe czynnosci dotyczace ods$niezania powierzchni lodu.

- Wiecej informacji mozna znalez¢ w Regulacjach Sportowych II1HF.

PRZEPIS 2 BRAMKI I SIATKI

2.1. BRAMKI
Kazde lodowisko musi by¢ wyposazone w dwie bramki, po jednej na kazdym koricu lodowiska. Bramka sktada sie z konstrukcji oraz siatki.

OMSIMOAdOT - VLOM3S n

Otwarta cze$¢ bramki musi by¢ skierowana w strone $rodka lodowiska.

Bramki muszg znajdowaé sie w kazdym z koncow doktadnie na $rodku linii bramkowej oraz muszg by¢ zainstalowane w taki sposob, aby
pozostaty stabilne podczas toczacej sie gry.

Dla rozgrywek najwyzszych kategorii pod egidg IIHF, wymagane sg elastyczne kotki utrzymujace bramke w miejscu, ktére w przypadku nagtego
kontaktu, pozwolg bramce wyskoczy¢ z wywierconych w lodzie otworéw. Otwory na kotki mocujgce muszg znajdowac sie doktadnie na linii
bramkowej.

Stupki muszg mie¢ wymiar 1,22 m (48 cali) wysokosci mierzonej od powierzchni lodu oraz by¢ rozstawione od siebie w odlegtosci 1,83m (72
cale) (mierzone od wewnatrz). Stupki oraz poprzeczka muszg by¢ wykonane ze stalowych okragtych elementéw o $rednicy 5 cm (2”).

Stupki oraz poprzeczka musza by¢ pomalowane na kolor czerwony. Inne elementy bramki muszg by¢ biate..

2.2. SIATKI BRAMEK

Do kazdej ramy bramki powinna by¢ przymocowana siatka o zatwierdzonej konstrukcji, wykonana z biatego nylonowego sznurka, ktéra powinna
by¢ zamontowana do bramki w taki sposdb, aby uniemozliwi¢ krazkowi zatrzymanie sie na jej zewnetrznej stronie, a jednoczesnie naciaggnieta w
taki sposdb, aby krazek pozostat w siatce.

Podstawa ramy bramki powinna by¢ pokryta biatym materiatem wyscielajacym z ciezkiej tkaniny nylonowej lub ciezkiego ptétna. WyScielenie
ochronne musi byé zamontowane w taki sposéb, aby chroni¢ siatke bramki przed przecieciem lub uszkodzeniem, oraz w taki sposéb aby nie

uniemozliwi¢ krgzkowi catkowite przekroczenie linii bramkowej. Wy$cielenie ochronne powinno zaczynac sie 15 cm (6 cali) od stupka w gtagb
bramki oraz nie powinno wystawa¢ wiecej niz 2,5 cm (1 cal) ponad podstawe ramy bramki.

Rama bramki musi by¢ pokryta nylonowg siatka, aby catkowicie zamknaé tylng cze$¢ ramy.
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PRZEPIS 3 LAWKI GRACZY | tAWKI KAR

3.1 LAWKI GRACZY

Kazde lodowisko powinno by¢ wyposazone w fawki do uzytku zawodnikéw obu druzyn. Jedynymi osobami, ktdre mogg przebywaé na lub przy
tawkach graczy sg ubrani zawodnicy i nie wiecej niz osiem (8) os6b, wigczajac w to trenera i niegrajgcy sztab druzyny.

Druzyny muszg uzywacé tej samej tawki graczy przez caty czas trwania meczu. Zapewnione wyposazenie, w tym fawki i drzwi, musi by¢
jednolite dla obu druzyn.

tawki graczy powinny by¢ umieszczone bezposrednio przy lodzie, jak najblizej Srodka lodowiska, jak to tylko mozliwe. Kazda z tawek graczy
musi posiada¢ dwoje drzwi i muszg by¢ one jednolite w umiejscowieniu i rozmiarze oraz znajdowac sie jak najblizej szatni.

Kazda tawka graczy powinna mie¢ 10 m (33 stopy) dtugosci i 1,50 m (5 st6p) szerokosci, a gdy znajduje sie w strefie dla widzéw, powinna by¢
oddzielona od nich szybg ochronna, aby zapewni¢ niezbedng ochrone dla Zawodnikéw i Personelu Druzyny.

tawki Zawodnikéw powinny znajdowac sie po tej samej stronie lodowiska, naprzeciwko tawek kar i powinny by¢ oddalone od siebie na znaczng
odlegtosé, jesli jest to mozliwe.

Uwaga: Wyznaczona Druzyna Gospodarzy ma prawo do wyboru tawki graczy, jesli nie jest to inaczej okreslone. Na Mistrzostwach | IHF,
odpowiednie tawki Zawodnikow zostang przypisane do odpowiednich Druzyn.

- Wiecej informacji mozna znalez¢ w Zatgczniku VI — Infografiki

Wiecej informacji znajduje sie w Regulacjach Sportowych IIHF.

3.2. tAWKI KAR
Kazde Lodowisko musi by¢ wyposazone w migjsca nazywane jako ,tawki kar”

Kazda druzyna powinna posiada¢ oddzielng tawke kar, ktéra powinna znajdowac sie po przeciwnych stronach tawki sekretarza zawo déw,
bezposrednio po drugiej stronie lodowiska od tawek graczy.

Druzyny muszg uzywaé tawki kar naprzeciwko swojej tawki graczy i musza uzywac tej samej tawki kar przez caty czas trwania meczu.

Kazda tawka kar powinna mie¢ co najmniej 4,0 m (13 stop) diugosci i 1,50 m (5 stép) szerokosci oraz powinna by¢ oddzielona od widzéw szybg
ochronna, aby zapewni¢ graczom niezbedng ochrone.

Kazda z tawek kar musi by¢ tego samego rozmiaru i nie moze byé wykonana w sposéb dajacy nieréwne szanse ktdrejkolwiek z druzyn. Lawka
kar posiada¢ tylko jedno wejScie (drzwi) stuzace do wyjscia na 6d lub wejscia na tawke kar, ktére sg otwierane lub zamykane tylko przez
sedziego kar.

Na fawce kar znajdowac sie moze tylko sedzia kar, ukarany zawodnik oraz inni sedziowie.

- Wiecej informacji znajduje sie w Dodatku VI — Infografika
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PRZEPIS 4 URZADZENIA SYGNALIZACYJNE | TABLICA WYNIKOW/ZEGAR

4.1. URZADZENIA SYGNALIZACYJNE

Lodowisko musi by¢ wyposazone w odpowiednie urzadzenie nagtasniajace, ktére bedzie wydawa¢ dzwiek automatycznie po zakoriczeniu
kazdej tercji gry. Jezeli urzadzenie dzwigkowe nie wydaje automatycznego dzwieku po uptywie czasu gry, czynnikiem decydujgcym o tym,
czy tercja zostata zakonczona, jest tablica wyniku/czasu gry..

4.2. TABLICA WYNIKOW/ZEGAR

Lodowisko powinno by¢ wyposazone w zegar elektroniczny (tablice wyniku/czasu gry) w celu zapewnienia widzom, zawodnikom, cztonkom
sztabu druzyny i sedziom doktadnych informacji we wszystkich fazach gry, wigczajgc w to czas pozostaty do rozegrania w kazdej tercji oraz
czasu pozostatego do odbycia kary przez ukaranych graczy kazdej z druzyn.

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

Tablica wyniku/czasu powinna pokazywac¢ czas pozostaty do konca terciji lub odbywanej kary. Czas gry pozostaty powinien by¢ mierzony w
dziesigtych czesciach sekundy (1/10) podczas ostatniej minuty kazdej tercji lub dogrywki.
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PRZEPIS 5 DRUZYNY

5.1 UPRAWNIENI GRACZE
Mecz hokeja na lodzie rozgrywany jest pomiedzy dwoma druzynami, ktdre grajg pod kontrolg sedziéw znajdujgcych si¢ na lodzie oraz poza nim.

Druzyna skfada si¢ z dwudziestu dwoch (22) graczy. Na te liczbe sktada sie maksymalnie dwudziestu (20) graczy z pola oraz dwdch (2)
bramkarzy.

Dla celdw niniejszych przepisdw gry, kazde odniesienie do ,gracza" odnosi si¢ zaréwno do gracza z pola jak i do bramkarzy.
Jakiekolwiek odniesienie do "bramkarza" oznacza, ze dany fragment przepisu odnosi sie konkretnie do bramkarzy.

Przed rozpoczeciem kazdego meczu, przedstawiciel kazdej druzyny powinien umie$ci¢ w zestawieniu druzyny liste wszystkich graczy, ktérzy sg
uprawnieni do gry w danym meczu.

Aby druzyna mogta rozegra¢ mecz, musi by¢ w stanie wystawi¢ na 16d przynajmniej pieciu (5) graczy i jednego (1) bramkarza na poczatku
meczu.

Tylko uprawnieni gracze mogg by¢ wpisani do zestawienia druzyny i bra¢ udziat w meczu. Gracze, ktdrzy sg zarejestrowani do turnieju lub

wydarzenia, ale nie sg wymienieni w protokole meczowym, mogg uczestniczy¢ w rozgrzewce przedmeczowej - definicja uprawnionych
zawodnikow znajduje sie w Statutach i Regulaminach IIHF.

Przedstawiciel druzyny musi dostarczy¢ sekretarzowi zawodéw zestawienie druzyny co najmniej sze$c¢dziesiat (60) minut przed rozpoczeciem
meczu.

Protok6t meczowy z wyszczegoinionymi nazwiskami i numerami wszystkich uprawnionych do gry graczy musi zosta¢ przekazany przed
rozpoczeciem meczu do sedziéw na lodzie, a po rozpoczeciu gry nie sg dozwolone zadne zmiany w zestawieniu.

Jesli przed rozpoczeciem meczu jakikolwiek sedzia na lodzie lub poza nim zauwazy zawodnika przebranego w stréj meczowy, ktdry nie jest
uwzgledniony w protokole meczowym, sedzia gtéwny powinien zwrdci¢ na to uwage druzynie popetniajacej przewinienie, tak aby konieczna
korekta mogta zosta¢ wprowadzona do protokotu meczowego bez naktadania kary.

Na turniejach rozgrywanych pod egidg IIHF, przedstawiciel kazdej z druzyn musi potwierdzi¢ zestawienie druzyny co najmniej dwie (2) minuty
przed rozpoczeciem meczu, a gracze mogq by¢ z do niego dodawani lub usuwani az do "pierwszego wznowienia".

Przepisy Gry nie zezwalajg, aby nieukarana druzyna miata wiecej niz szesciu (6) graczy (jednego (1) Bramkarza i pieciu (5) graczy z pola) na
lodzie w dowolnym momencie podczas akcji meczowej.
=> PRZEPIS 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie

Druzyna musi wystawi¢ co najmniej czterech (4) graczy (jednego (1) bramkarza i trzech (3) graczy z pola) na lodzie, jezeli dwach (2) lub wiecej
graczy jest ukaranych. Druzyna musi umiesci¢ na lodzie wymagana liczbe graczy, aby wznowi¢ gre - patrz Przepis 66 — Odmowa gry.
- PRZEPIS 66 — Odmowa gry

"Wiecej informacji mozna znalez¢ w Przepisach Sportowych IIHF oraz Statutach i Regulaminach IIHF.

5.2. NIEUPRAWNIENI GRACZE

W meczu mogg bra¢ udziat wytgcznie gracze znajdujacy sie w zestawieniu druzyny dostarczonym do sekretarza zawoddéw przed meczem.
Czynnikiem decydujacym przy rozwazaniu, czy gracz jest uprawniony do gry jest to, ze nazwisko gracza, a nie jego numer, musi by¢ prawidtowo
wpisane przez przedstawiciela druzyny do zestawienia druzyny.

W kazdym przypadku, gdy nieuprawniony gracz zostanie zidentyfikowany przez sedziego, bedzie on usuniety z meczu bez mozliwosci
zastgpienia go innym graczem.

W takim przypadku na druzyne nie zostanie natozona Zzadna kara, aczkolwiek incydent musi zostaé zgtoszony wiasciwym wtadzom. W
przypadku gdy nieuprawnionym graczem jest bramkarz patrz na przepis 5.3 — Bramkarz

Jesli bramka zostanie zdobyta, gdy na lodzie znajduje sie Nieuprawniony gracz (niezaleznie od tego, czy brat udziat w zdobyciu bramki, czy
nie), bramka nie zostanie zaliczona. Dotyczy to tylko sytuacji, kiedy w czasie przerwy w grze po zdobyciu bramki gracz zostat uznany za
nieuprawnionego. Wszystkie inne bramki zdobyte wczesniej przez druzyne nieuprawnionego gracza (z nim na lodzie lub bez) zostajg zaliczone.

Jesli gracz zostat ukarany karg i w trakcie jej trwania okaze sie, ze jest nieuprawniony do gry, gracz taki zostanie usuniety z meczu, a gracz z
pola wyznaczony przez trenera druzyny musi odsiedzie¢ pozostatg czeS¢ jego kary.

W takim przypadku na druzyne nie zostanie natoZzona zadna dodatkowa kara, jednak incydent musi zosta¢ zgtoszony wiasciwym wiadzom.
Wiecej informacji mozna znalez¢é w Przepisach Sportowych IIHF oraz Statutach i Regulaminach IIHF.

5.3. BRAMKARZ

Kazda druzyna moze posiadaé jednego (1) bramkarza na lodzie w danym momencie. Bramkarz moze zosta¢ usuniety z lodu i wymienony na
dodatkowego gracza z pola. Gracz ten nie bedzie mogt korzystaé z przywilejow bramkrza.

Kazda druzyna powinna mie¢ na swojej fawce graczy (lub w poblizu), rezerwowego bramkarza, ktéry powinien by¢ zawsze w petni wyposazony i
gotowy do gry.
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Kazda druzyna powinna mie¢ dwdch (2) bramkarzy wpisanych do zestawienia druzyny. Wyjatkiem od tego przepisu sg wybrane turnieje IIHF,
gdzie dopuszcza sie wpisanie tylko jednego (1) bramkarza lub umieszczenie w protokole trzeciego (3) bramkarza — dodatkowe informacje
znajdujg sie w regulacjach sportowych IIHF.

Jezeli wymieniony (jeden lub obaj) bramkarz(e) jest/sg niezdolni do gry, druzyna uprawniona jest do ubrania sie i wejscia do gry kazdego
uprawnionego bramkarza. W przypadku gdy obaj wpisani bramkarze sg niezdolni do gry, to trzeci (3) bramkarz wejdzie do gry po zapewnieniu
odpowiedniego czasu na przebranie oraz dwuminutowej rozgrzewce (2 minuty), za wyjatkiem sytuacji kiedy wchodzi do gry przed obrong rzutu
karnego.

Jezeli jednak trzeci (3) bramkarz jest przebrany i znajduje sie na tawce graczy w sytuacji kiedy drugi (2) bramkarz stanie si¢ niezdolny do gry, to
trzeci (3) bramkarz wejdzie do gry natychmiast bez dodatkowego czasu na rozgrzewke.

» Wiecej informacji znajduje sie w Regulacjach Sportowych IIHF

5.4. TRENERZY | CZLONKOWIE SZTABU DRUZYN

Tylko Zawodnicy w strojach meczowych trenerzy oraz cztonkowie sztabu druzyny wyszczegdlnieni w zestawieniu druzyny mogg przebywac na
tawkach graczy.

Kazda druzyna musi mie¢ co najmniej jednego oficjela na tawce graczy, ktéry bedzie petnit funkcje trenera oraz co najmniej jednego (1)
wykwalifikowanego trenera lub eksperta medycznego, ktéry bedzie udzielat pomocy graczom w przypadku kontuzji.

5.5. CZLONKOWIE SZTABU | TECHNOLOGIA

Niegrajacy Czlonkowie sztabu, ktérzy znajdujg sie na tawce graczy lub w jej poblizu podczas gry, moga uzywac technologii radiowej do
kontaktowania sie z innymi czionkami zespotu znajdujacymi sie w obszarze wyznaczonym przez lIHF.

Inne formy technologii sg dozwolone tylko do celéw trenerskich (np. statystyki, znakowanie) i nie moga by¢ uzywane do préb wptywania na
decyzje sedzidow. Jesli technologia jest uzywana niezgodnie z przeznaczeniem patrz:
PRZEPIS 39 - Obraza sedziego

5.6. PRZEDMECZOWA ROZGRZEWKA NA LODZIE
Podczas rozgrzewki na lodzie, wszyscy gracze musza mie¢ kompletny, prawidtowo zatozony sprzet ochronny / str6j meczowy.

Gracze zarejestrowani do turnieju IIHF, ktérzy nie sg wymienieni w zestawieniu druzyny mogg uczestniczyé w przedmeczowej rozgrzewce na
lodzie.

Zaden gracz nie moze rozgrzewaé sie na lodzie po zakorczonej tercji lub w czasie jakiejkolwiek przerwy w grze. W takim przypadku zadne kary
nie zostang natozone, jednak incydent musi zosta¢ zgtoszony wasciwym wiadzom.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w Regulacjach Sportowych I[IHF.

PRZEPIS 6 KAPITAN | JEGO ZASTEPCY

6.1. KAPITAN

Kazda Druzyna powinna wyznaczy¢ jednego (1) Kapitana i tylko on posiada przywilej rozmowy z Sedziami na temat dotyczacy interpretacji
przepiséw, ktére mogaq sie pojawié¢ w trakcie gry.

Kapitan powinien nosic litere "C" 0 wysokosci okoto 8 cm (3 cale) w kontrastowym kolorze, w widocznym miejscu z przodu koszulki.

Zaden "Wspot-kapitan" nie jest dozwolony. Kazda druzyna musi posiada¢ Jednego (1) Kapitana i nie wiecej niz dwdch (2) Zastepcow Kapitana
— patrz Przepis 6.2 - Zastepcy Kapitana.

Kazdy kapitan, zastepca kapitana lub zawodnik, ktéry wychodzi z fawki graczy i protestuje lub interweniuje u sedziéw w jakimkolwiek celu,
zostanie ukarany karg mniejszg za "niesportowe zachowanie".
© PRZEPIS 39 - OBRAZA SEDZIEGO

Jezeli ukarany zawodnik nie zaprzestanie swojego zachowania, moze zosta¢ natozona na niego kara za niesportowe zachowanie.

Jezeli zawodnik ustaje przy swoim zachowaniu po ukaraniu karg za niesportowe zachowanie, powinien zosta¢ ukarany karg meczu za
niesportowe zachowanie.

Dyskusja dotyczaca natozonej kary nie jest kwestig interpretacji przepiséw i w zwigzku z tym na kapitana, zastepce kapitana lub innego gracza,
ktory dyskutuje zostanie natozona kara mniejsza.

Sedzia gtéwny oraz sekretarz zawoddw powinni by¢ poinformowani o nazwisku kapitana i zastepcow kapitana obu druzyn przed rozpoczeciem
meczu.

Druzyna nie moze zmieni¢ kapitana lub zastepcy kapitana podczas meczu. Jesli kapitan zostanie wykluczony z gry lub nie moze gra¢ w catym
meczu z powodu kontuzji, jeden z zastepcow kapitana musi przeja¢ jego obowigzki.

Jesli zaréwno kapitan, jak i zastepca kapitana sg na lodzie, tylko kapitan moze rozmawiaé z sedziami na temat interpretacji przepisow.
JeZeli kapitan lub zastepca kapitana opuszcza tawke graczy nieproszony przez Sedziego, powinien zosta¢ odpowiednio ukarany.
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Zaden grajacy trener, grajgcy menedzer druzyny lub bramkarz nie moze penic funkcji kapitana lub zastepcy kapitana.
© PRZEPIS 39 - OBRAZA SEDZIEGO

6.2. ZASTEPCA KAPITANA
Jezeli kapitan nie jest obecny na lodzie, zastepca kapitana bedgcy na lodzie otrzymuje takie same przywileje jak kapitan.

Zastepca kapitana powinien nosic litere "A" o wysoko$ci okoto 8 cm (3 cale) w kontrastowym kolorze, umieszczong w widocznym migjscu z
przodu koszulki.
PRZEPIS 7 LINIA GRACZY ROZPOCZYNAJACA MECZ

7.1 LINIA GRACZY ROZPOCZYNAJACA MECZ
Przepis ten nie obowigzuje podczas meczy rozgrywanych pod egidg IIHF.

7.2. NARUSZENIA
Przepis ten nie obowigzuje podczas meczy rozgrywanych pod egidg IIHF.

PRZEPIS 8 KONTUZJOWANY GRACZ

8.1. KONTUZJOWANY GRACZ

Kiedy gracz jest kontuzjowany lub zmuszony do opuszczenia lodowiska podczas toczacej sie gry, moze opusci¢ obszar gry i zosta ¢ zastgpiony
przez partnera, lecz gra musi by¢ kontynuowana bez opuszczania lodowiska przez druzyny.

Jezeli podczas toczacej sie gry, kontuzjowany gracz chce opusci¢ obszar gry w celu wymiany za partnera, musi to zrobi¢ opuszczajgc lodowisko
przez swojg tawke graczy, a nie przez jakiekolwiek inne wyjscie prowadzace z lodowiska. W przypadku opuszczenia lodowiska w inny sposéb
niz wtasna fawka graczy, nie jest to legalna zmiana zawodnika i dlatego, gdy dojdzie do naruszenia przepisdw, natozona zostanie kara mniejsza
techniczna.

Jesli ukarany gracz zostat kontuzjowany, moze uda¢ sie do szatni bez zajmowania miejsca na tawce kar. Druzyna ukaranego gracza musi
umiesci¢ na tawce kar zastepce, ktory powinien odby¢ kare do czasu, gdy kontuzjowany gracz jest w stanie powrdcic¢ do gry. Gdy kontuzjowany
gracz chce wréci¢ do gry przed koncem swojej kary ,odsiadywanej” przez zastepce, zastgpi on swojego partnera z druzyny na tawce kar
podczas nastgpnej przerwy w grze. Za naruszenie tego przepisu naktada sie kare mniejszg techniczna.

Jezeli kontuzjowany jest ukarany gracz, ktdry zostat zastgpiony na tawce kar, powrdci na swojg fawke graczy przed uptywem czasu swojej kary,
nie bedzie on uprawniony do gry do czasu wygasniecia jego kary. Dotyczy to rdwniez kar réwnoczesnych, kiedy zastepca nadal jest na tawce
kar, oczekujgc na przerwe w grze.

Kontuzjowany gracz musi poczekaé, az jego zastepca zostanie wypuszczony z tawki kar na skutek zakonczenia kary, zanim bedzie uprawniony
do gry. Jedli jednak nastapi przerwa w grze przed uptywem czasu kary, musi on zastgpi¢ swojego kolege z druzyny na tawce kar i moze wréci¢
do gry po uplywie czasu swojej kary.

Jezeli gracz jest kontuzjowany tak, ze nie moze kontynuowa¢ gry lub udac sie na swojg tawke graczy, gra nie powinna zosta¢ zatrzymana do
momentu, gdy druzyna kontuzjowanego gracza przejmie kontrole nad krazkiem. Jezeli druzyna kontuzjowanego gracza jest w "posiadaniu
krgzka" w momencie kontuzji, gra powinna zosta¢ zatrzymana natychmiast, chyba ze zaistniata dogodna sytuacja do zdobycia gola.

W przypadku, gdy jest oczywiste, ze gracz doznat powaznej kontuzji, sedzia gtéwny i/lub sedziowie liniowi moga natychmiast zatrzymac gre.

W przypadku, gdy kontuzja wystapita u gracza i nastapita przerwa w grze, lekarz druzyny (lub inny personel medyczny) moze wej$¢ na 16d, aby
udzieli¢ pomocy kontuzjowanemu graczowi, bez czekania na zgode sedziego gtdwnego.

Kiedy gra zostata zatrzymana przez sedziego gtéwnego lub sedziego liniowego z powodu kontuzji gracza, lub kiedy kontuzjowanemu graczowi
udzielana jest pomoc przez trenera lub personel medyczny, musi on zosta¢ natychmiast zastgpiony. Gracz ten nie moze powrdci¢ na 16d,
dopdki gra nie zostanie wznowiona.

Kiedy gra zostaje zatrzymana z powodu kontuzji gracza, nastepne wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w
strefie w ktdrej znajdowat sie krazek, kiedy gra zostata zatrzymana.

Kiedy druzyna kontuzjowanego gracza ma kontrole nad krazkiem w strefie ataku, wznowienie gry powinno zosta¢ przeprowadzone na
najblizszym punkcie wznowien w strefie neutrainej.

Kiedy kontuzjowany gracz znajduje sie w swojej strefie obrony, a druzyna atakujgca jest w "posiadaniu krgzka" w strefie ataku, wznowienie gry
powinno zostaé przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie druzyny bronigce;.

Gracz, ktéry lezy na lodzie udajgc kontuzje lub odmawia wstania z lodu, zostanie ukarany karg mniejsza.
8.2. KONTUZJOWANY BRAMKARZ

Jezeli bramkarz dozna kontuzji, musi by¢ gotowy do natychmiastowego wznowienia gry. W przeciwnym wypadku musi on zosta¢ zastgpiony
przez bramkarza rezerwowego. Kontuzjowanemu bramkarzowi nie bedzie przyznawany dodatkowy czas na wznowienie gry.

Nie zezwala sig na rozgrzewke dla rezerwowego bramkarza na wszystkich szczeblach rozgrywek. Rezerwowy bramkarz podlega przepisom
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dotyczacym bramkarzy i korzysta z tych samych przywilejow.

W przypadku zmiany regularnego bramkarza, nie moze on powroci¢ na swojg pozycje az do nastepnej przerwy w grze. Za naruszenie tego
przepisu, natozona zostanie kara mnigjsza za "Opdznienie gry".

Kiedy gra zostata zatrzymana przez sedziego gtownego lub liniowego z powodu kontuzji bramkarza, musi on zosta¢ zastgpiony tylko wtedy, gdy
musi udac sie na tawke graczy, aby otrzymaé pomoc medyczna.

W trakcie przerwy w grze spowodowanej kontuzjg bramkarza, personel medyczny moze wej$¢ na 18d bez zgody sedziego gtéwnego, w celu
udzielenia pomocy kontuzjowanemu bramkarzowi.

Jezeli lekarz lub personel medyczny wszedt na 16d, aby udzieli¢ pomocy bramkarzowi i nie powoduje to dodatkowego opdznienia w grze,
bramkarz moze pozostac na lodzie bez koniecznosci zastepowania go bramkarzem rezerwowym. W takiej sytuacji sedzia gtéwny nie powinien
udzieli¢ dodatkowego czasu w celu umozliwienia kontuzjowanemu bramkarzowi powrotu na swojg pozycie (tj. nie moze by¢ przeprowadzona
rozgrzewka).

8.3. KREW

Gracz, ktdry krwawi lub ktéry ma widoczng krew na swoim sprzecie lub ciele, powinien zostaé wykluczony z gry przy nastgpnym zatrzymaniu
gry. Taki gracz nie powinien by¢ dopuszczony do powrotu do gry, dopdki krwawienie nie zostanie zatrzymane i przeciecie lub otarcie nie
zostanie zakryte (jezeli jest to konieczne). Wymagane jest, aby kazdy sprzet lub strdj, ktéry miat kontakt z krwig zostat odpowiednio
wyszczyczony lub wymieniony..
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PRZEPIS 9 STROJE GEACZY

9.1. STROJE GRACZY

Zawodnicy kazdej z Druzyny powinni by¢ ubrani w jednolite zatwierdzone stroje meczowe. Dotyczy to wzordw i kolordw kaskow, koszulek,
spodni ochronnych i getrow.

Wszystkie koszulki danej druzyny muszg mie¢ ten sam wzér, w tym logo z przodu, numery na rekawach i z tytu oraz naszywke/nadruk z
nazwiskiem na plecach. Dominujacy kolor stroju meczowego musi pokrywa¢ okoto 80 % koszulki i getréw, z wytgczeniem nazwisk i
numerdw. Jesli, w opinii sedziego gléwnego, barwy strojéw meczowych rywalizujgcych druzyn sg zbyt podobne i istnieje mozliwos¢ btedne;
identyfikacji graczy, obowigzkiem druzyny gospodarzy jest zmiana swoich koszulek/strojow meczowych.

Zawodnicy danej druzyny muszg nosi¢ takie same stroje meczowe i numery koszulek zaréwno podczas rozgrzewki na lodzie, jak i podczas
meczu. Przerobki strojow w jakiegokolwiek sposob, tj. wstawki na rzepy, koszulki o zbyt duzym rozmiarze, przerobione kotnierzyki, itp. nie
sg dozwolone. Kazdy gracz z pola lub bramkarz nie stosujgcy sie do tego przpisu nie moze bra¢ udziatu w grze - patrz Przepis 9.5. - Sprzet
Ochronny.

Przerabianie strojow w jakiegokolwiek sposdb tj. wstawki na rzepy, koszulki o zbyt duzym rozmiarze, przerobione kotnierzyki, itp. nie sg
dozwolone. Kazdy gracz z pola lub bramkarz nie stosujacy sie do tego przepisu nie bedzie mogt uczestniczy¢ w grze. Gracze nie moga
zmienia¢ lub zamienia¢ sie numerami koszulek po rozpoczeciu gry. Musza oni nosi¢ ten sam numer przez caly czas trwania meczu oraz
przez caty turniej. Jako wyjatek traktujemy sytuacje, gdy koszulka gracza zostanie poplamiona krwig lub zostanie mocno podarta podczas
gry, moze on zosta¢ poproszony przez sedziego gtéwnego o opuszczenie lodowiska i przebranie sie w odpowiednig koszulke z innym
numerem bez nazwiska.

Kazda druzyna powinna posiada¢ rézniajace sie od siebie i kontrastujgce ze sobg stroje meczowe na spotkania ,domowe” i ,wyjazdowe”,
ktérych zadna cze$¢ nie moze by¢ wymienna, z wyjatkiem spodni. Wszelkie watpliwosci dotyczace stroje meczowego graczy (wigczajac w
to bramkarza) powinny by¢ zgtoszone przez sedziego gtéwnego do wtasciwych wiadz.

Spodnie wszystkich Graczy muszg by¢ noszone w jednakowy sposob. Muszg one by¢ w jednym spéjnym kolorze dookota nogawki spodni i
na catej jej dtugosci. Nogawki spodni nie mogg by¢é rozerwane, rozciete lub podarte w obszarze ud, pachwin oraz na koricach nogawek..

Wzory typu graffiti, dzieta sztuki, rysunki lub slogany, ktére sg obrazliwe lub obsceniczne i odnoszg sie do kultury, rasy lub religii nie sg
dozwolone na zadnej czesci stroju meczowego.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

9.2. NUMUERY | NASZYWKI Z NAZWISKIEM

Kazdy gracz wymieniony w sktadzie druzyny powinien nosi¢ indywidualny numer o wysokosci 25 - 30 cm (10 - 12 cali) z tylu
koszulki i 10 cm (4 cale) na obu rekawach. Numery sg ograniczone do liczb catkowitych od 1 do 99. Numery na koszulkach
takie jak 00, ” (utamki), .05 (czesci dziesietne), 101 (trzycyfrowe) nie sg dozwolone. Nie jest dozwolone, aby dwéch (2)
graczy w druzynie uzywato tego samego numeru w tym samym meczu.

Kazdy gracz powinien nosi¢ naszywke/nadruk ze swoim nazwiskiem. Nazwisko musi byé przedstawione duzymi drukowanymi
literami o wysokosci 10 cm (4 cale), z tytu koszulki na wysoko$ci ramion. Czcionkg nadruku/naszywki musi by¢ zatwierdzona przez
IIHF przed meczem lub zawodami. Gracz, ktdrego wiosy sg wystarczajgco dtugie, aby zastoni¢ nadruk/naszywke z nazwiskiem lub
numerem z tytu koszulki, musi spig¢ je w taki sposéb aby nie zastanialy nazwiska i/lub numeru lub schowaé wtosy pod kask.
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9.3. KOSZULKA GRACZA Z POLA
Gracze, ktdrzy nie stosujg sie do tych zasad, nie mogg bra¢ udziatu w grze. Koszulka bramkarska - patrz Przepis 9.4.

Koszulki graczy nie mogg siega¢ poza koniec spodenek, a rekawy nie mogg siega¢ poza palce rekawic.

Koszulka dla graczy musi pozosta¢ w stanie identycznym, jak wyprodukowana przez producenta. Nie mogg do niej zosta¢ dodane zadne
wstawki illub dodatki (Modyfikacje dokonane przez producenta réwniez nie sg dozwolone, z wyjatkiem wczesdniejszej akceptacii przez IIHF).
Dominujacy kolor stroju meczowego musi pokrywaé okoto 80 % koszulki i getréw, z wyjatkiem nazwisk i numerdw.

Koszulki muszg by¢ noszone catkowicie na zewnatrz spodni ochronnych i przez caty czas muszg by¢ odpowiednio do nich przymocowane
za pomocg paskow do wigzania. Jezeli ktorykolwiek z graczy danej druzyny nosi koszulke w sposé nieprawidtowy, po wczesniejszym
ostrzezeniu natozona zostanie kara mnigjsza.

© PRZEPIS 63 — Op6znianie gry

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF.

9.4, KOSZULKA BRAMKARZA

Bramkarze, ktorzy nie stosujg sie do niniejszych zasad, nie mogq bra¢ udziatu w grze. Koszulki nie mogg by¢ nadmiernie duze. Do
standardowej koszulki bramkarskiej, wyprodukowanej przez producenta, nie mogq by¢ dodawane zadne wstawki ani dodatki. Modyfikacje
dokonane przez producenta nie sg dozwolone, chyba ze zostang wczesniej zatwierdzone przez IIHF.

Zabronione jest "wigzanie" koszulki na nadgarstkach, jesli tworzy to napiecie w poprzek koszulki. Zadne inne wigzania dajgce efekt ,napiete;
tasmy” nie sg dozwolone. Dtugo$¢ koszulki jest nielegalna, jesli zakrywa ona jakikolwiek obszar pomiedzy nogami bramkarza.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych I1HF.

9.5. SPRZET OCHRONNY
Sprzet musi odpowiada¢ standardom bezpieczenstwa i by¢ uzywany tylko do ochrony Graczy, a nie do wzmocnienia lub poprawy
umiejetnosci gry lub do spowodowania obrazen u przeciwnika.

Caly sprzet ochronny, z wyjgtkiem rekawic, kasku/maski bramkarza, ochraniaczy na zeby, ochraniaczy na szyje/gardto i ochraniaczy na nogi
dla bramkarzy, musi by¢ noszony pod strojem meczowym. Kompletny sprzet ochronny musi by¢ noszony podczas trwania meczu oraz
podczas przedmeczowej rozgrzewki.

Jezeli sedzia gtéwny zauwazy, ze gracz ma na sobie, na przyktad, ochraniacz tokcia, ktéry nie jest zakryty przez koszulke, powinien on
poinstruowac go, aby zakryt ochraniacz. Drugie naruszenie przepisow przez tego samego gracza spowoduje natozenie kary mniejszej.

W kazdym przypadku, gdy sedzia gtéwny uzna, Ze gracz ma na sobie wyposazenie, ktdre nie spetnia przepisdw IIHF, powinien nakaza¢ mu
zmiane lub usuniecie tego wyposazenia. Upomniany gracz i jego druzyna zostang ostrzezeni przez sedziego, aby odpowiednio dopa sowali
sprzet. Po ostrzezeniu, wszyscy gracze z danej druzyny noszacy taki sprzet powinni zosta¢ ukarani zgodnie z Przepisem 12 - Nielegalny
Wyposazenie.

Jezeli gracz odmdwi poprawy lub usuniecia nielegalnego sprzetu, zostanie natozona na niego kara mniejsza za "opdznienie gry" i jezeli
powrdci na 6d bez dokonania zmiany sprzetu lub jego poprawy, zostanie natozona na niego ,kara za niesportowe zachowanie”. Jezeli taka
sytuacja zdarzy sie po raz trzeci, gracz otrzyma ,Kare meczu za niesportowe zachowanie”

9.6. KASK
Wszyscy zawodnicy powinni nosié kask, ktdrego projekt, materiat i konstrukcja sg zatwierdzone do gry w hokeja na lodzie.

Kask musi by¢ noszony z zawsze prawidtowo zapietym paskiem podbrédkowym zaréwno w trakcie trwania gry, rozgrzewki,
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na tawkach graczy oraz tawkach kar. Kask powinien byé noszony i zapiety w taki sposob, aby nie mogt spasé. Jesli kask
spadnie samodzielnie (bez udziatu innych graczy, np. w trakcie zderzenia), oznacza to, ze nie zostat prawidtowo zatozony.

Zawodnik na lodzie, ktéremu podczas gry spadnie kask, musi natychmiast opuscic¢ tafle lodowiska.

Zawodnik na lodzie, ktéremu podczas gry spadnie kask, nie moze go odzyskac i zatozy¢ z powrotem na gtowe - w tym celu
musi uda¢ sie do swojej Lawki Graczy i opusci¢ tafle lodowiska.

Jezeli zawodnik nie stosuje sie do tej zasady, zostaje ukarany Karg Mniejszg bez ostrzezenia.

© PRZEPIS 12 — Nielegalne wyposazenie
Gracz, ktory w trakcie gry stracit swoj kask i wrdcit na tawke graczy, moze wréci¢ na 16d podczas gry tylko w kasku z

prawidtowo zapietym paskiem podbréodkowym.

Zaden z graczy nie moze bez kasku opuscié tawki kar podczas trwajacej akcji meczowej. Jesli to zrobi, gra powinna zostaé zatrzymana w
momencie, gdy jego druzyna przejmie kontrole nad krgzkiem, a na winnego gracza sedzia natozy kare mniejszg.

Jesli pasek podbrédka gracza zostanie odpiety podczas gry, ale kask pozostanie na gtowie, moze on kontynuowaé gre do nastepnego
zatrzymania gry lub do momentu opuszczenia lodowiska.

Gracz, ktdry celowo zdejmuje kask przeciwnika podczas gry, powinien zosta¢ ukarany Karg Mniejszg za "ostros¢".

© PRZEPIS 51 - Ostros¢

Jezeli bramkarz zostaje trafiony w maske/kask mocno wystrzelonym krazkiem i w opini sedziego gtéwnego bramkarz jest lub moze by¢
oszotomiony, sedzia gtéwny moze zatrzymaé gre ze wzgledéw bezpieczenstwa, jesli nie ma bezposredniej szansy na zdobycie bramki
przez druzyne atakujaca..

Jezeli bramkarz straci swojg maske/kask, a jego druzyna ma kontrole nad krgzkiem, gra powinna zosta¢ natychmiast
zatrzymana, aby da¢ bramkarzowi mozliwo$¢ odzyskania maski/kasku.

W sytuacji gdy druzyna przeciwna posiada kontrole nad krazkiem, gra moze zostaC zatrzymana tylko wtedy, gdy nie ma
bezposredniej okazji do zdobycia gola. Gre przerywa sedzia gtéwny. Kiedy gra zostaje zatrzymana z powodu utraty maski/kasku
przez bramkarza, nastepujgce po tym wznowienie powinno odby¢ sie na jednym z punktéw wznowieni strefie koncowej druzyny
bronigcej, ktdrej bramkarz stracit kask.

Jezeli bramkarz celowo zdejmuje maske/kask, aby spowodowac zatrzymanie gry, sedzia gtéwny powinien zatrzymaé gre w
sposo6b opisany powyzej i natozyé na bramkarza kare mniejszg za "Opdznienie Gry"..

© PRZEPIS 63 — Opoznianie gry

Jezeli bramkarz rozmyslnie zdejmie swojg maske/kask, kiedy druzyna przeciwna jest w sytuaciji kontrataku, sedzia gtéwny powinien
przyzna¢ "rzut karny" dla druzyny niezawiniajgcej. Jezeli bramkarz rozmy$lnie zdejmie maske/kask podczas rzutu karnego lub
pomeczowej serii rzutdw karnych, sedzia gtéwny powinien przyzna¢ bramke dla druzyny niezawiniajacej.

9.7. OCHRONA TWARZY
Istniejg trzy (3) dozwolone rodzaje ochrony twarzy, ktdre mogg byé dotgczone do przedniej czesci kasku zawodnika: potpleska,

krata lub petna pleksa.

Wszyscy gracze urodzeni po 31 grudnia 1974 roku, muszg nosi¢ jako minimum, ,potplekse”’. Musi ona byé prawidiowo
przymocowana do kasku tak aby zapewni¢ odpowiednig ochrone, musi ona w cato$ci zakrywac oczy oraz nos gracza.

,Potpleksa” musi by¢ przymocowana do kasku wzdiuz bokéw tak, aby nie mogta by¢ podniesiona ponad kask lub zbytnio
opuszczona. Gracz, ktérego ,pdipleksa” zostata uszkodzona (pekniecie, ztamanie) podczas gry, musi natychmiast opusci¢
lodowisko.

Gracze nie moga nosic kolorowych lub przyciemnianych plesk lub pétpleks.
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Druzyny uczestniczace w zawodach IIHF musza upewni¢ sig, ze ich gracze sg wyposazeni w kask wyprodukowany i zatwierdzony specjalnie do
gry w hokeja na lodzie i pétpleska lub petna ochrona twarzy (krata, petna pleksa) jest do niego prawidtowo przymocowana.

Szczegotowe przepisy i wytyczne dotyczgce odpowiedniej ochrony gtowy / twarzy / szyi / gardta / ust dla kategorii hokeja kobiet i
junioréw mezczyzn "Ponizej 20" i "Ponizej 18

- PRZEPIS 102 HOKEJ NA LODZIE KOBIET — SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA oraz = PRZEPIS 202 —
KATEGORIA JUNIOROW — SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA

9.8. NIEBEZPIECZNY SPRZET

Sprzet, ktdéry nie odpowiada standardom IIHF oraz sprzet, ktéry jest uznany za niedopuszczalny do gry, bedzie zaklasyfikowany jako
niebezpieczny sprzet. Gracz uzywajacy niebezpiecznego wyposazenia zostanie odestany z lodowiska przez sedziego gtéwnego, a jego
druzyna otrzyma ostrzezenie.

Po ostrzezeniu, wszyscy gracze tej druzyny noszacy taki sprzet zostang ukarani.

© PRZEPIS 12 - Nielegalne wyposazenie

Niebezpieczne wyposazenie obejmuje noszenie ,potpleksy” w sposéb, ktéry moze spowodowaé obrazenia u przeciwnika,
noszenie niezatwierdzonego sprzetu, uzywanie niebezpiecznych lub nielegalnych tyzew lub kija, nienoszenie sprzetu pod
strojem meczowym (z wyjatkiem rekawic, kasku i ochraniaczy bramkarza) oraz wycinanie dtoni z jednej lub obu rekawic.
Sedziowie sg upowaznieni do zabronienia uzywania jakiegokolwiek sprzetu, ktéry wedtug nich moze spowodowaé kontuzje u
ktéregokolwiek z uczestnikdw gry. Niezastosowanie sie do instrukcji sedziow spowoduje natozenie kary mniejszej za
"Opoznienie Gry". Gracz ktéry doznat kontuzji twarzy moze uzywa¢ maski lub ochraniacza twarzy, ktérego wzor i sposéd
wykonania zostat zatwierdzony przez |IHF.

Kontuzjowany gracz ma prawo do noszenia jakiegokolwiek ochraniacza przepisanego przez lekarza druzyny, ktdrego wzor i
wykonanie zostato zatwierdzone przez IIHF. Jezeli jakakolwiek druzyna przeciwna ma zastrzezenia co do noszonego
ochraniacza, moze zgtosi¢ swoj sprzeciw do [IHF.

W sytuacji kiedy kij zostat zmodyfikowany i krawedzie nie zostaty sfazowane/zaokraglone, sedzia powinien uzna¢ kij jako
niebezpieczny sprzet i usungé go z gry do czasu, kiedy krawedzie bedg wystarczajgco sfaazowane/zaokraglone.

Zadna kara nie powinna zostaé natozona, chyba ze gracz powrdci na l6d z niepoprawionym kijem, wtedy zostanie ukarany
karg mniejsza.

© PRZEPIS 63 — Opoznianie gry

9.9. OCHRANIACZE GOLENI
Nagolenniki graczy z pola muszg mieé rozmiar, ktory pozwala im zmiesci¢ sie w standardowych getrach. Zadne wystajgce
elementy lub dodatki do wyprodukowanych nagolennikéw nie sg dozwolone.

9.10. LYZWY

tyzwy muszg sie sktadaé tylko z czterech czesci: buta, ostrza, uchwytu ostrza i sznurowadet. But musi by¢ dopasowany do stopy gracza i
nie moze by¢ zbyt szeroki lub dtugi oraz nie moze mie¢ zadnych dodatkéw. Ostrze musi by¢ gtadkie na catej swej dtugosci i byé zawsze
zabezpieczone w uchwycie. Nie moze mie¢ ,wyszczerbienia” w stylu tyzew figurowych.

Przednia i tylna cze$¢ ostrza musi by¢ odpowiednio zakryta przez uchwyt, tak aby Zadna cze$¢ zadnego z jego koncdw nie wystawata poza
uchwyt. Ostrze nie moze wystawaé przed palce lub za piete buta w sposéb stosowany w tyzwach szybkich. Nie dopuszcza sie zadnych
mechanicznych mocowan ani innych urzadzen, ktére mogtyby wptynaé na szybkos$é lub zdolno$¢ gracza do jazdy. Sznurdwki mogg byé
dowolnego niefluorescencyjnego koloru i zawigzane w dowolny sposab, ale nie mogg by¢ tak dtugie, by dotykaty lodu.
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9.11. LYZWY - BRAMKARZ

Lyzwy bramkarskie muszg posiadaé niefluorescencyjng ostone z przodu kazdego buta. Ostrze tyzwy musi by¢ ptaskie i nie
moze by¢ diuzsze od buta. Jakiekolwiek ostrza, elementy wystajgce lub dodane do buta w celu zapewnienia bramkarzowi
dodatkowego kontaktu z powierzchnig lodu sg niedozwolone.

9.12. OCHRONA SZYI | GARDLA
Zaleca sig, aby wszyscy Zawodnicy nosili certyfikowane "ochraniacze szyi i gardia". Bramkarz moze przymocowac
ochraniacz na gardto do podbrédka swojej maski. Musi on by¢ wykonany z materiatu, ktéry nie spowoduje obrazen.

Gracze, ktdrzy grajg w rozgrywkach kategorii seniordw, ale sg w wieku kategorii "U-20" i "U-18" muszg nosi¢ odpowiedni
sprzet ochronny dla tych kategorii U-20 i U-18 zgodnie z przepisami szczegotowymi.

Szczegotowe zasady i wytyczne dotyczgce odpowiedniej ochrony glowy / twarzy / szyi / gardta / szczeki dla kategorii hokej
kobiet i kategorii junior U-20 i U-18.

= PRZEPIS 102 HOKEJ NA LODZIE KOBIET - SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA oraz = PRZEPIS 202 -
KATEGORIA JUNIOROW - SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA

9.13. OCHRANIACZ NA ZEBY

Zaleca sie, aby wszyscy gracze nosili ochraniacze na zeby, najlepiej wykonane na indywidualne zamoéwienie. Ochraniacz
jest zaprojektowany, by chroni¢ zeby i szczeke przed uderzeniami, a takze moze zmniejszy¢ ryzyko wystgpienia wstrzasu
mbzgu. Zaleca sie, by gracze uzywali ochraniaczy wykonanych na zamdwienie. Zaleca si¢ noszenie tego ochraniacza w
spos6b zgodny z przepisami przez caty czas przebywania na lodzie.

Gracze, ktdrzy grajg w rozgrywkach kategorii senioréw, ale sg w wieku kategorii "U-20" i "U-18" musza nosi¢ odpowiedni
sprzet ochronny dla tych kategorii U-20 i U-18 zgodnie z przepisami szczegdtowymi. Szczego6towe przepisy i wytyczne
dotyczace odpowiedniej ochrony: glowy, twarzy, szyi, gardta, ust dla Kategorii Kobiet oraz Kategorii Junioréw U-20 i U-18.

= PRZEPIS 102 HOKEJ NA LODZIE KOBIET - SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA oraz = PRZEPIS 202 -
KATEGORIA JUNIOROW - SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA

PRZEPIS 10 KIJE

10.1. KIJE GRACZY

Kije powinny by¢ wykonane z drewna lub innego materiatu zatwierdzonego przez IIHF i nie mogg mie¢ zadnych wystajgcych
elementéw. Tasma klejaca dowolnego koloru moze by¢ owinieta wokét kija w dowolnym miejscu w celu wzmocnienia lub
poprawy kontroli nad krazkiem.

Trzonek kija, od géry w dét do poczatku topatki, musi by¢ prosty. Dlugos¢ kija nie moze przekracza¢ 1,63 m (64 cale) od
piety do konca trzonu ani wiecej niz 32,0 cm (12" cala) od piety do korica topatki. Prosby o odstepstwo od dtugosci trzonka
mogg by¢ sktadane na pismie do IIHF i muszg by¢ zatwierdzone przez IIHF przed uzyciem takiego kija. Tylko zawodnicy o
wzroscie 2.0 m (6 stdp, 6 cali) lub wyzszym bedg brani pod uwage przy przyznawaniu wyjgtkdw. Maksymalna dtugo$é kija,
dla ktérego przyznano wyjatek na podstawie tego przepisu wynosi 1.65 m (65 in).

Koncdéwka trzonka kija musi by¢ zabezpieczona. Jesli nasadka na koncu trzonka kija (np. metalowego lub z widkna
weglowego) zostata usunieta lub odpadta, kij bedzie uwazany za niebezpieczny sprzet.
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topatka kija nie moze mie¢ wiecej niz 7,6 cm (3 cale) szerokosci w dowolnym punkcie pomiedzy pietg a 1,5 cm (3/4 cala)
Wszystkie krawedzie topatki muszg by¢ sfrezowane.

© PRZEPIS 9.8 — Niebezpieczne wyposazenie

Krzywizna topatki kija powinna by¢ ograniczona w taki sposéb, aby odlegto$¢ prostopadtej linii mierzonej od linii prostej
poprowadzonej od dowolnego punktu na piecie do konca topatki do punktu maksymalnej krzywizny nie przekraczata 1,9 cm
(3/4 cala).

© Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniki VI - Infografiki

10.2. KIJ BRAMKARZA

Kije powinny by¢ wykonane z drewna lub innego materiatu zatwierdzonego przez IIHF i nie mogg mie¢ zadnych wystajgcych
elementéw. Tasma klejgca dowolnego koloru moze by¢ owinigta wokét kija w dowolnym miejscu w celu wzmocnienia lub
poprawy kontroli nad krgzkiem.

W przypadku kija bramkarskiego, powinien on posiada¢ zakoncznie trzonka (,gatke*) z biatej tasmy lub innego materiatu
ochronnego zatwierdzonego przez IIHF. ,Gatka® nie moze mie¢ mniej niz 1,3 cm (1/2 cala) grubosci na szczycie trzonka.

Niezastosowanie si¢ do tego przepisu spowoduje, ze kij bramkarski zostanie uznany za nieprawidtowy. Kij bramkarski musi
zosta¢ wymieniony bez natozenia kary mniejsze;j.

Trzon kija, od géry w dét do poczatku topatki, musi by¢ prosty.

Szeroko$¢ topatki kija bramkarskiego nie moze przekracza¢ 9,0 cm (3,1/2 cala) w zadnym punkcie, z wyjgtkiem piety, gdzie
nie moze przekracza¢ 11,5 cm (4,1/2 cala) szerokosci; diugos¢ kija bramkarskiego nie moze tez przekracza¢ 39,5 cm
(15,1/2 cala) od piety do konca topatki.

Krzywizna topatki kija powinna by¢ ograniczona w taki sposdb, aby odlegto$é prostopadtej linii mierzonej od linii prostej
poprowadzonej od dowolnego punktu na piecie do konfca topatki do punktu najwiekszej krzywizny nie przekraczata 1,5 cm.
Poszerzona czes$¢ kija bramkarza, rozciggajaca sie w goére trzonu od fopatki, nie moze siegaé dalej niz 71 cm (30 cali) od
piety i nie moze przekraczaé 9,0 cm (3,1/2 cala) szerokosci.

© Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniku VI - Infografiki

10.3. ZLAMANY KIJ - GRACZ Z POLA
"Ztamany kij" to taki, ktory, w opinii sedziego nie nadaje sie do normalnej gry.

Zawodnik nie posiadajacy kija moze uczestniczy¢ w grze. Zawodnik, ktorego kij jest ztamany moze uczestniczy¢ w grze, pod
warunkiem, ze upusci ztamany kij. Za zZtamanie tego przepisu zostanie natozona kara mniejsza.

Gracz, ktéry zgubit lub ztamat swoj kij moze otrzymac zastepczy kij poprzez wreczenie mu go z wiasnej tawki graczy, lub od
partnera z druzyny bedacego na lodzie lub poprzez podniesienie wtasnego nieztamanego kija lub kija partnera z druzyny z
lodu.

Gracz zostanie ukarany, jezeli rzuca, podrzuca, posuwa po lodzie lub strzela kijem do kolegi z druzyny (gracza z pola) Kij
znajdujgcy sie na lodzie, lub jezeli podnosi i uczestniczy w grze kijem przeciwnika.

Gracz nie moze bra¢ udziatu w grze uzywajgc kija bramkarza. Za ztamanie tego przepisu zostanie natozona Kara Mniejsza.

Gracz uzywajacy kija wyrzuconego na 16d z fawki graczy lub z fawki kar nie otrzyma kary. Jednakze, druzyna popetniajgca
przewinienie, odpowiedzialna za rzucenie kija, otrzyma kare mniejsza techniczna.
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10.4. ZLAMANY KIJ / PORZUCONY KIJ - BRAMKARZ
Bramkarz moze kontynuowa¢ gre ze "ztamanym kijem" do momentu zatrzymania gry lub do momentu, gdy otrzyma on w
legalny spos6b nowy kij od wspdtpartnera.

Zwrot "porzuconego, nienaruszonego/nieztamanego kija":

Porzucony, nienaruszony/nieziamany kij przypadkowo upuszczony przez bramkarza moze by¢ podawany z reki do reki do
bramkarza lub popychany i przesuniety po lodzie w kierunku bramkarza przez partnera z druzyny znajdujgcego sie w poblizu
bramkarza na lodzie, do momenty kiedy kij nie przeszkadza w grze lub nie powoduje zaktdcenia gry lub dekoncentraciji
graczy druzyny przeciwnej. Jezeli gracz spowoduje zakiocenie gry lub rozproszenie uwagi gracza przeciwnego poprzez
przesunigcie zgubionego kija, natozona zostanie kara mniejsza lub rzut karny.

© PRZEPIS 53 — Rzucanie wyposazenia

Wymiana "ztamanego kija":

Zastepczy kij za zZlamany kij" nie moze by¢ rzucony do bramkarza przebywajgcego na tafli lodu. Kij musi by¢ przekazywany z
reki do reki bramkarzowi przez partnera z druzyny znajdujgcego sie na lodowisku. Dotyczy to rdwniez sytuacji, w ktérych
bramkarz "zgubit lub porzucit" swoj kij, a kolega z druzyny prébuje mu go zwrdcié. Za naruszenie tej zasady, gracz
popetniajgcy wykroczenie otrzyma kare mniejszg za " rzucanie kija".

© PRZEPIS 53 — Rzucanie wyposazenia

Bramkarz nie otrzymuje kary za przyjecie kija.

Bramkarz, ktérego kij jest "ztamany lub nielegalny" nie moze uda¢ sie do tawki graczy po zastepczy kij, ale musi otrzymaé swoj kij
od partnera z druzyny w spos6b opisany powyze;.

Bramkarz moze bra¢ udziat w grze uzywajac kija zawodnika z pola, dopdki nie otrzyma zgodnie z przepisami zastepczego kija
bramkarskiego. Za ztamanie tego przepisu na bramkarza naktada sie kare mniejszg.

10.5. POMIAR KIJA
Nie ma ograniczen co do liczby présb o pomiar kija, jakie moze ztozy¢ druzyna w meczu, ale prosba o pomiar kija jest
ograniczona do jednej prosby na druzyne w trakcie jednej przerwy w grze.

Zadanie pomiaru kija przeciwnika jest sktadane przez kapitana lub zastepce kapitana druzyny a przeciwnik postugujacy sie
kwestionowanym kijem musi znajdowac¢ sie na lodzie. Kapitan lub zastepca kapitana sktadajgcy skarge musi sprecyzowac
ktéra czes¢ kija powinna by¢ mierzona.

Po Zlozeniu wniosku i tak dtugo jak sedziowie na lodzie utrzymujg kontakt wzrokowy z kijem, moze on zosta¢ zmierzony.
Oznacza to, ze jesli gracz, ktérego kij ma zosta¢ zmierzony, zejdzie z lodowiska na tawke graczy, jego kij nadal moze zosta¢
zmierzony, pod warunkiem, ze prosba zostata otrzymana przed opuszczeniem przez niego tafli lodowiska, a kij pozostaje w
zasiegu wzroku przynajmniej jednego z sedzidéw na lodzie.

Sedzia gléwny powinien udaé sie na fawke kar, gdzie natychmiast dokonany zostaje niezbedny pomiar. Zawodnicy obu
Druzyn powinni uda¢ sie na swoje tawki graczy. Aby zmierzy¢ krzywizne topatki kija, sedzia musi narysowa¢ wyimaginowang
linie wzdtuz zewnetrznej strony trzonka do dolnej czesci topatki, a nastepnie wzdtuz dolnej czesci topatki - to wyznaczy
potozenie pietki. Uzywajgc zatwierdzonego przez IIHF miernika, sedzia powinien zamocowa¢ miernik na piecie kija i
zmierzy¢ krzywizne topatki od piety do dowolnego punktu wzdtuz palcow topatki. Aby zmierzy¢ jakikolwiek inny wymiar kija,
sedzia powinien uzy¢ tasmy miernicze;.
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Wynik pomiaru powinien zostaé przekazany sedziemu kar, ktry powinien zapisa¢ go na formularzu kar. Sedzia gtéwny
przekaze wynik pomiaru kapitanowi lub zastepcy kapitana druzyny, ktdrej kij zostat zmierzony.

Gracz, ktorego kij zostat zmierzony i stwierdzono, ze nie jest zgodny z przepisem, powinien otrzymaé kare mniejszg, a Kij
powinien zosta¢ zwrdcony przez sedziego na tawke graczy. Jesli kij okaze sig¢ zgodny z przepisami, na druzyne wnioskujgca
0 pomiar zostanie natozona kara mniejsza techinczna

Zawodnik, ktdry bierze udziat w grze (tj. uderza lub uniemozliwia poruszanie sie przeciwnika lub gra krgzkiem), majgc przy
sobie dwa kije (wlgczajgc w to wziecie zastepczego kija do swojego Bramkarza), powinien zosta¢ ukarany zgodnie z tym
przepisem karg mniejsza.

Prosba o pomiar kija w regulaminowym czasie gry jest dozwolona takze po zdobyciu bramki. Jednakze, bramka nie moze
zosta¢ anulowana w wyniku pomiaru.

Prosba o pomiar kija po zdobyciu bramki w dogrywce (w tym po zdobyciu bramki z rzutu karnego w dogrywce) nie jest
dozwolona. Pomiar kijow przed lub podczas strzelania rzutéw karnych jest dozwolony, zgodnie z wytycznymi opisanymi w

© 10.7. - POMIAR KIJA PRZED SERIA RZUTOW KARNYCH

Zawodnik, ktéry celowo famie swdj kij lub ktéry odmawia oddania swojego kija do pomiaru, kiedy jest o to proszony przez
sedziego, powinien otrzymac kare mniejszg plus dziesieciominutowg (10) kare za niesportowe zachowanie.

10.6. POMIAR KIJA PRZED WYKONANIEM RZUTU KARNEGO
Pomiar kija moze by¢ dokonany przed wykonaniem "Rzutu Karnego" zgodnie z ponizszymi wytycznymi:

Jesli kij jest "legalny", Druzyna wnioskujgca o pomiar otrzymuje kare mniejszg techniczna, a jeden z jej graczy musi udac sie
na tawke kar, w celu jej odbycia. Kara ta zostanie odbyta Niezaleznie od wyniku "Rzutu Karnego".

Jezeli kij jest "nielegalny", gracz otrzyma kare mniejszg i musi natychmiast uda¢ sie na tawke kar, aby odby¢ kare. "Rzut
Karny" zostanie wykonany przez innego gracza. Gracz, ktéry odmoéwi oddania swojego kija do pomiaru otrzyma kare za
niesportowe zachowanie a rzut karny zostanie uznany za zakonczony.

10.7. POMIAR KIJA PRZED SERIA RZUTOW KARNYCH
Zasada ta nie obowigzuje na Mistrzostwach IIHF.

PRZEPIS 11 WYPOSAZENIE BRAMKARZA

11.1. WYPOSAZENIE BRAMKARZA
wyjatkiem tyZzew i kija, caty sprzet noszony przez Bramkarza musi by¢ skonstruowany wytgcznie w celu ochrony i nie wolno

mu nosi¢ zadnego ubioru ani uzywa¢ zadnego urzgdzenia/sprzetu, ktére mogtoby mu nadmiernie pomagaé w obronie
bramki. Pomiary dokonywane sg przez przedstawicieli IIHF.

IIHF jest upowazniona do sprawdzenia sprzetu kazdej z druzyn (w tym kijéw bramkarskich) w celu zapewnienia zgodnosci z
przepisami. Powinni oni zglosi¢ swoje spostrzezenia do wiasciwych wtadz w celu podjecia odpowiednich dziatan
dyscyplinarnych.

O Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku |1l - Definicje, terminologia i pojecia.x

11.2. OCHRANIACZE NOG - PARKANY
Jakiekolwiek wstawki zakrywajace przestrzen pomiedzy dolng czescig ochraniacza nog (parkanow) bramkarza a lodem nie sg dozwolne

Graffiti, wzory, dzieta sztuki, rysunki lub slogany, ktére sg obrazliwe lub obsceniczne i odnoszg sie do kultury, rasy lub religii nie s dozwolone.
Ochraniacze moga by¢ w dowolnych kolorach poza fluorescencyjnymi. Zadne dodatki, takie jak plastikowe folie/ptachty wytapujace krazek nie sg
dozwolone do zadnej czesci ochraniaczy. Ochraniacze na nogi noszone przez bramkarzy nie mogg przekracza¢ 28 cm (11 cali) skrajnej szerokosci,
gdy znajduja sie na nodze zawodnika
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© Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku Il - Definicje, terminologia i pojecia

11.3. OCHRANIACZE KLATKI PIERSIOWEJ | RAMION
Ochraniacze klatki piersiowej i ramion noszone przez kazdego z bramkarzy muszg by¢ anatomicznie proporcjonalne i
dostosowane rozmiarem do indywidualnych cech fizycznych danego bramkarza.

Nie dopuszcza sie podwyzszonych wypustek na przednich krawedziach lub bokach ochraniacza klatki piersiowej, na
wewnetrznej lub zewnetrznej stronie ramion, ani w poprzek barkdw. Dozwolone jest nakladanie warstw na bocznej krawedzi
tutowia w celu dodania ochrony zeber, jednakze grubos¢ ta nie moze przekracza¢ grubosci blokéw z przodu ochraniacza
klatki piersiowej i pod warunkiem, ze ochrona bokdw/zeber musi owija¢ sie wokot konturu tutowia zawodnika. Gdy Bramkarz
przyjmuje normalng pozycje kucania, a ochraniacz barku lub czesci barkowej jest wypchniety ponad obrys barku, ochraniacz
klatki piersiowej bedzie uwazany za nielegalny.

Kazdy ochraniacz na klatke piersiowg i ramiona, ktéry zostanie uznany za zbyt duzy dla bramkarza na podstawie pomiaréw
dokonanych przez przedstawicieli IIHF, bedzie uznany za nielegalny sprzet dla tego bramkarza, niezaleznie od tego, czy
miescitby sie on w poprzednich maksymalnych limitach sprzetu.

© Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku Il - Definicje, terminologia i pojecia

11.4. SPODNIE
Spodnie noszone przez bramkarzy muszg by¢ anatomicznie proporcjonalne i dostosowane rozmiarem do indywidualnych
cech fizycznych danego Bramkarza.

Na nogawce lub w pasie spodni nie mogg znajdowac sie Zzadne wewnetrzne lub zewnetrzne wstawki zapewniajgce ochrone
(tj. zadne wstawki, wewnatrz lub na zewnatrz). Jesli Bramkarz ma na sobie luzne ochraniacze spodni, pozwalajgce na
zamkniecie otwartej przestrzeni miedzy nogami powyzej ochraniaczy nég, gdy znajduje sie w pozycji kucznej, ochraniacze
zostang uznane za nielegalne. Ochraniacze ud wewngtrz spodni muszg przylega¢ do konturu nogi. Ptaskie ochraniacze ud
nie sg dozwolone.

Jakiekolwiek spodnie uznane przez przedstawicieli IIHF za niezgodne z tym przepisem bedg uwazane za nielegalny sprzet
dla danego bramkarza, niezaleznie od tego, czy miescityby sie one w poprzednich maksymalnych limitach sprzetu, czy tez
nie.

Kazda prosha o modyfikacje musi by¢ ztozona wraz z wnioskiem do IIHF zanim modyfikacje zostang dokonane.

© Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku Il - Definicje, terminologia i pojecia

11.5. OCHRANIACZE KOLAN

Ochraniacze kolan muszg by¢ przypiete paskiem i muszg miesci¢ sie pod poduszkg udowg spodni. Klapki przymocowane do wewnetrzne;
strony ochraniaczy ndg bramkarza nad kolanem, ktére nie sg noszone pod ochraniaczem uda w spodenkach, nie sg dozwolone. Ochraniacz
na kolano to ochraniacz, ktéry oddziela wewnetrzng strone kolana od lodu.

Ochraniacz na kolano musi by¢ noszony z zapietym paskiem, tak aby nie zastaniat zadnej czesci obszaru miedzy nogami, czyli "pigtej
dziury". Wysciétka pomiedzy ochraniaczem kolana a wewnetrzng czeScig kolana nie podlega pomiarowi. Rolki poboczne (wypukte
krawedzie szwdw) nie sg dozwolne.

O Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku Il - Definicje, terminologia i pojecia

11.6. tAPACZKA
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WYPOSAZENIE

Dopuszczalny maksymalny obwdd rekawicy wynosi 114,5 cm (45 cali). Obwdd rekawicy to odcinek wokot rekawicy.

Szeroko$¢ ochraniacza nadgarstka musi wynosi¢ 10,5 cm (4 cale). Za ochraniacz nadgarstka uwaza sie cze$¢ rekawicy chronigcg
nadgarstek od punktu, w ktérym staw kciuka styka sie z nadgarstkiem. Wszelkie elementy ochronne taczace ochraniacz nadgarstka z
rekawicg lub wzmacniajgce go bedg uwazane za czes$¢ rekawicy, a nie ochraniacza nadgarstka.

Ochraniacz nadgarstka powinien mie¢ maksymalnie 20,5 cm (8 cali) dlugosci (wliczajgc wigzania/mocowania). Wszystkie pomiary sg
wykonywane po obwodzie konturu ochraniacza nadgarstka. Odlegto$¢ od konca rekawicy wzdtuz kieszeni i po konturze wewnetrznej strony
rekawicy do gornej czesci litery "T" nie moze przekracza¢ 46,0 cm (18 cali). Za piete uwaza sie punkt, w ktérym prosta pionowa linia od
mankietu styka sie z rekawica.

© Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku Il - Definicje, terminologia i pojecia

11.7. ODBIJACZKA
Odbijaczka musi by¢ prostokatna. Klapa chronigca kciuk i nadgarstek musi by¢ przymocowana do blokera i dopasowana do konturu kciuka i
nadgarstka. Na zadnej czesci rekawicy blokujacej nie mogg znajdowaé sie wypukle grzbiety.

Wyscidtka ochronna przymocowana do grzbietu lub stanowigca cze$¢ rekawicy blokujacej bramkarza nie moze w zadnym miejscu
przekracza¢ 20,5 cm (8 cali) szeroko$ci ani 38,5 cm (15 cali) diugosci (dotyczy to réwniez wigzan). Ochrona kciuka nie moze przekracza¢
18,0 cm (7 cali) skrajnej dtugo$ci, mierzonej od gérnej czeSci powierzchni blokujgce;.

© Wiecej informaciji znajduje sie w Zatgczniku 11l - Definicje, terminologia i pojecia

11.8. MASKA BRAMKARZA
Bramkarze muszg nosi¢ maski ochronne na twarz, o wzorze zatwierdzonym przez |IHF przez caly czas trwania akcji meczu. Maska
ochronna na twarz, ktéra jest noszona tylko w celu zwigkszenia pola ,zastoniecia bramki” bedzie uwazana za nielegalng.

Maska ochronna na twarz musi by¢ tak skonstruowana, aby krazek nie mogt przedostac sie przez jej otwory. Bramkarze moga nosi¢ maski
innego koloru i wzoru niz ich koledzy z druzyny. Rezerwowy bramkarz nie jest zobowigzany do noszenia maski, gdy przechodzi przez 16d,
aby wréci¢ na tawke graczy po przerwie.

Szczegotowe przepisy i wytyczne dotyczgce odpowiedniej ochrony gtowy oraz twarzy dla kategorii kobiet oraz kategorii
junioréw U-20 i U-18.

- PRZEPIS 102 HOKEJ NA LODZIE KOBIET - SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA oraz = PRZEPIS 202 -
KATEGORIA JUNIOROW - SPECYFICZNE PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA

- Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku Il - Definicje, terminologia i pojecia

11.9. INSPEKCJE PRZEPROWADZANE PRZEZ IIHF

Bramkarzom nie wolno uczestniczyé w grze ze sprzetem, ktéry nie jest zgodny z przepisami. Inspekcje [IHF mogg mie¢ miejsce w
dowolnym momencie, przed, w trakcie lub po meczu. Przedstawiciele IIHF mogq zabraé sprzet od kazdego z bramkarzy
uczestniczacego w meczu. Sprzet ten moze zostaé zabrany w bezpieczne miejsce w celu dokonania pomiaréw.

Pomiary beda rejestrowane, a umowa fair play zostanie podpisana przez odpowiednich bramkarzy i menedzerdw/kierownikow
technicznych druzyny. Niezgodny z przepisami i nielegalny sprzet musi zosta¢ skorygowany przed udziatem w grze lub jej
wznowieniem.

W przypadku stwierdzenia dalszych nieprawidtowos$ci podczas kontroli uzupetniajgcej, incydent zostanie zgtoszony do wiasciwych
wtadz. Odmowa poddania sprzetu pomiarowi IIHF bedzie skutkowa¢ takimi samymi sankcjami, jakie sg naktadane na bramkarza z
nielegalnym sprzet.
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PRZEPIS 12 NIELEGALNE WYPOSAZENIE

12.1. NIELEGALNE WYPOSAZENIE
Wszelki sprzet ochronny, z wyjatkiem rekawic, nakry¢ gtowy, ochraniaczy na zeby, ochraniaczy na szyje/gardio oraz ochraniaczy na nogi
dla bramkarzy, musi by¢ noszony pod strojem meczowym.

Za naruszenie tego przepisu, po ostrzezeniu przez Sedziego, natozona zostaje kara mniejsza.
Zawodnicy naruszajgcy ten przepis nie bedg mogli bra¢ udziatu w grze, dopoki taki sprzet nie zostanie poprawiony lub usuniety.
Jesli gracz odméwi usuniecia lub poprawy sprzetu, zostanie natozona na niego kara mniejsza za "Opéznianie Gry". Jesli po odbyciu kary

wréci na l6d bez dokonania korekty sprzetu, zostanie natozona na niego kara za niesportowe zachowanie. Jezeli sytuacja taka powtorzy sie
po raz trzeci, gracz otrzyma kare meczu za niesportowe zachowanie.

PRZEPIS 63 - OPOZNIANIE GRY

12.2. REKAWICE

Rekawice, z ktdrych cata lub czes$¢ ostony dtoni zostata usunieta lub przecieta w celu umozliwienia uzycia gotej dtoni, powinny byé
uwazane za nielegalny sprzet i jesli ktérykolwiek z graczy nosi takie rekawice podczas gry, powinna zosta¢ na niego natozona kara
mniejsza.

Jezli ktérakolwiek z druzyn zgtasza do sedziego gtéwnego podejrzenie ztamania tego przepisu a podejrzenie to okazato sie
bezpodstawne, druzyna zgtaszajgca ztamanie przepisu zostanie ukarana karg mniejszg techniczng za opdznianie gry.

12.3. OCHRANIACZE LOKCI
Wszystkie ochraniacze na tokcie, ktére nie majg miekkiej zewnetrznej powtoki ochronnej z gumy, gabki lub podobnego materiatu o
grubosci co najmniej 1,5 cm (Y cala), uwaza sie za sprzet niebezpieczny.

12.4. FAIR PLAY
Przepisy dotyczgce sprzetu (Sekcja 3) sg napisane w duchu "Fair Play".

Jezeli w jakimkolwiek momencie IIHF uzna, ze zasada ,fair play” dotyczgca sprzetu jest naduzywana, to sprzet naruszajacy
przepisy zostanie uznany za niekwalifikujgcy sie do gry do czasu, az odpowiednia wtadza zadecyduje o jego zakwalifikowaniu.

12.5. INSPECTIONS BY THE IIHF

Przedstawiciele IIHF mogg zabraé sprzet od kazdego zawodnika uczestniczagcego w meczu. Reklamowany i nielegalny
sprzet musi zostaé skorygowany przed udzialem w meczu. Jesli podczas kontroli uzupetniajgcej zostang wykryte dalsze
nieprawidtowosci, incydent zostanie zgtoszony odpowiednim witadzom.

Odmowa poddania sprzetu pomiarowi IIHF bedzie skutkowac takimi samymi sankcjami, jakie sg naktadane na zawodnika z
nielegalnym sprzetem.

PRZEPIS 13 KRAZEK

13.1. WYMIARY
Krazek powinien by¢ wykonany z wulkanizowanej gumy lub innego zatwierdzonego materiatu, mie¢ grubos$¢ 2,5 cm (1 cal) i $rednice 7,6 cm
(3 cale) oraz wazy¢ pomiedzy 156 g a 170 g (5 2 i 6 0z.). Wszystkie krazki uzywane w zawodach muszg by¢ zatwierdzone przez IIHF.

Nadrukowane logo, znak towarowy i reklama na krazku nie moga przekraczac 4,5 cm (1% cala) Srednicy powierzchni kazdej strony krgzka
lub 35 % powierzchni kazdej strony krazka. Nadruk moze znajdowac sie po obu stronach krazka.

Wiecej informacji znajduje sie w Zatgczniku VI - Infografika
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13.2. ZAPEWNIENIE KRAZKOW DO GRY

Komitet Organizacyjny lub druzyna gospodarzy jest odpowiedzialna za zapewnienie odpowiedniego zapasu oficjalnych krazkéw, ktdre
powinny by¢ przechowywane w stanie zamrozonym. Zapas krazkéw powinien znajdowac sie na fawce kar lub sedziéw, pod kontrolg
jednego z sedziéw funkcyjnych lub specjalnego pracownika. Przepisy dotyczace zamrozonych krgzkéw:

0 Wiecej informacji znajduje sie w regulacjach sportowych [IHF

13.3. NIELEGALNY KRAZEK

Jezeli w dowolnym momencie gry na powierzchni lodu pojawi sie krazek inny niz ten, ktory jest w grze zgodnie z przepisami, gra nie
zostanie zatrzymana, ale bedzie kontynuowana legalnym krgzkiem do momentu w ktérym legalny krazek przejdzie w posiadanie
druzyny przeciwnej.

PRZEPIS 14 DOSTOSOWANIE UBIORU | WYPOSAZENIA

14.1. DOSTOSOWANIE/POPRAWIANIE UBIORU LUB WYPOSAZENIA
Gra nie powinna by¢ zatrzymywana, ani op6zniana z powodu dopasowywania stroju meczowego, odziezy, sprzetu, tyzew lub kijow.

Odpowiedzialno$¢ za utrzymanie powyzszych elementéw w odpowiednim stanie spoczywa na graczu.
Jezeli poprawki sg wymagane, gracz powinien opuscic¢ 16d, a gra powinna by¢ kontynuowana z zastepca.
Zadne opdznienie nie bedzie dozwolone w celu naprawy lub regulacji sprzetu bramkarza.

Jesli poprawki sg wymagane, bramkarz powinien opuscic 16d, a jego miejsce powinien zaja¢ natychmiast bramkarz rezerwowy.

JINIZYSOdAM - VLIONIS E
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PRZEPIS 15 PROCEDURA NAKLADANIA KAR

15.1. PROCEDURA NAKLADANIA KAR

W przypadku naruszenia przepiséw, ktére wymaga natozenia kary mniejszej, kary mniejszej technicznej, kary wiekszej, kary za
niesportowe zachowanie, kary meczu za niesportowe zachowanie lub kary meczu, przez gracza lub oficjela druzyny bedacej w
posiadaniu krazka, Sedzia Gtéwny powinien natychmiast przerwa¢ gre i ukara¢ zawiniajgcego gracza lub druzyne.

W przypadku naruszenia przepiséw, ktére wymaga natozenia kary mniejszej, kary mniejszej technicznej, kary wiekszej, kary za
niesportowe zachowanie, kary meczu za niesportowe zachowanie lub kary meczu, przez gracza lub oficjela druzyny nie bedacej w
posiadaniu krazka, Sedzia Gtdwny unosi reke w celu sygnalizacji kary odtozonej. W momencie przejecia kontroli nad krgzkiem
przez druzyne zawiniajgca, Sedzia Gtéwny przerwie gre i natozy odpowiednie kary na gracza lub druzyne, ktéra popetnita faul.

W sytuaciji gdy gracz, menager druzyny, trener, oficjel lub zawodnik nie biorgcy udziatu w grze zostanie ukarany kara, ktora s kutkuje
wykluczeniem z gry, osoba ta musi opuscic¢ tawke graczy i nie moze w zaden sposéb uczestniczyé w meczu. Obejmuje to
kierowanie druzyng z widowni lub za pomoca fgcznosci radiowej. Wszelkie naruszenia tego przepisu zostang zgtoszone Wiasciwym
Wtadzom.

Wiecej informacji - patrz Zatgcznik IV — Przeglad tabel — Tabela 1.

15.2. PROCEDURA NAKLADANIA KARY MNIEJSZEJ - ZDOBYTY GOL
W sytuacji gdy podczas sygnalizowanej kary mniejszej druzyna niezawiniajgca zdobywa gola, kara mniejsza nie zostanie natozona,
lecz kara wigksza lub kara meczu zostang natozone niezaleznie od tego czy gol zostat zdobyty czy nie.

Jezeli dwie lub wiecej kar mniejszych majg zostaé natozone w momencie zdobycia gola przez druzyne niezawiniajacg, Kapitan
druzyny na ktdrg majg zosta¢ natozone kary wskaze Sedziemu Gtéwnemu, ktéra kara zostanie anulowana z uwagi na fakt zdobycia
gola.

15.3. PROCEDURA NAKLADANIA PODWOJINEJ KARY MNIEJSZEJ - ZDOBYTY GOL

W sytuacji gdy kara ma zostaé natoZzona z Przepisu 47 ,Uderzenie gtowg”, Przepisu 58 ,Uderzenie trzonkiem kija”, Przepisu 60 ,Wysoki kij”
lub Przepisu 62 ,Klucie koricem kija” i druzyna niezawiniajgca zdobywa gola, kara dwdch minut zostanie natozona na gracza zawiniajgcego.
Kara zostanie oznajmiona jako podwodjna kara mniejsza zgodnie z wkasciwym artykutem, a ukarany zawodnik odbedzie kare 2 minut.

15.4. PROCEDURA NAKtADANIA KARY - DRUZYNA GRAJACA W OStABIENIU - ZDOBYTY GOL

W sytuacji gdy druzyna gra w ostabieniu z powodu natoZenia jednej lub wigkszej ilodci kar mniejszych lub kar mniejszych technicznych i
sedzia gtéwny sygnalizuje kolejng kare lub kary mniejsze na druzyne bedgcg w ostabieniu i niezawiniajgca druzyna zdobywa gola przed
przerwaniem gry, bramka zostanie zaliczona. Sygnalizowana kara lub kary zostang natozone, a pierwsza z odbywanych kar mniejszych
zostanie zakoficzona zgodnie z Artykutem 16 — Kary mniejsze. Kary wieksze lub Kary meczu zostang natozone niezaleznie od tego czy gol
zostat zdobyty.

Jezeli kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna ma zosta¢ natozona na druzyne grajgca w ostabieniu na skutek kary wigkszej lub kary
meczu, lecz przed przerwaniem gry w celu natoZenia kary mniejszej lub kary mniejszej technicznej niezawiniajgca druzyna zdobywa gola,
sygnalizowana kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna nie zostang natozone z powodu zdobycia gola.

Jezeli sygnalizowana jest kara na druzyne grajgca w ostabieniu z powodu natozonych kar mniejszej lub kary mniejszej technicznej i
sygnalizowana kara skutkuje natoZzeniem rzutu karnego, lecz przed przerwaniem gry i przyznaniem rzutu karnego druzyna niezawiniajgca
zdobywa gola, sygnalizowana kara (skutkujgca natozeniem rzutu karnego) zostanie natozona jako kara mniejsza (podwojna kara mniejsza,
kara wigksza lub kara meczu) a pierwsza z odbywanych kar mniejszych zostanie zakoficzona zgodnie z:

© Przepis 16 — Kary mniejsze
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155.  OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIEN

Kiedy gracze otrzymuija kary, w wyniku czego kary jednej z druzyn zostajg umieszczone na tablicy wynikow/zegarze czasu, wynikajace z
tego wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym z dwéch punktéw wznowien w strefie koncowej druzyny, ktéra bedzie grata w
ostabieniu. Wystepujg 3 wyjatki od tego przepisu:

()} kara zostata natozona po zdobyciu gola — wznowienie przeprowadzone zostanie na srodkowym punkcie wznowien,

(m kara zostata natozona po zakonczeniu lub przed poczatkiem tercji — wznowienie zostanie przeprowadzone na srodkowym punkcie
wznowief,

(1 druzyna bronigca ma zosta¢ ukarana i atakujgcy gracze wchodza do strefy ataku, poza zewnetrzne krawedzie okregdw punktow

wznowien strefy koficowej podczas konfrontacii graczy, wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone w strefie
neutralnej.

Przepis 76 — Okreslanie miejsca wznowien.

PRZEPIS 16 KARA MNIEJSZA

16.1. KARA MNIEJSZA

W sytuacji natozenia kary mniejszej kazdy gracz poza bramkarzem zostanie wykluczony z gry na dwie minuty i nie zostanie zastgpiony
dodatkowym graczem.

16.2. GRA W OSLABIENIU

“Gra w ostabieniu” oznacza, ze druzyna posiada mniejszg liczbe graczy na lodzie od swoje przeciwnika w momencie zdobycia gola. Kara
mniejsza lub kara mniejsza techniczna ktéra konczy sie automatycznie to ta z najmniejszg iloScig czasu na zegarze. Kary rwnoczesne nie
powoduijg ,gry w ostabieniu” przez zadng z druzyn - patrz Artykut 19 — Kary réwnoczesne.

Jezeli podczas “gry w ostabieniu” na skutek jednej lub wiekszej liczby kar mniejszych lub kar mniejszych technicznych, druzyna przeciwna
zdobywa gola, pierwsza z kar mniejszych lub mniejszych technicznych zostanie zakoficzona. Artykut ten obowigzuje réwniez w przypadku
przyznania gola. Artykut ten nie obowigzuje w przypadku zdobycia gola na skutek wykorzystania Rzutu Karnego ( tj. kara zawodnika
druzyny bronigcej, ktora jest odmierzana na zegarze nie zostanie zakonczona po zdobyciu gola na skutek wykorzystania Rzutu karnego.
Kryteria zakonczenia kary mniejszej:

() Czy druzyna ktéra stracita gola, gra w ostabieniu?

(I Czy na zegarze czasu odmierzana jest kara mniejsza druzyny, ktéra stracita gola ?

JeZeli oba kryteria zostang spetnione, kara mniejsza lub kara mniejsza techniczna z najmniejszg ilo$cig czasu na zegarze gry zostanie
zakonczona z wyjatkiem odmierzanych kar rwnoczesnych.

O Wiecej informacji — patrz Zatgcznik IV — Przeglad tabel — Tabela 14.

Zadna kara nie zostanie zakorczona, gdy gol zostat zdobyty na skutek wykorzystania przez druzyne przeciwng Rzutu Karnego. W sytuacii
gdy dwie kary mnigjsze natozone na druzyne majg zakoriczy¢ sie w tym samym czasie, Kapitan druzyny poinformuje Sedziego Gtéwne go,
ktéra kara mniejsza powinna zostac¢ zakoriczona i Sedzia Gtéwny poinstruuje Sedziego Kar ktdry zawodnik wréci na 16d jako pierwszy.
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16.3. WYKROCZENIA
W celu uzyskania listy wykroczen, ktdre skutkujg natozeniem kary mniejszej — patrz szczegétowe przepisy oraz opis.
O Wiecej informacji — patrz Zatgcznik IV — Przeglad tabel — Tabela 2

PRZEPIS 17 KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

17.1. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Kara mniejsza techniczna polega na usunieciu jednego gracza druzyny zawiniajgcej z gry na okres dwdch minut (2). Kazdy gracz za wyjatkiem
bramkarza moze zosta¢ wyznaczony przez Trenera za posrednictwem kapitana w celu odbycia kary mniejszej technicznej i powinien
niezwlocznie udac sie na tawke kar, tak jakby odbywat kare mniejsza.

17.2. GRA W OSLABIENIU
Wyjasnienie ,gry w ostabieniu*
© Przepis 16.2 — Gra w ostabieniu.

17.3. WYKROCZENIA
W celu uzyskania listy wykroczen, ktére skutkujg natozeniem kary mniejszej technicznej — patrz szczegdtowe przepisy oraz opis.

© Wiecej informacji — patrz Zatgcznik IV — Przeglad tabel — Tabela 3

PRZEPIS 18 PODWOJNA KARA MNIEJSZA

18.1. PODWOJINA KARA MNIEJSZA
W sytuacji natozenia kary mniejszej kazdy gracz poza bramkarzem zostanie wykluczony z gry na cztery minuty i nie zostanie zastgpiony
dodatkowym graczem.

18.2. GRA W OSLABIENIU

Jezeli podczas sygnalizowanej podwojnej kary mniejszej, druzyna niezawiniajgca zdobywa gola przed przerwaniem gry, jedna z kar
mniejszych zostanie anulowana i gracz na skutek natoZenia kary zotanie wykluczony na pozostate 2 minuty. Kara zostanie oznajmiona jako
podwdjna kara mniejsza, lecz tylko 2 minuty powinny zosta¢ odmierzane na zegarze czasu.

Wyja$nienie gry w ostabieniu:
O Przepis 16.2 — Gra w ostabieniu.

18.3. WYKROCZENIA
W celu uzyskania listy wykroczen, ktore skutkuja natozeniem podwojnej kary mniejszej — patrz szczegdtowe przepisy oraz opis.
© Wiecej informacji — patrz Zatgcznik IV — Przeglad tabel — Tabela 4

18.4. PRZEGLAD WIDEO SYTUACJI NALOZENIA PODWOJNEJ KARY MNIEJSZEJ ZA ATAK WYSOKO UNIESIONYM
KIJEM
Sedziowie Gtéwni powinni zrobic przeglad wideo wszystkich zagran, ktdre skutkujg natozeniem podwaojnej kary mniejszej za atak wysoko

uniesionym kijem w celu potwierdzenia lub zmiany swojej pierwotnej decyzji podjetej ,na lodzie”.
Przeglad wideo bedzie prowadzony wytgcznie przez Sedziéw Gtdwnych oraz pozostatych sedziéw znajdujgcych sie na lodzie i w
okreslonych przypadkach przy uzyciu technologii (na przyktad tablet, ekran telewizyjny lub monitor), ktére zostaty okreslone:.
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© Przepis 38.5 — Procedury przegladu wideo

Komunikacja pomigdzy Centrum Obstugi Wideo a sedziami znajdujgcymi sie na lodzie jest ograniczona do kontaktu pomiedzy wiasciwym
Operatorem Systemu Wideo oraz Sedzig Gtéwnym w celu ustalenia czy Sedzia Gtéwny otrzymat wszystkie wideo o ktére prosit oraz
wiasciwe powtdrki z odpowiedniego kata, ktdre moze potrzebowac w celu natozenia whasciwej kary.

Nie powinno by¢ Zzadnego kontaktu i konsultacji za wyjatkiem kontaktu Sedzidw bedacych na lodzie z Centrum Obstugi Wideo.

Sedzia Gtéwny po przegladzie wideo ma wytacznie ponizsze opcie:

()} Potwierdzenie swojej pierwotnej decyzji o natozeniu podwadjnej kary mniejszej lub,

(m Zredukowanie swojej pierwotnej decyzji o natozeniu podwdjnej kary mniejszej do mniejszej kary za to samo wykroczenie.
Przepis ten ma zastosowanie tylko w wybranych turniejach pod egidg IIHF

© Wiecej informacji — sprawdz Zatgcznik V — Wymagania Techniczne.
» Wiecej informacji znajduje sie w Regulacjach Sportowych IIHF

RULE 19 KARY ROWNOCZESNE

19.1. ROWNOCZESNE KARY MNIEJSZE
W sytuacji natozenia “Réwnoczesnych kar mniejszych” lub ,réwnoczesnych kar mniejszych o tym samym czasie trwania” na zawodnikow

obu druzyn, wszyscy ukarani gracze udajg sie na tawke kar, ukarani gracze nie opuszcza fawki kar do pierwszej przerwy w grze po
zakonczeniu czasu kary.

Jezeli ukarani sg réwniez bramkarze:

© Przepis 27.1 - Kary dla bramkarza

Kary réwnoczesne® lub ,réwna ilo$¢ kar mniejszych* powinna zosta¢ automatycznie zredukowana w tej same;j ilosci dla kazdej z druzyn.
Kary zawodnikdw, ktore zostaty zredukowane jako kary réwnoczesne nie bedg zaliczaty sie do kar odtozonych — patrz Przepis 26 — Kary
odtozone. Przepis ten ma zastosowanie tylko w przypadku gdy odmierzana jest conajmniej jedna kara jakiekolwiek z druzyn jest odmierzana
na zegarze czasu i powoduje, ze druzyna gra w ostabieniu.

Jezeli jedna kara mniejsza zostata natozona na jednego zawodnika z kazdej druzyny w tej samej przerwie w grze, kary te nie beda traktowane jako
kary rownoczesne, pod warunkiem, ze nie ma zadnych innych kar i nie ma kar odmierzanych na zegarze czasu gry. Obie druzyny bedg graty w
zestawieniu 4 na 4 graczy na lodzie podczas trwania natozonych kar mniejszych.

Jezeli jeden lub obaj gracze (lub inny gracz) ukarany zostat dodatkowo Karg za Niesportowe Zachowanie oprécz kary mniejszej, przepis
.kar rdwnoczesnych” ma dalej zastosowanie i druzyny bedg wystepowaly w zestawieniu 4 na 4 graczy. Gracz, ktdry zostat ukarany karg za
niesportowe zachowanie musi odby¢ kare dwunastu minut (12’) — kara mniejsza plus kara za niesportowe zachowanie — a jego druzyna
musi umiesci¢ na tawce kar dodatkowego zawodnika, ktdry odbedzie kare mniejszg (2') i powrdci na do gry bezposrednio po jej
zakonczeniu.

Gdy na obie druzyny natozono wigcej kar, ,Réwna liczba kar mniejszych i wigkszych” powinna zostaé zaliczona jako ,kary réwnoczesne”, a
pozostate kary wynikajgce z roznicy natoZenia kar powinny by¢ odmierzane na zegarze czasu gry — patrz Artykut 19.5 — Procedury
naktadania kar réwnoczesnych.
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Jezeli nie ma réznicy w czasach natozonych kar na obie druzyny, wszyscy zawodnicy odbedg swoje kary na tawce kar, lecz nie
powrdcg do gry do pierwszej przerwy w grze po zakonczeniu czasu ich kar. Dla “kar rbwnoczesnych’, ktére przechodzg na
dogrywke lub rozpoczynajg sie w czasie dogrywki.

© Przepis 84 — Procedury w dogrywce

Podsumowanie ,kar odtozonych” — patrz konkretne numery artykutéw oraz opis.

=> W celu uzyskania wiecej informacji patrz Zatgcznik IV — Podsumowanie Tabel — Tabela 17 i 18

19.2. ROWNOCZESNE KARY WIEKSZE

When “ W sytuaciji natozenia ,réwnoczesnych kar wiekszych” lub ,kar wigkszych o takim samych czasie trwania”, uwzgledniajac kary
wieksze natozone na obie druzyny, wszyscy ukarani gracze zostajg odestani na tawke kar i nie moga opusci¢ tawki kar do pierws zej przerwy
w grze po zakonczeniu czasu odbywania swoich kar. Druzyny natychmiast powinny zastapi¢ ukaranych zawodnikow, ktéry kary
potraktowane sg jako ,kary rownoczesne” dodatkowym graczem na lodzie i ,kary réwnoczesne” natozone na graczy nie bedg traktowane
jako kary odtozone..

© Przepis 26 — Kary odtozone

W sytuacji gdy jeden lub obaj gracze otrzymaja Kare Meczu za Niesportowe Zachowanie jako dodatek do kar wigkszych — nie ma
koniecznosci wystania dodatkowego gracza do boksu kar jako zastepcy.

19.3. ROWNOCZESNE KARY MECZU

W sytuacji natoZenia ,réwnoczesnych kar meczu” lub ,kar meczu o takim samych czasie trwania”, uwzgledniajac kary wigksze i kary meczu
nalozone na graczy obu druzyn, gracze na ktdrych natozone zostaty kary meczu zostajg automatycznie wykluczeni z meczu.

Pozostali ukarani gracze nie mogg opuscic fawki kar do pierwszej przerwy w grze po zakohczeniu czasu odbywania swoich kar.

Druzyny natychmiast powinny zastapi¢ ukaranych zawodnikdw, ktéry kary potraktowane sg jako ,kary réwnoczesne” dodatkowym graczem
na lodzie i ,kary rownoczesne” natozone na graczy nie beda traktowane jako kary odtozone.

© Przepis 26 - Kary odtozone

W sytuacji kiedy jeden lub obaj gracze otrzymali kary meczu za niesportowe zachowanie jako dodatek do innych kar, nie wymaga sie aby
zastepcy zajeli ich miejsce na fawkach kar.

19.4. OSTATNIE PIEC MINUT REGULAMINOWEGO CZASU GRY | DOGRYWKA

W sytuacji gdy w ciggu ostatnich 5 minut regulaminowego czasu gry lub w dowolnym momencie trwania dogrywki na druzyne A zostanie
natozona kara mnigjsza lub podwaojna kara mniejsza a na druzyne B zostanie natozona kara wigksza lub kara meczu w tej samej przerwie w
grze, roznica w czasie kar tj. 3 minuty lub 1 minuta zostanie odbyta przez gracza druzyny B jako kara wigksza.

Dotyczy to réwniez przypadku, gdy zastosowanie majg ,kary réwnoczesne® zgodnie z powyzszymi przyktadami. Ukarany zawodnik udaje sie
na tawke kar lub druzyna musi desygnowac zastepce.

Réznice czasu kar bedg odmierzane na zegarze czasu jako 3 minuty lub 1 minuta i odbywane jako kara wieksza. Przepis ten ma
zastosowanie niezaleznie od uktadu sit (ilo$ci zawodnikdw) na lodzie w momencie natoZenia opisanych powyzej kar.
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19.5. ZASADY STOSOWANIA KAR ROWNOCZESNYCH
W przypadku natozenia wielu kar na obie druzyny w tej samej przerwie w grze, Sedziowie powinni zastosowac ponizsze reguty w celu
ustalenia liczby graczy dla obu druzyn:

() Anulowaé tyle kar wigkszych i/lub kar meczu ile to mozliwe;
(I Anulowac tyle kar mniejszych, kar mniejszych technicznych lub podwdjnych kar mniejszych ile to mozliwe.

Podsumowanie ,kar rownoczesnych” — patrz konkretne numery przepiséw oraz opis.

=> W celu uzyskania wiecej informacji patrz Zatgcznik IV — Podsumowanie Tabel — Tabela 15

RULE 20 KARA WIEKSZA

20.1. KARA WIEKSZA

Kara wigksza zostanie natozona na gracza, ktory popetnit faul na skutek ataku fizycznego i lekkomysInie zagraza faulowanemu
graczowi w sposob, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany natozeniem kary mniejszej lub podwdjnej kary
mniejszej. Ocena lekkomysinego zagrozenia oparta jest na podstawie poziomu wykroczenia, ostrosci ataku, stopnia przemocy i
oceny ogolnej.

W przypadku otrzymania pierwszej kary wiekszej w meczu, ukarany gracz poza bramkarze, zostanie wykluczony z gry na 5 minut i
nie bedzie zastgpiony dodatkowym graczem.

W sytuacji natozenia na jednego zawodnika w jednej przerwie w grze kary wiekszej oraz kary mniejszej, gracz (lub zastepca za
bramkarza) odbywat bedzie jako pierwsza kare wigksza, z wyjatkiem - Przepis 19.2 — Réwnoczesne kary wieksze, zgodnie z
ktérym kara mniejsza zostanie umieszczona na zegarze czasu oraz odmierzana jako pierwsza.

20.2. GRA W OSLABIENIU

Pomimo faktu, Ze kara wieksza powoduje, Ze ukarana druzyna ,gra w ostabieniu”, ukarany zawodnik odsiadujacy kare wieksza nie opuszcza fawki
kar, gdy druzyna przeciwna zdobedzie gola. Gracz nie opuszcza fawki kar do momentu zakoriczenia odmierzania czasu kary wigkszej.

20.3. ZAMIANA

W sytuacji gdy zawodnik na skutek natozenia kary wigkszej zostat wykluczony z meczu lub jest kontuzjowany, druzyna zawiniajgcego
gracza musi wysta¢ na tawke kar zastepce. Moze on opuscic tawke kar po zakohczeniu czasu kary, ktérg odbywa jako zastepca.

Jezeli gracz zostat ukarany karami mniejszymi oprécz kary wiekszej, ktére odmierzane bedg na zegarze czasu kar, druzyna zawiniajgcego
gracza musi natychmiast wystaé zastepce na tawke kar.

20.4. AUTOMATYCZNA KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Zawodnik ktory otrzyma w tym samym meczu druga kare wiekszg lub drugg kare za niesportowe zachowanie otrzyma automatycznie kare

meczu za niesportowe zachowanie. Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na zawodnika, ktdry otrzymat kare
wiekszg wymieniong w tabelach. W sytuacji natoZenia kary wigkszej i automatycznie kary meczu za niesportowe zachowanie, ukarany
zawodnik zostanie wykluczony z meczu, lecz druzyna musi wyznaczy¢ zastepce, ktéry opusci tawke kar po uptywie 5 minut.

Podsumowanie ,Automatyczna Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie” — patrz konkretne numery przepisdw oraz opis.

=> W celu uzyskania wigcej informacji patrz Zatgcznik IV — Podsumowanie Tabel — Tabela 6
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20.5. WYKROCZENIA
Zapoznaj sie z tabelami — Tabela 5 - Podsumowanie wykroczen, ktére moga skutkowaé natozeniem kary wiekszej — patrz konkretne
artykuty oraz opis.

=> W celu uzyskania wiecej informacji patrz Zatgcznik IV — Podsumowanie Tabel — Tabela 5, 6 oraz 7

20.6. PRZEGLAD WIDEO SYTUACJI NALOZENIA KAR WIEKSZYCH
Sedziowie Gtéwni powinni zrobi€ przeglad wideo wszystkich zagran, ktdre skutkujg natozeniem kary wigkszej w celu potwierdzenia lub
zmiany swojej pierwotnej decyzji podjetej ,na lodzie”.

Przeglad wideo bedzie prowadzony wytgcznie przez Sedziéw Gtdwnych oraz pozostaty sedzidw znajdujacych sie na lodzie i w okre$lonych
przypadkach przy uzyciu technologii (na przyktad tablet, ekran telewizyjny lub monitor), ktdre zostaty okreslone:
© Przepis 38.5. — Procedury przegladu wideo

Komunikacja pomiedzy Centrum Obstugi Wideo a sedziami znajdujgcymi sie na lodzie jest ograniczona do kontaktu pomiedzy wtasciwym
Operatorem Systemu Wideo oraz Sedzig Gtéwnym w celu ustalenia czy Sedzia Gtéwny otrzymat wszystkie wideo o ktdre prosit oraz
wiasciwe powtdrki z odpowiedniego kata, ktdre moze potrzebowac w celu natozenia wtasciwej kary.

Nie powinno by¢ zadnego kontaktu i konsultacji za wyjatkiem kontaktu Sedziéw bedacych na lodzie z Centrum Obstugi Wideo.
Sedzia Gtéwny po przegladzie wideo ma wytacznie ponizsze opcje:

()  Potwierdzenie swojej pierwotnej decyzji o natozeniu kary wiekszej,

(I Zredukowanie swojej pierwotnej decyzji o natozeniu kary wiekszej do mniejszej kary za to samo wykroczenie

This rule is only applied in certain IIHF Championships.

Przepis ten ma zastosowanie tylko w wybranych turniejach pod egidg IIHF

© Wiecej informacji znajdziesz w zatgczniku V — Wymagania techniczne

» Wiecej informacji znajduje sie w Regulacjach Sportowych

20.7. RAPORT

Sedzia Gtéwny jest zobligowany do zgtoszenia wszystkich kar wigkszych oraz ich okoliczno$ci do wtasciwych wtadz natychmiast po meczu
w ktoérym kary zostaty natozone.

PRZEPIS 21 KARA MECZU

21.1. KARA MECZU
Kara wigksza zostanie natozona na gracza, ktéry popetnit faul na skutek ataku fizycznego i lekkomysinie zagraza faulowanemu

graczowi w sposob, ktéry wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany natozeniem:

0] Kary wigkszej, lub
0 Podwdjnej kary mniejszej lub podwdjnej kary mniejszej w przypadku wykroczenia za kt6re nie mozna natozy¢ kary
wiekszej.

Kontuzja lub sam zamiar spowodowania kontuzji u przeciwnika nie jest podstawg do automatycznego natozenia kary meczu, lecz moze
postuzy¢ jako argument do okreslenia czy zagranie byto na tyle lekkomysine, aby natozy¢ kare meczu. Kara meczu skutkuje
automatycznym wykluczeniem zawodnika z meczu a ukarany zawodnik musi uda¢ sie do szatni.
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21.2. GRA W OSLABIENIU

Zastepca ukaranego zawodnika moze wzig¢ udziat w grze po uptynieciu 5 minut czasu gry. Kara meczu, oraz pozostate natozone na
zawodnika kary muszg by¢ odbyte przez gracza (za wyjatkiem bramkarza) wyznaczonego przy pomocy kapitana, przez trenera ukaranej
druzyny i gracz ten musi natychmiast udac sie na tawke kar.

Dla wszystkich kar meczu, niezaleznie kiedy zostaty natozone i niezaleznie od pozostatych kar, w protokole zawodow zostanie zapisane 25
minut (25) dla ukaranego gracza.

W nastepstwie natozenia kary meczu, gracz zostanie automatycznie zawieszony w dalszych rozgrywkach do momentu podjecia decyzji
przez wtasciwe wiadze.

© Przepis 28 - Srodki dyscyplinarne

21.3. SRODKI DYSCYPLINARNE

Gracz, trener lub inny niegrajgcy czlonek personelu druzyny, na ktérego zostanie natozona kara meczu powinien zostaé zgtoszony do
wiasciwych wiadz, ktdre majg prawo do natozenia dodatkowych srodkéw dyscyplinarnych na ukarang osobe.

© Przepis 28 - Srodki dyscyplinarne 28

21.4. WYKROCZENIA
Lista wykroczen, ktdre moga skutkowa¢ (migdzy innymi) natozeniem kary meczu. Patrz konkretne artykuly oraz opis.

=> W celu uzyskania wiecej informacji patrz Podsumowanie Tabel — Tabela 5 — podsumowanie kar wiekszych

21.5. PRZEGLAD WIDEO SYTUACJI NALOZENIA KAR MECZU
Sedziowie Gtéwni powinni zrobi¢ przeglad wideo wszystkich zagran, ktére skutkujg natozeniem kary meczu(poza natozeniem kary meczu za
bojke) w celu potwierdzenia lub zmiany swojej pierwotnej decyzji podietej ,na lodzie”.

Przeglad wideo bedzie prowadzony wytgcznie przez Sedzidw Gtéwnych oraz pozostaly sedzidw znajdujacych sie na lodzie i w okreslonych
przypadkach przy uzyciu technologii (na przykfad tablet, ekran telewizyjny lub monitor), ktére zostaty okre$lone:

© Przepis 38.5. — Procedury przegladu wideo

Komunikacja pomiedzy Centrum Obstugi Wideo a sedziami znajdujgcymi sie na lodzie jest ograniczona do kontaktu pomiedzy wtasciwym
Operatorem Systemu Wideo oraz Sedzig Gtéwnym w celu ustalenia czy Sedzia Gtdwny otrzymat wszystkie wideo o ktére prosit oraz
whasciwe powtdrki z odpowiedniego kata, ktére moze potrzebowaé w celu natozenia wtasciwej kary.

Nie powinno by¢ zadnego kontaktu i konsultacji za wyjatkiem kontaktu Sedziéw bedacych na lodzie z Centrum Obstugi Wideo.
Sedzia Gtéwny po przegladzie wideo ma wytgcznie ponizsze opcje:

()  Potwierdzenie swojej pierwotnej decyzji o natozeniu kary meczu,

(I Zredukowanie swojej pierwotnej decyzji o natozeniu kary meczu do mniejszej kary za to samo wykroczenie

Przepis ten ma zastosowanie tylko w wybranych turniejach pod egidg IIHF

O Wiecej informacji znajdziesz w zatgczniku V — Wymagania techniczne
» Wiecej informacji znajduje sie w Regulacjach Sportowych
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PRZEPIS 22 KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

22.1. KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

W przypadku natozenia kary za niesportowe zachowanie na dowolnego gracza z wyjatkiem bramkarza, ukarany zawodnik zostaje
wykluczony na 10 minut czasu gry. Druzyna ukaranego gracza natychmiast zastapi go dodatkowym graczem na lodzie. Gracz ktérego kara
za niesportowe zachowanie zakonczy sie, pozostanie na tawce kar do nastepnej przerwy w grze. Automatyczna kara meczu za niesp ortowe
zachowanie zostanie natozona na gracza, ktory otrzymat drugg kare za niesportowe zachowanie w tym samym meczu.

22.2. KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE - BRAMKARZ

Jezeli bramkarz znajdujgcy sie na lodzie zostanie ukarany karg za niesportowe zachowanie, kare odbywat bedzie gracz z pola, ktdry
znajdowat si¢ na lodzie w momencie natozenia kary. Gracz zostanie wyznaczony przez trenera zawiniajgcej druzyny przy pomocy kapitana.
22.3. GRA W OSLABIENIU

Zawodnik ktory otrzymat kare za niesportowe zachowanie nie powoduje, ze jego druzyna gra w ostabieniu o ile nie otrzymat
rowniez kary mniejszej, kary wiekszej, kary meczu jako dodatkowych kar do kary za niesportowe zachowanie.

Jezeli gracz zostat ukarany karg mniejszg i karg za niesportowe zachowanie w tej samej przerwie w grze, zawiniajgca
druzyna musi natychmiast umiescié na tawce kar zastepce, ktory odbywat bedzie kare mniejsza.

Jezeli druzyna przeciwna zdobedzie gola podczas odmierzania kary mniejszej, kara mniejsza zostanie anulowana (chyba, ze zastosowanie ma
= Artykut 15.4 — Gra w ostabieniu - zdobycie gola ) i rozpocznie sie odmierzanie kary za niesportowe zachowanie.

Jezeli zawodnik otrzymat kare wiekszg i kare za niesportowe zachowanie w tej samej przerwie w grze, ukarana druzyna wyznaczy
zastepce, ktory natychmiast uda sie na fawke kar celem odbycia kary wigkszej.
22.4. RAPORT

Wszystkie kary za niesportowe zachowanie, ktére dotyczg obrazy sedziow muszg zosta¢ zgtoszone do wtasciwych wiadz.

22.5. WYKROCZENIA

A list of the infractions that can result in a Misconduct Penalty being assessed. See specific rule numbers for complete descriptions.
Lista wykroczen, ktére mogq skutkowa¢ natozeniem kary za niesportowe zachowanie. Patrz konkretne artykuty oraz opis.

= Patrz zestawienie tabel — Tabela 9- podsumowanie kar za niesportowe zachowanie

PRZEPIS 23 KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

23.1. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie skutkuje automatycznym wykluczeniem zawodnika z meczu i moze by¢ on zastapiony przez innego
gracza. W protokole meczowym graczowi ukaranemu karg meczu za niesportowe zachowanie zostanie zapisane 20 minut.

23.2. SRODKI DYSCYPLINARNE

Gracz, trener lub inny niegrajgcy czlonek personelu druzyny, na ktérego zostanie natozona kara za niesportowe zachowanie powinien zostaé
zgtoszony do wasciwych wiadz, ktére majg prawo do natoZenia dodatkowych $rodkdw dyscyplinarnych na ukarang osobe.

Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne
0 Wiecej informacji znajduje sie w kodeksie dyscyplinarnym IIHF

23.3. SRODKI DYSCYPLINARNE - ZASADY OGOLNE

Procedura postepowania opisana jest w Kodeksie Dyscyplinarnym IIHF

» Wiecej informacji znajduje sie w Kodeksie Dyscyplinarym [IHF

23.4. SRODKI DYSCYPLINARNE - KATEGORIA OBRAZA SEDZIEGO
Procedura postepowania opisana jest w Kodeksie Dyscyplinarnym [IHF

» Wiecej informacji znajduje sie w Kodeksie Dyscyplinarym [IHF

23.5. SRODKI DYSCYPLINARNE - KATEGORIA WYKROCZENIA KIJEM
Procedura postepowania opisana jest w Kodeksie Dyscyplinarnym [IHF
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» Wigcej informacji znajduje sie w Kodeksie Dyscyplinarnym IIHF

23.6. SRODKI DYSCYPLINARNE - KATEGORIA FAULE FIZYCZNE

Procedura postepowania opisana jest w Kodeksie Dyscyplinarnym IIHF

» Wiecej informacji znajduje sie w Kodeksie Dyscyplinarnym I[IHF

23.7. AUTOMATYCZNA KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Wiecej szczegotow = Artykut 20.4 — Automatyczna kara meczu za niesportowe zachowanie

23.8. POZOSTALE WYKROCZENIA SKUTKUJACE NALOZENIEM KARY MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Lista wykroczen, ktére powodujg natozenie kary meczu za niesportowe zachowanie. Patrz konkretne artykuty oraz opis. Ponadto
ponizsza lista wykroczen skutkuje natozeniem kary meczu za niesportowe zachowanie:

0] konfrontacja z kibicem lub uderzenie kibica,

(I uwagi na tle rasowym lub seksualnym,

(1 plucie lub rozsmarowywanie krwi na przeciwnika lub kibica,
(V) gryzienie przeciwnika lub kibica.

Kazdy zawodnik lub niegrajacy cztonek druzyny, ktéry w sposdb fizyczny przeszkadza kibicom, jest zaangazowany w sprzeczke z kibicem
lub rzuca obiekty w strong kibica, zostanie automatycznie ukarany Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie i Sedzia Gtéwny sporzadzi
raport do wlasciwych wiadz, ktére majg prawo do natozenia dalszych $rodkow dyscyplinarnych jakie uznajg za stosowne.

Aby uzyskac¢ liste wykroczen, ktére skutkujg natozeniem kary meczu za niesportowe zachowanie — patrz konkretne artykuty oraz opis.

- wiecej informacji znajdziesz w zataczniku IV — zestawienie tabel — Tabela 10

PRZEPIS 24 RZUT KARNY

24.1. RZUT KARNY
Rzut karny ma na celu przywrdcenie mozliwosci zdobycia gola, ktéra zostata utracona na skutek faulu popetnionego przez
druzyne bronigca, w oparciu o parametry okreslone w ponizszych przepisach.

24.2. PROCEDURY

Sedzia gtdwny za pomocg systemu nagtasniajgcego podaje przyczyne przyznania rzutu karnego oraz gracza wskazanego przez druzyne,
ktory bedzie wykonywat rzut karny.

Sedzia Gtéwny ustawia krazek na centralnym punkcie wznowien i poprzez uzycie gwizdka daje sygnat do rozpoczecia rzutu
karnego przez wyznaczonego gracza, zagrania przez niego krazka i préby pokonania bramkarza przeciwnika.

Krazek musi by¢ utrzymywany w ciggtym ruchu w kierunku linii bramkowej druzyny przeciwnej i po wystrzeleniu krazka rzut karny uznaje sig za
zakoniczony.

Gol nie moze zosta¢ zdobyty po dobiciu krgzka w jakikolwiek sposob (poza sytuacjg gdy wystrzelony krazek odbija sie od stupka lub
poprzeczki bramki, nastepnie od bramkarza i przekracza linie bramkowa) i w momencie gdy krazek przekracza linie bramkowg lub
zatrzymuije sie w ruchu rzut kary uznaje sie za zakonczony.

Ruch typu “lacrosse” gdzie zawodnik podnosi krazek na topatce kija i wrzuca go w ten sposéb do bramki jest dozwolony pod warunkiem, ze
krazek nie zostat uniesiony powyzej wysokosci ramion podczas wykonywania ruchu, a w momencie opuszczania topatki krazek nie znajduje
sie powyzej poprzeczki.

- Artykut 80.1 — Zagranie krgzka wysoko uniesionym kijem

Ruch typu “spin-o-rama” w ktérym zawodnik wykonuje obrét o 360 stopni wzgledem osi ciata w celu zdobycia gola jest zabroniony. Jezeli
zawodnik wykonuije takich ruch podczas wykonywania rzutu karnego, sedzia gtéwny przerwie wykonywanie rzutu karnego, a zaden gol zdobyty
w ten sposdb nie moze zosta¢ uznany.

Tylko gracz oznaczony w zestawieniu jako bramkarz lub bramkarz rezerwowy moze broni¢ rzut karny.
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Bramkarz musi pozosta¢ w swoim polu bramkowym do momentu az gracz druzyny przeciwnej nie dotknie krazka.

Jezeli w momencie przyznania rzutu karnego, bramkarz ukaranej druzyny byt usuniety z lodu i zastgpiony przez gracza z pola, bramkarz moze
powrdci¢ na 16d przed rozpoczeciem wykonywania rzutu karnego.

Druzyna przeciwko ktorej zostat podytkowany rzut karny ma prawo zmieni¢ bramkarza, ktéry bedzie bronit rzut karny, pod warunkiem, ze
pozostanie on w bramce do kolejnej przerwy w grze.

Podczas wykonywania rzutu karnego gracze obu druzyn udadzg sie na swoje strony lodowiska i zajmg miejsce na swojej tawce graczy.

24.3. WYZNACZONY GRACZ
W kazdy przypadku przyznania rzutu karnego, zostanie on wykonany przez nieukaranego gracza wskazanego przez trenera lub kapitana druzyny
niezawiniajgcej. Wybrany gracz zostanie zgtoszony Sedziemu Gtownemu i nie moze on zosta¢ zmieniony.

24.4. NARUSZENIA PROCEDUR PODCZAS WYKONYWANIA RZUTU KARNEGO
Jezeli bramkarz opuszcza pole bramkowe przed dotknigciem krazka przez gracza wykonujgcego rzut kamy lub bramkarz popetnia ja kikolwiek

faul, Sedzia Gtéwny pozwoli na kontynuowanie rzutu karnego.
Jezeli rzut karny nie zostanie wykorzystany, Sedzia Gtéwny nakaze powt6rzenie rzutu karnego. Jezeli naruszenie przepisdw skutkuje

natozeniem kary mniejszej na bramkarza podczas wykonywania rzutu karmego, kara nie zostanie natozona a sedzia gtéwny nakaze p owtorzenie

rzutu karnego.

Jezeli bramkarz narusza procedure wykonywania rzutu karnego po raz drugi i rzut karny nie zostanie wykorzystany, Sedzia Gtéwny nakaze
powtorzenie rzutu kamnego i natozy na bramkarza kare za niesportowe zachowanie (10°).

Trzecie naruszenie procedury rzutu karnego przez bramkarza skutkuje natozeniem na bramkarza Kary Meczu za Niesportowe Zachowanie i
przyznaniem gola druzynie przeciwnej,

Jezeli na bramkarza ma zostaé natozona kara wieksza lub kara meczu i rzut karny nie zostat wykorzystany, sedzia gtéwny nakaze powtdrzenie
rzutu karnego i odpowiednia kara zostanie natozona na bramkarza.

Bramkarz moze prébowac obroni¢ rzut karny w jakikolwiek sposob poza rzucaniem kija lub jakichkolwiek przedmiotéw oraz poza celowym
przemieszczaniem bramki — w przypadku naruszenia powyzszych regut bramka dla druzyny wykonujacej rzut karny zostanie przyznana.

Jezeli podczas wykonywania rzutu karego, bramkarz podczas préby obrony w sposéb przypadkowy przemie$ci bramke, sedzia gtéwny
podejmie jedng z nastepujacych decyzji:

()} Przyzna gola, jezeli gracz strzeli krazek w obszar normalnie zajmowany przez prawidtowo ustawiong bramke,

(m Pozwoli na powtdrzenie rzutu karnego w przypadku gdy nie zostanie on wykorzystany lub nie mozna okresli¢ czy krazek wpadtby
do prawidtowo ustawionej bramki,

(1 Jezeli bramka zostata poruszona po tym jak krazek przekroczyt linie bramkowa, rzut kamy uznaje sie za zakonczony i powyzsze
reguty nie majg zastosowania

Jezeli podczas wykonywania rzutu karnego jakikolwiek zawodnik, trener lub nie grajacy cztonek druzyny prze ciwnej wchodzi w kontakt lub
rozprasza gracza wykonujgcego rzut karny i na skutek tego zachowania rzut karny nie zostanie wykorzystany, dopuszcza sie powtdrzenie
rzutu karnego.

Sedzia gtéwny natozy kare mniejszg techniczng na druzyne zawiniajgca a jezeli za wykroczenie odpowiedzialny jest zawodnik, zostanie
ukarany dodatkowo karg za niesportowe zachowanie.

Jezeli za powyzsze przewinienie odpowiedzialny jest trener lub niegrajgcy cztonek druzyny, zostanie on ukarany dodatkowo karg meczu
za niesportowe zachowanie a sytuacja ta zostanie opisana i zgtoszona wtasciwym wtadzom w celu podjecia dalszych $rodkéw
dyscyplinarych.

JezZeli podczas wykonywania rzutu karnego jakikolwiek gracz, bramkarz, trener lub niegrajacy cztonek druzyny wchodzi w kontakt lub
rozprasza bramkarza bronigcego rzut karny i na skutek tego zachowania rzut karny zostanie wykorzystany, sedzia gtéwny nie uzna gola i
natozy na druzyne zawiniajgcg kare mniejszg techniczng

Jezeli podczas wykonywania rzutu karnego, kibic rzuci jakikolwiek przedmiot na lodowisko, ktéry wedtug uznania sedziego przeszkodzit
graczowi w wykonywaniu lub bramkarzowi w obronie rzutu karneg, rzut karny zostanie powtorzony.
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Sytuacje zwigzane z pomiarami kija patrz:

= Przepis 10.5 Pomiar kija oraz = Przepis 10.6 — Pomiar kija przed wykonywaniem rzutu karnego

24.5. OKRESLENIE MIEJSCA WZNOWIEN

Jezeli gol zostat zdobyty na skutek wykorzystania rzutu karnego, wznowienie nastapi na srodkowym punkcie wznowien. Jezeli rzut karny
nie zostanie wykorzystany i gol nie zostat zdobyty, wznowienie nastapi na jednym z punktéw wznowien w strefie koricowej w ktorej rzut
karny byt wykonywany, poza przypadkami wznowien, ktére wedtug przepisdw muszg zostac przeprowadzone w innym miejscu lodowiska,
takie jak przekroczenie wyobrazalnej linii taczacej zewnetrzne krawedzie przez obroncéw druzyny atakujgcej podczas sprzeczki lub w
sytuacji kiedy w tej samej przerwie w grze druzyna przeciwna zostata ukarana jakakolwiek kara.

= Przepis 76.2 LOKALIZACJA WZNOWIEN

24.6. WYNIKI

Jezeli bramka zostata zdobyta na skutek wykorzystania rzutu karnego, kara na bramkarza lub zawodnika, ktéra skutkowata natoze niem
rzutu karnego nie zostanie natozona, chyba ze jest to kara wieksza, kara meczu lub kara za niesportowe zachowanie to odpowiednie kary
zostang natozone.

Jezeli wykroczenie, za ktdre przyznano rzut karny w normalnej sytuacji powoduje natozenie kary mniejszej, to bez wzgledu na wynik rzutu
karnego, kara mniejsza nie zostanie natozona.

Jezeli wykroczenie za ktore przyznano rzut karny skutkuje natozeniem podwojnej kary mniejszej lub jezeli druzyna zostata ukarana
dodatkowg karg mniejszg w tej samej przerwie w grze, pierwsza kara mniejsza nie zostanie natozona od momentu przyznania rzutu
karnego, ktory miat na celu przywrdcenie utraconej szansy zdobycia gola. Druga kara mniejsza zostanie natozona i bedzie odmierzana na
zegarze czasu gry, niezaleznie od rezultatu wykonywania rzutu karnego. Kara zostanie oznajmiona jako podwdjna kara mniejsza za
odpowiednie wykroczenie i zawodnik bedzie odsiadywat tylko 2 minuty.

Zadna kara nie zostanie zakonczona, gdy druzyna traci gola na skutek wykorzystania rzutu karego przez przeciwnika.

Jezeli w tej samej przerwie w grze dwa rzuty karne zostaty przyznane tej samej druzynie za dwa rézne faule na dwoch innych zawodnika,
tylko 1 gol moze zosta¢ zdobyty lub przyznan w jednej przerwie w grze.

Jezeli pierwszy rzut karny zostat wykorzystany i druzyna zdobywa gola, drugi rzut karny nie dojdzie do skutku a na druzyne zawiniajacg
zostang natozone odpowiednie kary za wiasciwe wykroczenia.

24.7. RAMY CZASOWE

Jezeli rzut karny zostat przyznany w trakcie regularnego czasu gry, rzut karny zostanie wykonany natychmiast po przerwaniu gry,
niezaleznie od tego czy uptynat czas gry z uwagi na opdzniony gwizdek sedziego, zwigzany z odczekaniem przerwania gry przez sedziego
gtéwnego na moment straty posiadania krazka przez druzyne niezawiniajgcg na rzecz ukaranej druzyny.

Czas potrzebny na wykonanie rzutu karnego nie zalicza sie do regularnego czasu gry czy czasu dogrywki.
24.8. WYKROCZENIA
Istniejg 4 warunki, ktére muszg zostaé spetione aby sedzia gtéwny mégt natozy¢ rzut karmny za faul z tylu na zawodniku. Nalezg do nich:

()} Wykroczenie musi mie¢ miejsce w strefie neutralnej lub w strefie ataku (np. krgzek musi znajdowaé sie poza linig niebieska
druzyny bronigcej),

(m Wykroczenie musi by¢ popetnione z tytu (za wyjatkiem faulu popetnionego przez bramkarza w sytuacji ,nagtego kontrataku”),

(1 Gracz bedacy w posiadaniu krazka (lub w ocenie sedziego gtéwnego majacy realng szanse na wejscie w posiadanie krazka)
zostat pozbawiony szansy na zdobycie gola. Fakt oddania strzatu przez zawodnika nie powoduje automatycznego anulowania

przyznania rzutu karnego. Jezeli faul zostat popetniony z tylu i zawodnik zostat pozbawiony szansy zdobycia gola, rzut karny
zostanie natozony,

(V) Pomiedzy zawodnikiem bedgcym w posiadaniu krazka, lub wedtug uznania sedziego majgcego realng szanse na wejscie w
posiadanie krazka a bramkarzem nie moze znajdowaé sie zaden inny przeciwnik.
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Lista wykroczen, ktdre skutkujg przyznaniem rzutu karmnego — patrz konkretne przepisy oraz opis.
Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniku IV — Przeglad tabel — Tabela 11.

PRZEPIS 25 PRZYZNANIE GOLA

25.1. PRZYZNANIE GOLA

Gol zostanie przyznany druzynie atakujgcej, jezeli druzyna przeciwna odwotata z lodu swojego bramkarza i zawodnik druzyny atakujgcej
jest w posiadaniu krazka (lub ma realng szanse na wejscie w posiadanie krazka) w strefie neutralnej lub strefie ataku, a pomiedzy nim i
bramka druzyny przeciwnej nie znajduje sie przeciwnik i zostaje on pozbawiony szansy na zdobycie gola jako rezultat popetnionego faulu
przez druzyne bronigcg — w momencie kiedy bramkarz znajduje sie poza lodowiskiem.

© Przepis 25.3. Wykroczenia

25.2. WYKROCZENIA - BRAMKARZ ZNAJDUJE SIE NA LODOWISKU

Gol zostanie przyznany druzynie atakujacej, jezeli w sytuaciji ,nieuchronnej mozliwosci zdobycia bramki” zawodnik druzyny atak ujgce;
zostanie pozbawiony takiej mozliwosci na skutek przesuniecia bramki przez bramkarza lub gracza druzyny bronigcej w sposéb celowy czy
przypadkowy a krazek wpadtby do bramki, jezeli znajdowataby sie ona w swojej normalnej pozyciji.

© Przepis 63.7. Przynznanie gola

25.3. WYKROCZENIA - BRAMKARZ ZNAJDUJE SIE POZA LODEM
Lista wykroczen, ktére skutkujg przyznaniem gola w sytuacji kiedy bramkarz zostat usuniety z lodu i zastgpiony dodatkowym
graczem z pola znajduje sie w Tabeli 12.

- Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniku IV — Zestawienie tabel — Tabela 12

25.4. WYKROCZENIA - PODCZAS WYKONYWANIA RZUTU KARNEGO

Gol zostanie przyznany w sytuacji gdy bramkarz podczas obrony rzutu karnego rzuca swoj kij lub jakikolwiek przedmiot w strone
gracza wykonujgcego rzut karny lub przemieszcza bramke (przypadkowo lub celowo) oraz w sytuaciji kiedy $cigga swojg maske aby
wymusi¢ przerwe.

- Przepis 63.7 — Przyznanie gola

PRZEPIS 26 KARY ODLOZONE

26.1. KARA ODtOZONA

Jezeli trzeci gracz tej samej druzyny zostanie ukarany w sytuacji gdy dwdch graczy odbywa juz swoje kary, czas kary trzeciego gracza nie
zostanie odmierzany do czasu zakohczenia kary pierwszego lub drugiego gracza. Trzeci ukarany gracz natychmiast udaje sie na fawke kar.
Zostanie on zastgpiony dodatkowym graczem na lodzie, tak aby na lodzie nie znajdowato si¢ nie mniej niz 3 graczy z pola.

Jezeli kary gracza pierwszego i drugiego korczg sie w tym samym czasie, kapitan druzyny poinformuje sedziego gtéwnego, ktéry z
zawodnikdw wréci na 16d jako pierwszy a sedzia gtowny poinstruuje sedziego czasu o przyjetym rozwigzaniu (ma to na celu przys pieszenie
opuszczenia przez graczy fawki kar w momencie gdy druzyna przeciwna zdobedzie gola grajac w przewadze).

26.2. ZAKONCZENIE KAR

Jezeli ktérakolwiek z druzyn posiada trzech ukaranych graczy odsiadujgcych swoje kary w tym samym czasie zgodnie z artykutem o karach
odtozonych i na lodzie znajduje sie zastepca trzeciego ukaranego gracza, zaden z trzech ukaranych zawodnikdw nie moze powrdci¢ na lod
do momentu zatrzymania gry.

Kiedy gra zostanie zatrzymana, gracze ktdrych czas kary zakonczyt sie¢ moga wroci¢ na 16d. Podczas gry, sedzia kar
pozwala powrdci¢ ukaranym graczom na 16d zgodnie z kolejnoscig zakonczenia kar, lecz tylko w sytuacji gdy ukarana
druzyna jest uprawniona do posiadania na lodzie wiecej niz 4 zawodnikow. W przeciwnym razie gracze, ktorych kary
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zakonczyly sie muszg poczeka¢ do nastepnej przerwy w grze aby opuscic¢ tawke kar.

26.3. KARA WIEKSZA PLUS KARA MNIEJSZA
Jezeli w tym samym czasie na dwdch réznych graczy tej samej druzyny nakiada sie kare wiekszg oraz kare mniejszg, sedzia

czasu kar zapisuje kare mniejszg jako pierwsza.
PRZEPIS 27 KARY NAKLADANE NA BRAMKARZA

27.1. KARA MNIEJSZA NALOZONA NA BRAMKARZA

Bramkarz nie udaje si¢ na tawke kar w sytuacji natozenia na niego kary mniejszej, lecz kare za bramkarza odbywat bedzie gracz z pola,
ktory w trakcie natozenia kary znajdowat sie na lodzie. Gracz zostanie wyznaczony przez trenera i wybor zostanie przekazany sedziemu
gtéwnemu przez kapitana druzyny i po dokonaniu wyboru zawodnik ten nie moze zosta¢ zamieniony na innego gracza. Gracz znajdujgcy sie
na tawce kar nie moze odbywac kary za bramkarza.

Jezeli bramkarz jest zaangazowany w wydarzenia na lodzie i natozone na niego kary stajg sie karami réwnoczesnymi i w rezultacie
natozonych kar jest druzyna gra w ostabieniu na skutek dodatkowych kar natozonych na bramkarza, jakikolwiek gracz wyznaczony przez
trenera druzyny zawiniajgcej przy pomocy kapitana moze odbywac kare jako zastepca.

217.2. KARA WIEKSZA NAtOZONA NA BRAMKARZA

Bramkarz nie udaje sie na tawke kar w sytuacji natozenia na niego kary wiekszej, lecz kare za bramkarza odbywat gracz z pola,
ktdry w trakcie natozenia kary znajdowat sig na lodzie. Gracz zostanie wyznaczony przez trenera i wybor zostanie przekazany
sedziemu gtéwnego przez kapitana druzyny i po dokonaniu wyboru zawodnik ten nie moze zosta¢ zamieniony na innego gracza.

Jezeli na bramkarza natozona zostata kara wieksza i automatycznie kara meczu za niesportowe zachowanie, ktéra jest karg
rownoczesng z karg wiekszg lub karg meczu natozong na druzyne przeciwng, zaden z graczy nie udaje sie na tawke kar
jako zastepca, poniewaz zostat on wykluczony z gry.

Jezeli bramkarz otrzyma dwie kary wieksze w jednym meczu (automatycznie kare meczu za niesportowe zachowanie),
zostanie on wykluczony z gry i w celu wyréwnania sit na lodzie zostanie zastgpiony przez gracza swojej druzyny lub
rezerwowego bramkarza, jesli jest dostepny. Taki gracz jest uprawniony do uzywania petnego sprzetu bramkarskiego.
27.3. KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE SIE NALOZONA NA BRAMKARZA

Bramkarz nie udaje sie na fawke kar w sytuacji natoZzenia na niego kary za niesportowe zachowanie, lecz kare za bramkarza
odbywat bedzie gracz z pola, ktéry w trakcie natozenia kary znajdowat sie na lodzie. Gracz zostanie wyznaczony przez
trenera i wybor zostanie przekazany sedziemu gtéwnego przez kapitana druzyny i po dokonaniu wyboru zawodnik ten nie
moze zosta¢ zamieniony na innego gracza

27.4. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE NALOZONA NA BRAMKARZA

Jezeli bramkarz otrzymat kare meczu za niesportowe zachowanie, zostanie on wykluczony z meczu i jego miejsce zajmie
gracz z jego druzyny lub rezerwowy bramkarz. Gracz ten jest uprawniony do uzywania petnego wyposazenia bramkarza.

27.5. KARA MECZU NALOZONA NA BRAMKARZA
Jezeli bramkarz otrzymat kare meczu, zostanie on wykluczony z meczu i jego miejsce zajmie gracz z jego druzyny lub rezerwowy bramkarz.

Gracz ten jest uprawniony do uzywania petnego wyposazenia bramkarza.

Kara meczu oraz inne dodatkowe kary natozone na bramkarza, beda odbywane przez gracza z pola, ktéry w momencie natozenia kary
znajdowat si¢ na lodzie. . Gracz zostanie wyznaczony przez trenera i wybor zostanie przekazany sedziemu gtéwnego przez kapitana
druzyny i po dokonaniu wyboru zawodnik ten nie moze zosta¢ zamieniony na innego gracza.

W przypadku gdy kara meczu traktowana jest jako kara rdwnoczesna z karg meczu lub karg wiekszg natozong na zawodnika druzyny
przeciwnej, zaden z graczy nie musi uda¢ sie na fawke kar celem odbycia kary meczu za bramkarza.

21.6. OPUSZCZANIE POLA BRAMKOWEGO

Bramkarz zostanie ukarany karg mniejsza, jezeli podczas sprzeczki opuszcza swoje pole bramkowe.

Jezeli sprzeczka ma miejsce w okolicy pola bramkowego to sedzia gtéwny skieruje bramkarza do neutralnego miejsca i nie natozy na
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bramkarza kary mniejszej za opuszczenie pola bramkowego. Podobnie traktuje sie przypadek, jezeli bramkarz znajduje si¢ poza swoim
polem bramkowym podczas zmierzania celem zamiany za dodatkowego gracza z pola i nastepnie bierze udziat w sprzeczce, kara mniejsza
za opuszczenie pola bramkowego nie zostanie natozona.

Ponadto, podczas przerwy w grze nie zezwala sie bramkarzowi podjezdzaé do swojej fawki graczy celem wymiany ztamanego kija, naprawy
sprzetu, z powodu kontuzji lub otrzymania instrukcji od trenera, bez uprzedniej zgody sedziego gtdwnego. W przeciwnym razie bramkarz
musi zostac niezwtocznie zamieniony na bramkarza rezerwowego (bez zbednej zwtoki) lub na druzyne natozona zostanie kara mniejsza
techniczna

= Artykut 63 — Opdznianie gry

27.7. UDZIAL W GRZE ZA CZERWONA SRODKOWA LINIA

Jezeli bramkarz druzyny w jakikolwiek sposob bierze udziat w grze znajdujgc sie poza linig czerwong (celowo zagrywa krazek lub atakuje ciatem
przeciwnika), zostanie ukarany karg mniejsza. Determinujagcym czynnikiem natozenia kary jest pozycja krazka.

217.8. OBSZAR ZABRONIONY DLA BRAMKARZA
Bramkarz nie moze zagrywac krazka poza wyznaczong strefg znajdujaca sie za bramkg

Jezeli bramkarz zagrywa krazek poza wyznaczong strefg za linig bramkowa, zostanie ukarany karg mniejszg za opoznianie gry.
Determinujgcym czynnikiem natozenia kary jest pozycja krazka.

Kara mniejsza nie zostanie natozona na bramkarza, jezeli conajmniej jedna z jego tyzew ma kontakt z polem bramkowym.Wyznaczony obszar w
ksztalcie trapezu oznaczony jest liniami za kazdg z bramek. Linie biegna po skosie od linii bramkowej do bandy za bramkg. Wymiar zewnetrzny
wynosi 6,80m przy linii bramkowej oraz 8,60m przy bandzie.

- Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniku VI - Infografiki.

217.9. WYKROCZENIA DOTYCZACE BRAMKARZY
Lista wykroczen, ktére skutkujg natozeniem kary na bramkarza - patrz szczeg6towe przepisy oraz opis.

- Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniku IV — Zestawienie tabel — Tabela 13.

PRZEPIS 28 SRODKI DYSCYPLINARNE

28.1. SUPPLEMENTARY DISCIPLINE

Wiasciwe wiadze, wedtug wtasnego uznania majg mozliwo$é przeanalizowac kazdy incydent, ktdry miat miejsce w meczu
rozgrywanym pod egidg IIHF, w tym jakiekolwiek mistrzostwa, mecze przed mistrzostwami, sparingi lub mecze pokazowe oraz
mecze ligowe.

Wtasciwie wiadze mogg natozy¢ dodatkowe Srodki dyscyplinarne za kazde wykroczenie popetnione w trakcie meczu lub w
jakimkolwiek momencie przez gracza, bramkarza, trenera, niegrajgcego cztonka druzyny lub kierownictwa druzyny, niezaleznie od
tego czy takie wykroczenie zostato ukarane przez Sedziego Gtéwnego.

28.2. SRODKI DYSCYPLINARNE - MECZE PRZED TURNIEJOWE | SPARINGOWE
Wiecej informacji na temat dodatkowych Srodkdw dyscyplinarnych w meczach przed mistrzostwami lub meczach sparingowych
znajdziesz w Kodeksie dyscyplinarnym IIHF Disciplinary Code.

» Wiecej informacji, sprawdz Kodeks dyscyplinarny IIHF

PRZEPIS 29 - SYGNALIZACJA SEDZIOW

Zestawienie i wyjasnienie sygnalizacji sedzidw znajduja si¢ w zatgczniku.

-> Wiecej informacji znajdziesz w Zatgczniku 1 — Sygnalizacja sedzidéw
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PRZEPIS 30 NOMINACJE SEDZIOW

30.1. NOMINACJE SEDZIOW

[IHF powotuje sedzidw lodowych (sedziowie gtéwni, sedziowie liniowi, sedziowie rezerwowi) oraz sedziéw funkcyjnych(Obserwatorzy, sedziowie
wideo, sekretarzy, sedzidw czasu itd.) na kazdy mecz.
€« Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF oraz statutach i regulaminach IIHF

PRZEPIS 31 SEDZIOWIE GLOWNI

311 STROJ ORAZ SPRZET

Wszyscy sedziowie gtéwni powinni by¢ ubrani w czarne spodnie, koszulke sedziowska IIHF, zaakceptowany przez IIHF czarny kask z pétpleksa
oraz gwizdek.

31.2. OCENA ZDARZEN

Sedziowie gtdwni powinni mie¢ ogdlny nadzér nad grg oraz peing kontrole nad wszystkimi sedziami oraz graczami podczas gry, réwniez w
trakcie przerw. W przypadku jakichkolwiek sytuaciji spornych decyzja sedziéw gtéwnych powinna by¢ ostateczna.

Poniewaz w zagwizdanie gwizdkiem zaangazowany jest czynnik ludzki, sedzia gléwny moze uznac iz, gra powinna zosta¢ zatrzymana chwile
przed tym zanim zabrzmiat gwizdek. Fakt iz krgzek jest mozliwy do zagrania lub przekracza linie bramkowg przed gwizdkiem nie ma znaczenia,
jezeli sedzia gtéwny uzna, ze gra zostata zatrzymana przed zabrzmieniem gwizdka.

W przypadku sytuacji spornej dotyczacej czasu gry lub zakoriczenia kary, sytuacja pozostaje do oceny przez sedziego gtéwnego i jego decyzja
powinna by¢ ostateczna. Sedziowie gtéwni mogg skorzysta¢ z analizy video w celu podjecia ostatecznej decyz;i.
© Przepis 37 - Analiza wideo and ® PRZEPIS 38 - Weryfikacja na zadanie trenera

31.3. WZNOWIENIA
Jeden z sedziéw gtéwnych wznawia gre na poczatku kazdej tercji. Sedziowie liniowi s odpowiedzialni za pozostate wznowienia.

31.4. OGOLNE OBOWIAZKI

Obowigzkiem sedziéw gtéwnych jest naktadanie kar za poszczegolne wykroczenia, ktdre sg przewidziane w przepisach oraz podjecie
ostatecznej decyzji w sytacjach spornych.

Sedziowie gtéwni mogg skonsultowaé sie z sedziami liniowymi przed podjeciem ostatecznej decyzji decyzji.
Sedziowie gtéwni nie powinni przerywaé gry w przypadku naruszenia przepiséw: PRZEPIS 83 — SPALONY lub PRZEPIS 81 - Uwolnienie.

Ocena naruszenia tych przepiséw pozostaje w obowigzkach sedziéw liniowych za wyjagtkiem sytuacji w ktdrej sedzia liniowy ze wzgledu na
nieprzewidziane problemy nie jest w stanie realizowac¢ swoich obowigzkéw. W takim przypadku sedzia gtéwny przejmuje obowigzki sedziego
liniowego do momentu przerwania gry.

0 Wiecej informacji znajdziesz w Podreczniku Sedziego IIHF oraz Podreczniku procedur (OPM).

31.5. GOLE

Sedziowie gtéwni za posrednictwem systemu nagtosniajacego powinni przekaza¢ informacje dotyczaca uznania bramki.

Jezeli jest to mozliwe sekretarz z pomoca sedziego wideo, potwierdza zdobywce gola oraz zawodnikdw, ktérym zapisane zostang asysty.
© PRZEPIS 78 - GOLE

Sedzia gtéwny za pomocg systemu nagtasniajgcego powinien podaé powdd dla ktérego gol nie zostat uznany, za kazdym razem gdy lampka
sygnalizujgca zdobycie gola zostata wigczona. Powinno to by¢ zrobione w pierwszej przerwie w grze, niezaleznie od powodu z ktérego lampka
sygnalizacyjna zostata wigczona przez pomytke (jesli czerwone $wiatto sygnalizujgce zdobycie gola jest wymagane i znajduje sie na swoim
miejscu).

Sedziowie gtéwni powinni zgtosi¢ zdobywce gola oraz graczy, ktdrym przyznane zostang asysty.

Jezeli to mozliwe, sedzia gtéwny podaje tylko zdobywce gola a sekretarz przy pomocy statystykéw potwierdzajg zdobywce gola oraz podajg
graczy, ktérym przyznane zostang asysty.

Imie i nazwisko zdobywcy gola oraz graczy, ktérym przyznane zostaty asysty zostanie ogtoszone przez system nagtasniajacy.

W przypadku nieuznania bramki przez sedziego gtéwnego z jakiekolwiek powodu, powinien on zglosié swojg decyzje sekretarzowi, ktéry
powinien ogtosi¢ te decyzje przez system nagtasniajacy.
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31.6. SEDZIOWIE FUNKCYJNI
Sedziowie gtdéwni, przed rozpoczeciem spotkania powinni sprawdzi¢ czy wyznaczeni sedziowie funkcyjni sg na swoich
miejscach oraz upewnié sig, ze urzgdzenia do pomiaru czasu oraz do sygnalizacji sg przygotowane i sprawne.

31.7. KARY
Naruszenie przepisow, za ktdre zostata natozona kazda kara, zostanie ogtoszone przez system nagtasniajacy zgodnie z decyzjg sedziego
gtéwnego.

W sytuacji gdy w tej samej akcji zostang ukarani zawodnicy obu druzyn, to kara dla zawodnika druzyny go$ci zostanie ogtoszona jako
pierwsza.

31.8. STROJE GRACZY
Dopilnowanie aby wszyscy zawodnicy byli odpowiednio ubrani oraz aby zatwierdzony sprzet (w tym zatwierdzone reklamy
znajdujgce sie na lodzie) jest obowigzkiem sedziego gtéwnego przez caty czas trwania meczu.

31.9. RAPORTY
Sedzia gldwny ma obowigzek zlozenia raportu do wtasciwych wtadz z opisem okolicznosci zwigzanych z:

() Natozenie kary za niesportowe zachowanie za obraze sedziego

(In Natozenie Kary meczu za niesportowe zachowanie

(1 Natozenie kary meczu

(V) Kazde zdarzenie w ktorym gracz, bramkarz lub osoba z personelu druzyny zaangazowana jest w sprzeczke z widownig,
V) Wszystkie nietypowe zdarzenia, ktére miaty miejsce na lub poza lodem, przed, w trakcie lub po meczu

31.10. ROZPOCZECZIE | ZAKONCZENIE MECZU ORAZ TERCJI
Sedziowie gtéwni lub sedzia czasu zarzadzajg druzynami tak, aby znajdowaty sie na lodzie w wyznaczonym czasie na
poczatku meczu oraz kazdej tercji.

Jezeli z jakiegokolwiek powodu nastgpi opdznienie o wiecej niz pigtnascie (15) minut w rozpoczeciu meczu lub jakiekolwiek opdznienie w
wznowieniu gry po zatwierdzonej przez IIHF przerwie pomiedzy tercjami (patrz Regulamin Sportowy [IHF), sedziowie gtéwni okreslg w
zgtoszeniu wtasciwym wtadzom przyczyne opdznienia oraz zespot lub zespoty, ktére zawinity.

Sedziowie pozostajg na lodzie po zakoficzeniu kazdej tercji az do momentu gdy wszyscy gracze udadzg sie do szatni.

0 Wiecej informacji znaduje sie w regulacjach sportowych IIHF

31.11.  SEDZIA NIEZDOLNY DO KONTYNUOWANIA PRACY

Na turniejach IIHF wyznacza sie sedziego rezerwowego na kazdy mecz.

W sytacji, kiedy sedzia odniesie kontuzje i nie jest zdolny do kontynuowania pracy zastgpi go sedzia rezerwowy.
0 Wiecej informaciji znajdziesz w Podreczniku Sedziego IIHF oraz Podreczniku procedur (OPM).

PRZEPIS 32 SEDZIOWIE LINIOWI

32.1.  STROJ ORAZ SPRZET

Wszyscy sedziowie liniowi powinni by¢ ubrani w czarne spodnie, koszulke sedziowska IIHF, zaakceptowany przez IIHF czarny kask z pdipleksa

oraz gwizdek.

32.2. WZNOWIENIA
Sedzia liniowy przeprowadza wszystkie wznowienia za wyjatkiem wznowienia rozpoczynajacego kazda tercie.

32.3. OGOLNE OBOWIAZKI
Sedzia liniowy jest odpowiedzialny gtéwnie za podejmowanie decyzji dotyczacych spalonego oraz uwolnienia.
© PRZEPIS 81 - Uwolnienie and ® PRZEPIS 83 — Spalony
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Sedziowie liniowi mogg przerwac réwniez gre w innych sytuacjach jak opisano w przepisach ponizej - PRZEPIS 32.4 oraz PRZEPIS 33.5.
0 Wiecej informacji znajdziesz w Podreczniku procedur (OPM).

32.4. RAPORTOWANIE SEDZIEMU GLOWNEMU
Sedzia liniowy powinien przedstawi¢ sedziom gtéwnym swojg interpretacje kazdego incydentu, ktdry mdgt mie¢ miejsce podczas gry.

() Gracz, ktdry zgubit lub ztamat swoj kij, otrzyma zamienny kij niezgodnie z przepisami @ PRZEPIS 10 - Kije graczy

(In Czlonek sztabu druzyny przeszkadza jakiemukolwiek sedziemu © PRZEPIS 39 - Obraza sedziego

(1 Zidentyfikowany gracz, znajdujgcy sie na tawce graczy lub tawce kar za pomocg kija lub ciata ingeruje w ruch
krgzka lub przeciwnika © PRZEPIS 56 — Przeszkadzanie

(Iv) W sytuacji wystgpienia nadmiernej ilosci graczy na lodzie ® PRZEPIS 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie

(V) Z tawki graczy lub tawki kar na 16d rzucane sg jakiekolwiek przdmioty ® PRZEPIS 75 — Niesportowe zachowanie

Sedzia liniowy powinien w przerwie w grze podac okolicznosci dotyczace zdarzenia, ktdre skutkuje natozeniem:

() Kara wigksza ® PRZEPIS 20 — Kara wigksza

(m Kara meczu © PRZEPIS 21 - Kara meczu

(1 Kara za niesportowe zachowanie © PRZEPIS 22 — Kara za niesportowe zachowanie

(V) Kara meczu za niesportowe zachowanie ® PRZEPIS 23 - Kara meczu za niesportowe zachowanie
V) Obraza sedziego ® PRZEPIS 39 - Obraza sedziego

(V1) Fizyczny atak na sedziego ® PRZEPIS 40 - Fizyczny atak na sedziego

(vin Niesportowe zachowanie ® PRZEPIS 75 - Niesportowe zachowanie

Jezeli sedzia liniowy jest $wiadkiem przekroczenia ktérego$ z wyzej wymienionych przepiséw przez zawodnika druzyny atakujgcej
(niedostrzezony przez sedziow gtdwnych), przed strzeleniem gola przez druzyne atakujgcg to sedzia liniowy powinien zgtosic¢ tg
sytuacje do sedziéw gtéwnych. W tej sytuacji bramka nie zostanie uznana a odpowiednia kara zostanie natozona.

Sedzia liniowy powinien natychmiast przerwa¢ gre i zgtosi¢ do sedzidw gtéwnych gdy:

oczywiste jest, ze kontuzja powstata w wyniku zagrania wysokim kijem, ktore nie zostato dostrzezone przez sedziow gtéwnych i
wymaga natozenia Podwaojnej kary mniejsze;

© PRZEPIS 60 - Niebezpieczna gra wysokim kijem.
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32.5. PRZERWANIE GRY
Sedzia liniowy przerywa gre, jezeli:

() Zawodnik doznat powaznej kontuzji, ktdra nie zostata dostrzezona przez sedziow gtéwnych PRZEPIS 8 — Kontuzjowany gracz

(In Gdy doszto do przeszkadzania ze strony widzéw © PRZEPIS 24 - Rzut karny.

(1 Przyznanie rzutu karnego zgodnie z: . ® PRZEPIS 53 — Rzucanie wyposazenia.

(V) Nastgpita przedwczesna wymiana bramkarza © PRZEPIS 71 - Przedwczesna wymiana.

V) Naruszony zostat przepis dotyczacy nadmiernej ilosci graczy na lodzie ® PRZEPIS 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie

(V1) Nastapito wkroczenie do strefy wznowienn ® PRZEPIS 76 — Wznowienia.

(vin Gracz prébuje wygra¢ wznowienie poprzez zagranie krazka rekg PRZEPIS 76 — Wznowienia.

(vim Zdobyty gol nie zostat dostrzezony przez sedziéw gtéwnych © PRZEPIS 78 — Gole

(IX) Krazek zostat podany rekg do wspdipartnera w dowolne;j strefie, poza strefg obronng i nie zostato dostrzezone to przez sedziéw
gtownych © PRZEPIS 79 — Hand Pass.

(X) Krazek zostat zagrany powyzej wysoko$ci ramion i nie zostato dostrzezone to przez sedziéw gtéwnych ® PRZEPIS 80 —
High-sticking the Puck.

(XN Gdy nastagpito uwolnienie ® PRZEPIS 81 — Uwolnienie.

(Xin W sytuaciji przekroczenia przepisu dotyczacego spalonego na linii niebieskiej © PRZEPIS 83 - Spalony

(Xim Krazek zagrany jest przez niedozwolonego gracza lub osobe © PRZEPIS 5 - Druzyny, ® PRZEPIS 74 — Nadmierna
liczba graczy na lodzie, ® PRZEPIS 78 — Gole and ® PRZEPIS 84 — Procedury w dogrywce



(XIV) Krazek znajduje sie poza lodowiskiem lub nie ma mozliwo$ci zagrania go . ® PRZEPIS 85 — Krazek poza lodowiskiem

32.6. SEDZIA NIEZDOLNY DO KONTYNUOWANIA PRACY

Jezeli sedzia liniowy dozna kontuzji, ktéra uniemozliwi mu wykonywania obowigzkéw, gra powinna zosta¢ automatycznie
zatrzymana.

0 Wiecej informacji znajdziesz w Podreczniku Sedziego IIHF oraz Podreczniku procedur (OPM).

PRZEPIS 33 SEKRETARZ

33.1. OGOLNE OBOWIAZKI
Przed rozpoczeciem meczu Sekretarz powinien otrzymac od kierownika lub trenera kazdego z zespotoéw liste wszystkich

uprawnionych zawodnikéw kazdej z druzyn. Informacje te zostang przedstawione trenerowi druzyny przeciwnej. Trener musi
przekazaé zestawienie druzyny co najmniej szesc¢dziesigt (60) minut przed rozpoczeciem meczu.

Sekretarz powinien uzyska¢ nazwiska kapitana oraz zastgpcow kapitana od kierownika zespotu lub trenera w momencie
przekazania zestawienia druzyny. Nominowane osoby sg wskazane poprzez umieszczenie litery ,,C” lub ,,A” przy ich
nazwisku na protokole meczowym.

Sekretarz prowadzi rejestr zdobytych bramek, ,,strzelcow bramek” oraz zawodnikdéw ktérym przyznaje sie ,,asysty” oraz
powinien wskaza¢ zawodnikéw ktérzy faktycznie brali udziat w grze.

Szczegotowe statystyki i uwagi nalezy wypetniaé zgodnie z Przepisami Zarzgdzania Wynikami IIHF.

Po zakonczeniu meczu sekretarz wypetnia i podpisuje protokdt meczowy oraz przekazuje go do biura IIHF. Sekretarz
przygotowuje protokdt meczowy do podpisu przez sedziéw gtdwnych i podpisany prokotokét przekazuje do biura IIHF.

33.2. GOLE I ASYSTY
Sedziowie gtéwni zgtaszajg nazwisko lub numer zdobywcy gola a takze zawodnikow, ktdrym przyznane zostang asysty.

Na wyznaczonych turniejach Mistrzowskich IIHF, sedziowie gtowni podajg jedynie zdobywce gola a sekretarz przy pomocy personelu
statystycznego potwierdza zdobywce gola oraz wskazuje graczy, ktérym przyznane zostang asysty.

Zadna prosba o zmiane zawodnikéw punktujgcych nie bedzie brana pod uwage, chyba ze zostang one ztozone przed zakorczeniem gry
przez kapitana druzyny lub bezpo$rednio po meczu przez przedstawiciela druzyny.

Po zakoriczeniu meczu sekretarz wypetnia i podpisuje protokdt meczowy i przygotowuje go do podpisu przez sedziéw gtéwnych, nastepnie
protokot meczowy jest uznawany za gotowy i powinien zosta¢ wystany do Biura IIHF.

W przypadku gdy przeprowadzana jest Analiza Video i bramka zostaje przyznana, nawet jezeli od momentu strzelenia bramki do analizy
wideo uplynat czas to sekretarz zapisze czas zdobycia gola zgodnie z czasem analizy wideo.

Jezeli sedziowie nie sg pewni swojej decyzji konsultujg sie z centrum obstugi wideoanalizy. Sedzia czasu musi zostaé
poinformowany o prawidlowym czasie, tak aby mogt ustawi¢ odpowiednio czas gry i czas kar. Bramka przyznawana jest
ostatniemu graczowi druzyny atakujgcej, ktéry dotknat krazek przed wpadnieciem krazka do bramki.

© PRZEPIS 78 - Gole.

Asyste przyznaje sie graczowi lub graczom (maksymalnie dwom), ktorzy dotkneli krgzek przed strzelcem bramki pod
warunkiem, ze nie byt on zagrany przez gracza druzyny bronigcej.

Gdy bramki sg zdobyte w ostatniej minucie tercji, a zegar pokazuje dziesigte czesci sekundy, dla oficjalnych zapiséw czas
zdobycia gola zaokragla sie do najblizszej sekundy

0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

33.3. ZESTAWIENIA MECZOWE
Polityka IIHF jest aby trenerzy obu druzyn dostarczyli sekretarzowi liste uprawnionych zawodnikdw oraz wyznaczenia kapitana oraz jego
zastepcy w ciggu pieciu(5) minut od zakofczenia rozgrzewki (dwudziestu(20) minut przed rozpoczeciem). Te dwadziescia(20) minut daje



sekretarzowi czas na uzyskanie petnego sktadu, zwrdcenie go obu trenerom oraz dostarczenie kopii zestawienia do sedziéw gtéwnych.

Sekretarz powinien mie¢ do pomocy cztonka zespotu sedziéw funkcyjnych, tak aby zaoszczedzié¢ czas i wypetiac swoje obowigzki.
Sekretarz musi zgtasza¢ wtadciwym wtadzom jezeli, ktdrykolwiek z treneréw nie bedzie wspdtpracowat w ramach zalecanych wytycznych.

33.4. LOKALIZACJA
Sekretarz powinien znajdowac sie w Boksie sedziéw funkcyjnych, ktéry znajduje sie naprzeciw bokséw zawodnikdw oraz powinien posiada¢

dobry widok na tafle lodowg z tej pozycj.
Sekretarz ma dostep do monitora telewizyjnego oraz powinien mie¢ urzadzenie do komunikacji z centrum analizy wideo.

33.5. KARY

Sekretarz musi poméc sedziemu kar z iloscig zawodnikdéw na lodzie, zostaje natozona kara na bramkarza lub gdy zawodnik jest
wykluczony z meczu.

Muszg réwniez pilnowac tawek graczy podczas spordw i zapisaC numery zawodnikow ktorzy opuscili tawke graczy lub tawke
kar.

PRZEPIS 34 SEDZIA CZASU

34.1. OGOLNE OBOWIAZKI
Sedzia czasu powinien zapisa¢ godzine rozpoczecia oraz zakonczenia kazdej tercji meczu.

Podczas gry Sedzia czasu uruchamia zegar po upuszczeniu krazka oraz zatrzymuje czas po ustyszeniu gwizdka sedziego na
lodzie lub po zdobyciu bramki.

Sedzia czasu powinien przyczyni¢ sie do ogtoszenia przez system nagto$nienia:

0} w pierwszej i drugiej tercji, ze pozostata jedna(1) minuta gry do konca tercji;

(I w trzeciej tercji, ze pozostaty dwie(2) minuty gry do konca tercji.

Sedzia czasu powinien posiada¢ reczne stopery, aby okresli¢ prawidtowy czas gry w przypadku awarii systemu pomiaru czasu.

0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

34.2. PRZERWY

W celu informowania kibicow o pozostatym czasie przerwy sedzia czasu bedzie uzywat zegara / elektrycznego systemu pomiaru czasu do
odmierzania czasu przerwy. Zegar rozpocznie odmierzanie przerwy niezwlocznie po zakoficzeniu tercji. Przerwa trwa 15 minut, chyba ze
okreslono inaczej.

W przypadku nietypowych opdznien z jakiegokolwiek powodu(np. zwada, problemy z lodem itp.) wazne jest aby uzy¢ zegara z rozwaga.
0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations

34.3. PROCEDURY W DOGRYWCE

W przypadku dogrywki w fazie grupowej lub w fazie pucharowej sedzia czasu niezwlocznie ustawi zegar na pie¢(5) minut. Dogrywka
rozpocznie si¢ niezwtocznie po odgarnieciu $niegu z catej tafli lodowe;.

© PRZEPIS 63 - PROCEDURY W DOGRYWCE

0 For more information refer to IIHF Sport Regulations.

344, URZADZENIA SYGNALIZACYJINE
Jezeli lodowisko nie jest wyposazone w automatyczne urzadzenie sygnalizacyjne lub takie urzadzenie jest niesprawne, wowczas sedzia
czasu sygnalizuje zakoniczenie kazdej tercji za pomocg gwizdka.

34.5. ROZPOCZECIE TERCJI
Sedzia czasu powinien zasygnalizowa¢ sedziom giéwnym oraz rywalizujgcym druzynom rozpoczecie meczu oraz kazdej kolejnej tercji a
sedziowie powinni niezwlocznie rozpoczaé gre.
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© PRZEPIS 77 — Game and Intermission Timing.
0 For more information refer to IIHF Sport Regulations.

34.6. TELEWIZJA | NADAWCA SYGNALU TELEWIZYJINEGO
0 For more information refer to IIHF Sport Regulations.

34.7. WERYFIKACJA CZASU GRY
Kazda strata czasu gry lub czasu kary wynikajgca z btednego ,wznowienia musi zosta¢ odpowiednio skorygowana. Mozliwa jest
analiza video w celu doktadnego ustalenia prawidtowego czasu.

Jakiekolwiek spory dotyczace czasu, powinny zostaé przekazane sedziom gtéwnym do rozpatrzenia, ich decyzja powinna by¢
ostateczna. Sedziowie gtéwni moga skorzysta¢ z analizy video w celu podjecia ostatecznej decyz;i.
© PRZEPIS 37.6 — Analiza wideo.

Sedzia czasu powinien weryfikowa¢ czas gry za pomocg dodatkowego urzadzenia pomiaru czasu (stopery zatwierdzone przez IIHF). W
przypadku awarii zegara po wznowieniu gry, sedziowie lodowi mogg zdecydowaé o przerwaniu gry pod warunkiem ze nie ma sytuacii
bramkowej lub poczekaé do najblizszej przerwy w grze.

Przy wspdtpracy sedziego czasu oraz sedziego wideo zegar musi zosta¢ ustawiony na odpowiedni czas gry. W przypadku gdy analiza video
wykaze iz gola strzelono przed zatrzymaniem czasu, sedzia wideo poinformuje sedziego czasu oraz sekretarza o czasie zdobycia bramki
oraz o czasie pozostatym do konca tercji aby ustawi¢ go na zegarze meczowym.

PRZEPIS 35 SEDZIAKAR

35.1. OGOLNE OBOWIAZKI
Sedzia kar powinien zapisywa¢ w protokole meczowym poprawny zapis wszystkich kar natozonych przez sedzidw lodowych, zawierajac:

nazwisko ukaranego zawodnika, rodzaj natozonej kary, czas trwania kazdej kary oraz czas natozenia kary.

Sedzia kar powinien poinformowac ukaranych zawodnikéw o prawidtowym czasie zakoficzenia wszystkich kar. W przypadku probleméw z
zegarem odmierzajgcym czas kary, to zegar czasu gry powinien okre$la¢ czas zakoficzenia wszystkich kar. W przeciwnym razie zegar
czasu kary, powinien by¢ oficjalnym urzgdzeniem do pomiaru czasu dla wszystkich kar, ktdre wymagajg aby druzyna grata z mniej niz
piecioma(5) graczami.

Zawodnicy mogg zosta¢ wypuszczeniu z tawki kar tylko w momencie gdy jest to wskazane przez zegar czasu kar lub zaistniata inna
sytuacja opisana w przepisach gry.

Naruszenie przepiséw, za ktore zostaty natozone kary zostanie ogtoszone przez system nagtosniajacy zgodnie z raportem sedziego
gtéwnego. W przypadku natozenia kary na zawodnikéw obu druzyn w tym samym czasie, kara dla druzyny gosci zostanie ogtoszona jako
pierwsza.

W przypadku gdy podczas jednej sytuacji meczowej na jednego(1) zawodnika zostato natozonych wiele kar meczu za niesportowe
zachowanie, tylko jedna(1) kara meczu za niesportowe zachowanie powinna zostaé ogtoszona.

Kary za niesportowe zachowanie oraz réwnoczesne kary wieksze nie powinny by¢ rejestrowane na urzadzeniu mierzacym czas(zegar
czasu kar), ale ukarani zawodnicy powinni zosta¢ poinformowani i wypuszczeni przy pierwszej przerwie w grze po wygasnieciu ich kar.
JezZeli gracz zostanie ukarany karg za niesportowe zachowanie dodatkowo do innych kar, to kara to zostanie odmierzona dopiero gdy
wszystkie inne kary zostang zakoriczone.

Jezeli zawodnik opusci fawke kar przed czasem, sedzia kar odnotuje czas i poinformuje o tym sedzidw gtéwnych przy pierwszej moZliwej
okazji.

Obowigzkiem sedziego kar jest upewnienie sie, ze ukarany zawodnik jest na tawce kar zanim rozpocznie sie nowa tercja.

W przypadku gdy ukaranego zawodnika nie ma na tawce kar, sedzia kar poinformuje o tym sedziéw gtéwnych aby zapobiec wznowienia gry
az do momentu gdy zawodnik powrdci na fawke kar.

35.2. WYPOSAZENIE
Sedzia kar musi by¢ wyposazony w reczne stopery, tak aby okresli¢ wiasciwy czas kar w przypadku awarii systemu pomiaru czasu.
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35.3. KARY NAKLADANE NA BRAMKARZA
W przypadku gdy ukarany zostaje bramkarz, kare odbywa inny zawodnik jego druzyny, ktéry byt na lodzie w momencie zatrzymania gry.

W tym przypadku wazna jest komunikacja z sekretarzem i/lub statystykiem w celu weryfikacji czy dany zawodnik na pewno moze odbywaé
kare.

35.4. RZUT KARNY
Sedzia Kar powinien zaraportowa¢ w protokole meczowym kazdy przyznany rzut karny, nazwisko zawodnika ktory wykonuje rzut karny oraz
efekt strzatu.

35.5. ZEGAR CZASU KAR
Sedzia kar powinien by¢ odpowiedzialny za prawidiowe umieszczenie kar, na tablicy wynikéw i niezwlocznie zgtasza

sedziom gtéwnym wszelkie rozbiezno$ci miedzy czasem na zegarze a wiasciwym czasie kary oraz powinien byé
odpowiedzialny za dokonywanie wszelkich korekt zarzadzonych przez sedziéw gtéwnych.

W przypadku ukarania dwdch(2) graczy z jednej(1) druzyny i jednego(1) gracza z druzyny przeciwnej, sg ukarani w tym
samym czasie sedzia kar od sedziow gtéwnych lub kapitana druzyny zawiniajgcej, powinien uzyskaé informacje ktdérg kare
umiesci¢ na zegarze czasu kary.

35.6. RAPORT
Jesli gracz zostaje ukarany kara, ktorg skutkuje automatycznym wykluczeniem z gry musi to zosta¢ zgtoszone do sedzidéw
gtéwnych w momencie natozenia kary, aby zapewni¢ natozenie kary meczu za niesportowe zachowanie.

Gdy kary sg naktadane w ostatniej minucie tercji, gdy na zegarze widniejg dziesigte czesci sekundy, w protokole meczowym
czas kary zaokraglamy w gére do najblizszej sekundy.

35.7. POMIAR KIJA
Sedzia kar powinien posiadaé oficjalny ,,przyrzad do pomiaru kija” IIHF oraz miarke w tasmie do dyspozycji sedziow
gtéwnych podczas meczu. Wszystkie pomiary kija oraz ich rezultaty muszg zostac¢ zapisane w protokole meczowym.

35.8. WERYFIKACJA CZASU

W przypadku gdy bramka zostaje uznana po analizie video nawet jesli gra byta kontynuowana, sedzia kar musi dostosowac
czas istniejacych kar do aktualnej sytuacji. Czas na zegarze zostanie cofniety do czasu zdobycia gola. Jezeli kara byta w
trakcie ogtaszania, czas natozenia kary zostanie cofniety do czasu zdobycia gola.

PRZEPIS 36 PERSONEL STATYSTYCZNY

0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

PRZEPIS 37 ANALIZA WIDEO

37.1. PROCEDURY ANALIZY WIDEO
[IHF zatrudnia doswiadczonych sedziéw funkcyjnych w celu ogladania wszystkich meczy i wspdipracy z sedziami lodowymi oraz

funkcyjnymi na wszystkich lodowiskach do przegladania wszystkich bramek oraz spornych i kontrowersyjnych zagran, oraz w celu
podejmowania decyzji zgodnie z okreslonymi parametrami ktore zostaty okreslone w niniejszym dokumencie.

IIHF wyznaczy sedziego funkcyjnego do petnienia funkcji konsultanta analizy video na kazdym lodowisku, na kazdy mecz. Konsultant ds.
analizy video bedzie znajdowat sie w ustronnym miejscu, na gérnym poziomie lodowiska z niezastonietym widokiem na obie bramki. Miejsce
to musi by¢ wystarczajgco duze aby pomiescic cztery(4) osoby (konsultant ds. analizy video, technik analizy video, obserwator, osoba
reprezentujaca IIHF) i musi posiada¢ miejsce na niezbedne monitory, sprzet do odtwarzania powtorek oraz sprzet do nagrywania.
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Konsultant ds. analizy video oraz obserwator powinni mie¢ dostep do powtdrek ze wszystkich dostepnych transmisji z meczu.

Konsultant ds. analizy video oraz obserwator powinni by¢ wyposazeni w systemu komunikacji, ktére umozliwig im bezposredni i
natychmiastowy dostep do sedziéw na lodzie oraz do sedziéw funkcyjnych znajdujgcych sie w boksie sedziowskim.

€ For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

37.2. PROCEDURA PRZEGLADU SYTUACJI BRAMKOWYCH
Kazda bramka powinna by¢ przegladana przez sedzidw wideo. Jezeli jest potrzeba opdznienia wznowienia gry, sedzia funkcyjny z poziomu

tafli poinformuije jednego z sedziéw gtéwnych o koniecznosci opdznienia wznowienia na $rodku lodowiska.

Jezeli sedziowie wideo po zapoznaniu si¢ z nagraniem uznajg, ze bramka zostata zdobyta prawidtowo to poprzez sedzidw funkcyjnych z
poziomu lodu powinni zasygnalizowa¢ sedziemu gtéwnemu, ze moze wznowic gre.

Jezeli sedziowie wideo wymagajg doktadniejszej analizy video, wowczas sedziowie wideo powinni poprosi¢ o uzycie dzwigku syreny oraz tego
by spiker wygtosit komunikat, ze sytuacja zostanie poddana analizie wideo. Jezeli analiza zostanie zakonézona oraz gol zostanie uznany jako
prawidtowo zdobyty zostanie on ogtoszony w normalny sposéb.

Jezeli analiza wideo wskaze, ze bramka powinna zosta nieuznana sedzia gtdwny powinien oglosic powdd nieuznania bramki.
Jezeli podczas analizy sedziowie wideo dostrzegg potencjalng bramke, ktora nie zostata zauwazona przez sedziéw na lodzie za pomocg
sedzidw funkcyjnych zgtoszg sedziemu gtéwnemu podczas pierwszej przerwie w grze, ze sytuacja bedzie poddana analizie wideo. Spiker
wygtosi komunikat, ze sytuacja zostanie poddana analizie wideo.

Jezeli sedziowie wideo przy pomocy uzycia powtérek wideo sg w stanie okresli¢, ze gol zostat zdobyty a gra jest kontynuowana to sedziowie
wideo uzyjg syreny w celu przerwania gry i gol zostanie przyznany.

W sytuacji kiedy pierwsza przerwa w grze pokrywa sie z zakoficzeniem tercji, sedziowie na lodzie poinstruujg obie druzyny aby pozostaty w
swoich fawkach graczy do momentu zakonczenia analizy wideo.

Jezeli analiza wykaze, ze bramka powinna zosta¢ uznana to zegar czasu gry (wraz z zegarem kar jesli wystepuje) zostanie ustawiony na czas
zdobycia bramki.

Jezeli analiza wykaze, ze bramka nie zostata zdobyta wtedy nie dokonujemy korekty zegara. Podczas jednej przerwy w grze tylko jeden gol
moze zosta¢ uznany.

Jezeli gol zostanie przypuszczalnie zdobyty przez druzyne A, a nastepnie zostaje potwierdzony przez sedziéw wideo, kazda bramka zdobyta
przez druzyne B w czasie pomiedzy przypuszczalng bramka druzyny A, a zatrzymaniem gry (bramka druzyny B) nie zostanie uznana.

Jezeli przypuszczalny gol dla druzyny A zostanie uznany za nieprawidtowy (np. wyrazny ruch kopnigcia) i bramka zostanie nieuznana przez
sedziow wideo; nieuznana zostanie réwniez bramka dla druzyny B, ze wzgledu na to, ze gra powinna zosta¢ przerwana w momencie
przypuszczalnej bramki. Zegar(w tym réwniez zegar kar, jesli obowigzuje) powinien by¢ ustawiony na czas przypuszczalnej bramki dla druzyny
A - uznanej lub nieuznanej.

Wszystkie sygnalizowane kary w czasie pomiedzy przypuszczalnym golem a najblizszg przerwg w grze powinny zostaé natozone w

normalny sposob, wyjatkiem jest sytuacja gdy kara mniejsza jest naktadana na druzyne, ktéra stracita gola i kara powinna by¢ anulowana z
uwagi na zdobycie bramki. - sprawdz ® PRZEPIS 16.2. — Kara mniejsza and ® PRZEPIS 18.2. Podwdjna kara mniejsza

Jezeli wykroczenie ma miejsce po pierwszej przerwie w grze po przypuszczalnym golu (wykroczenie po gwizdku) przez
ktérgkolwiek z druzyn, kara jest naktadana oraz odbywana w normalny sposéb niezaleznie od decyzji podjetej przez sedziéw wideo.

Jezeli sedzia gtéwny wskaze, ze ma miejsce analiza video, wszyscy gracze (z wyjatkiem bramkarzy) majg obowigzek natychmiast uda¢ sie
na tawke graczy swojej druzyny, zignorowanie tego przepisu moze skutkowaé natozeniem kary za niesportowe zachowanie na
zawiniajgcego gracza oraz powinno to zosta¢ zgtoszone wiasciwym wiadzom.

Kazdy potencjalny gol wymaga analizy wideo podczas pierwszej przerwie w grze. Bramka nie moze zostaé uznana (lub nieuznana) jako
wynik analizy wideo gdy gra zostata wznowiona.

Sedziowie wideo skontaktujg sie bezposrednio z sedzig lub sedziami znajdujgcymi sie na lodzie w celu pomocy przy analizie sytuaci
watpliwych lub spornych goli. Decyzja sedzidw znajdujgcych sie na lodzie pozostaje ostateczna (sedzidw gtéwnych lub sedziéw liniowych).

0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

37.3. SYTUAJCE BRAMKOWE PODLEGAJACE ANALIZIE WIDEO
Ponizsze sytuacje moga podlega¢ analizie wideo:



) Krazek przekracza linie bramkowa

(

(In Krazek w bramce przed poruszeniem bramki

(1 Krazek w bramce przed (lub po) uptywie czasu tercji

(V) Wyrazny ruch kopniecia krgzka, skierowanie kragzka do bramki za pomoca nogi / tyzwy

(V) Krazek celowo skierowany, uderzony lub wrzucony do bramki przed gracza druzyny atakujacej (jakgkolwiek

czescig ciata) w sposob inny niz za pomoca kija — wyjatek to noga / tyzwa

(V1) Krazek odbija sig od sedziego i wpada do bramki
(Vi) Krazek uderzony lub odbity do bramki od wysoko uniesionego kija (powyzej poprzeczki)
(Vi Krazek wpada do bramki w prawidtowy sposéb poprzez otwartg cze$é bramki (potwierdzenie, ze krazek nie wpadt

do bramki przez diurze w siatce lub pod ramg bramki, itd.)

(IX) Krgzek wpada do bramki jako kontynuacja gry, na ktdrg nie miat wptywu gwizdek sedziego po utracie krgzka z
pola widzenia; oraz

(X) Potwierdzenie zdobycia gola przy rzucie kamym lub podczas serii rzutéw karnych, tak aby upewni¢ sie co do zgodno$ci z
wszystkimi obowigzujgcymi przepisami ( np. bramkarz opuszczajacy pole bramkowe przed dotknieciem krazka, bramkarz
rzucajacy kij, bramkarz poruszajacy bramke, gracz zagrywa krazek powyzej wysokos$ci ramion, napastnik wykonuje zabroniony
ruch spin-o-rama, kontynuowanie ruchu krazka do przodu, podwaojne dotkniecie / dobitka, itd. )

Dodatkowa analiza wideo dla przepisu PRZEPIS 38 — Weryfikacja na zadanie trenera nie obowigzuje.

Weryfikacja na zadanie trenera obowigzuje na wybranych turniejach IIHF.

X1 W sytuacji gdy weryfikacja na zadanie trenera nie obowigzuje, sedziowie gtéwni mogg analizowa¢ przeszkadzanie na
bramkarzu w polu bramkowym
© PRZEPIS 69 - Przeszkadzanie bramkarzowi

© For more information refer to Appendix V — Technical Requirements and Setup.

0 For more information refer to IIHF Sport Regulations.

37.4. WYRAZNY RUCH KOPNIECIA

Gol zostanie uznany za nieprawidtowo zdobyty w sytuacjach, w ktorych krazek wpada do bramki na skutek ,wyraznego ruchu
kopniecia“. ,Wyrazny ruch kopniecia“ dla celéw analizy widego jest tot aka sytuacja, gdzie gracz celowo wprawit krgzek w ruch poprzez
kopniecie go za pomocg stopy lub tyzwy a nastepnie krgzek wpadt do bramki. Gol nie moze zosta¢ uznany za prawidtowy w sytuacii
kiedy atakujgcy gracz skierowat krazek do bramki za pomoca tyzwy poprzez ,wyrazny ruch kopnigcia“ (nawet jezeli po wyraznym ruchu
kopniecia krazek odbija sie od innego gracza).
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Gola nie mozna réwniez zdoby¢ w zagraniu gdzie atakujgcy zawodnik kopie jakimkolwiek sprzetem(kij, rekawica, kask itp.) w krazek, w
tym réwniez kopnigcie w topatke wtasnego kija; powodujgc, Ze krgzek przekrocza linie bramkowa.

Sytuacja kiedy krazek wpada do siatki w wyniku odbicia sie od tyzwy atakujgcego gracza, ktéry nie uzyt ,,wyraznego ruchu kopniecia”
uznaje sie jako prawidtowo zdobyty gol.

Sytuacje kiedyj krazek zostat skierowany do siatki za pomocg tyzwy zawodnika atakujgcego réwniez powinien by¢ uznany za
,,prawidtowa gol” tak dtugo jak nie wystapit ewidentny ,,ruch wyraznego kopniecia®“.

© PRZEPIS 49.2. - Kopnigcie / Gole

37.5. ZAGRANIE KRAZKA WYSOKO UNIESIONYM KIJEM

Decydujacym czynnikiem dla analizy wysokiego kija jest fakt, gdzie krgzek miat kontakt z kilem w stosunku do poprzeczki.
Jezeli krgzek bedzie miat kontakt z czes$cig kija ktdra znajduje sie ponizej poprzeczki (pomimo iz pozostata czes¢ kija
znajduje sie nad poprzeczka) i wpada do bramki, gol zostanie uznany jako prawidtowy.

© PRZEPIS 80.3. — ZAGRANIE KRAZKA WYSOKO UNIESIONYM KIJEM

37.6. ANALIZA WIDEO W CELU WERYFIKACJI CZASU GRY
Sedziowie wideo mogg uzy¢ analizy wideo w celu ustalenia prawidtowego czasu na zegarze.

Wyswietlanie czasu gry jest obowigzkowe dla dwoch ekranéw wideo znajdujacych sie nad bramkg oraz powinno byé
wyswietlane dla nadawcdw sygnatu dla jak najwigkszej ilosci kanatow jak to mozliwe.

Kazda strata czasu gry lub czasu kary ze wzgledu na nieprawidtowe wznowienie, przewinienie na wznowieniu, lub krazek poza grg



powinna by¢ skorygowana. Sedziowie wideo mogg konsultowaé lub bezpo$rednio interweniowaé u sedziéw funkcyjnych lub
sedziéw na lodzie aby upewnic sig, ze kazda strata czasu gry lub czasu kary zostanie odpowiednio skorygowana.
© PRZEPIS 76.8 — Face-off Procedure / Verification of Time, ® PRZEPIS 85.7 — Puck Out of Bounds / Verification of Time.

W przypadku jakiegokolwiek sporu, ktéry dotyczy czasu powinien on zosta¢ zgtoszony do sedziéw wideo w celu oceny i ich
decyzja powinna by¢ ostateczna. Sedzia czasu powinien asystowac przy sprawdzaniu czasu gry za pomocg dodatkowego
urzadzenia pomiaru czasu (stoper zatwierdzony przez IIHF).

W sytuacji gdy bramka zostata strzelona przed zatrzymaniem czasu, sedzia wideo poinformuje sedziego czasu oraz
sekretarza o czasie zdobycia bramki oraz o pozostatym czasie gry w celu ponownego ustawienia go na zegarze gry oraz
zegarze kar(jesli dotyczy).

© PRZEPIS 34.7 — Game Timekeeper / Verification of Time.

Sedziowie wideo poprzez uzycie powtérki powinni by¢ w stanie ustali¢ czy bramka zostata zdobyta, pomimo iz gra toczy sie dale;.
Sedziowie wideo powinni uzy¢ syreny w celu natychmiastowego zatrzymania gry i gol powinien zosta¢ uznany. Zegar czasu gry
oraz zegar kar(jesli dotyczy), bedzie ustawiony na czas zdobycia bramki. Jezeli pierwsza przerwa w grze po przypuszczalnym golu
zbiega sie z zakonczeniem tercji, sedzia(sedziowie) na lodzie poinstruujg obie druzyny, ze majg pozosta¢ przy swoich fawkach
graczy do czasu zakonczenia analizy video.

37.7. SEDZIOWIE BRAMKOWI — NIEMOZLIWA ANALIZA WIDEO
Na turniejach mistrzowskich [IHF, na ktorych analiza wideo nie jest mozliwa zostang wyznaczeni sedziowie bramkowi.

Sedziowie bramkowi powinni znajdowac¢ sie za kazdg bramkg (lub w miejscu wyznaczonym i zaakceptowanym przez IIHF), w
odpowiednio chronionej przestrzeni tak by nie byto ingerencji w ich dziatalno$¢. Sedziowie bramkowi nie powinni zmienia¢ bramek
podczas meczu. Sedziowie bramkowi powinni sygnalizowaé, przewaznie za pomocg czerwonego $wiatta, decyzje czy krazek
przeszedt miedzy stupkami bramkowymi i czy catkowicie przekroczyt lini¢ bramkowa.

Jedyng decyzje, ktérg musi podja¢ sedzia bramkowy, jest ocena czy krazek rzeczywiscie wpadt do bramki a nie to w jaki sposob i w
jakim czasie. Czerwone $wiatto musi by¢ wigczone przez piec (5) sekund za kazdym razem, gdy krgzek wpada do bramki,
niezaleznie od okolicznosci. Ostateczna decyzja nalezy do sedziego gtéwnego.

0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

PRZEPIS 38 WERYFIKACJA NA ZADANIE TRENERA

38.1. INFORMACJE OGOLNE
Mechanizm analizy wideo uruchamiany w podczas Weryfikacji na zagdanie Trenera, moze by¢ stosowany tylko przypadku

potwierdzenia uznania gola/nieuznanie gola i stosowany jest w niezwykle waskim zakresie

We wszystkich sytuacjach weryfikacji na zgdanie trenera, pierwotna decyzja podjeta przez sedziego na lodzie zostanie zmieniona
wtedy i tylko wtedy, gdy na podstawie materiatu wideo mozna dokona¢ jednoznacznej i niepodwazalnej oceny, ze pierwotna decyzja
byta bezsprzecznie nieprawidtowa.

Jezeli analiza wideo jest niejednoznaczna i/lub istniejg jakiekolwiek watpliwosci, czy pierwotna decyzja byta prawidtowa, to w takim
wypadku sedziowie podtrzymajg swojg pierwotng decyzje podjetg na lodzie.

0 For more information refer to IIHF Technology Codes & Regulations.

38.2. SYTUACJE PODLEGAJACE WERYFIKACJI NA ZADANIE TRENERA

Druzyna moze zgda¢ Weryfikacji na zadanie Trenera wytgcznie w nastepujgcych przypadkach:

() “Spalony’- bezposrednio przed zdobyciem gola
Sytuacja, ktéra konczy sie zdobyciem gola i druzyna bronigca twierdzi, ze bezposrednio przed zdobyciem gola gra
powinna zosta¢ przerwana z uwagi na przekroczenie przepisow dotyczacych sytuacji spalonego.
© PRZEPIS 83 — Spalony

(In Brak przerwania gry w strefie ataku bezposrednio przed zdobyciem gola
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Sytuacja, ktéra konczy sie zdobyciem gola i druzyna bronigca twierdzi, ze bezposrednio przed zdobyciem gola gra powinna
zostac przerwana na skutek ztlamania przepiséw przez druzyne atakujgcg w strefie ataku;

(1 W sytuaciji zdobycia gola mogto nastgpi¢ przeszkadzanie bramkarzowi;
Zarowno:
(1) Sytuacja, ktora konczy sie zdobyciem gola i druzyna bronigca twierdzi, ze gol jest nieprawidtowy na skutek
wystapienia przeszkadzania bramkarzowi © PRZEPIS 69 — Przeszkadzanie bramkarzowi; lub
(2) Decyzjg sedziow na lodzie gol nie zostat uznany z uwagi na wystgpienie przeszkadzania bramkarzowi i
druzyna atakujgca twierdzi, ze:
= Nie bylo kontaktu z bramkarzem zainicjowanego przez gracza druzyny atakujacej,
» Atakujgcy gracz zostat popchniety, wepchniety lub faulowany przez gracza bronigcego w taki sposéb, ze
nastagpit kontakt z bramkarzem; lub
« Pozycja gracza atakujgcego, znajdujacego sie w polu bramkowym w zaden sposéb nie utrudniata i nie
ograniczata zdolnosci bronienia bramkarzowi.

38.3. WERYFIKACJA NA ZADANIE TRENERA ZAINICJOWANA PRZEZ SEDZIOW WIDEO
W ostatniej minucie gry trzeciej tercji lub w jakimkolwiek momencie dogrywki, sedziowie wideo zainicjujg analize kazdej sytua cji,

ktéra w innym przypadku mogtaby podlega¢ weryfikacji na zgdanie trenera.

Sedziowie wideo w dalszym ciggu s odpowiedzialni za przeglad wszystkich sytuacji bramkowych podlegajgcych analizie wideo

© PRZEPIS 37 - Analiza wideo

W sytuacji majacej wptyw na wynik meczu, dla ktérej mozliwa jest Weryfikacja na zadanie Trenera potencjalnie obejmujaca
spalonego, nieprzerwanie gry w strefie ataku lub przeszkadzanie bramkarzowi, najistotniejszym aspektem, ktéry musza ustali¢
sedziowie wideo w pierwszej kolejno$ci jest to czy krgzek prawidiowo wpadt do bramki, zanim nastapita sytuacja podlegajaca
dalszej analizie zgodnie z procedurg Weryfikacji na zagdanie Trenera (lub w przypadku ostatniej minuty gry czasu regularnego lub
dogrywki).

Jezeli druzyna poprosi o weryfikacje na zadanie trenera, jednak zgodnie z Przepisem 37 weryfikacja bedzie niepotrzebna, wéwczas
zyczenie uznajemy za niewykonane.

38.4. PROCES ROZPOCZECIA WERYFIKACJ NA ZADANIE TRENERA
Wszystkie prosby dotyczace weryfikacji na zadanie trenera dotyczace sytuacji uznania gola lub anulowania gola na skutek

przeszkadzania bramkarzowi powinny zostac zgtoszone ustnie przez trenera sedziemu gtéwnemu przed wznowieniem gry.
Druzyny nie moga znaczgco opdznia¢ wznowienia gry w celu oceny czy rozpoczac weryfikacje na zgdanie trenera. Kazde takie
opdznienie lub op6znienie wynikajace z taktyki wedtug uznania sedziego gtéwnego moze skutkowaé natozeniem kary mniejszej za
,,opdznianie gry”.

© PRZEPIS 63 — Opoznianie gry

W celu przyspieszenia procesu weryfikacji na zgdanie trenera, trenerzy zobowigzani sg do podania sedziemu gtéwnemu powodu
weryfikacji oraz przyblizonego czas na zegarze gdy doszto do domniemanego wykroczenia. Brak tych informacji z uzasadnionym
powodem moze skutkowaé odmowag weryfikacji.

Dozwolona jest tylko jedna weryfikacja na zyczenie trenera dla kazdej druzyny podczas jednej przerywy w grze.

38.5. PROCES ANALIZY PODCZAS WERYFIKACJI NA ZADANIE TRENERA
Dziat technologii IIHF wraz z organizatorem udostepni na wszystkich lodowiskach odpowiednig technologie (np. tablet

reczny lub monitor), ktéra umozliwi sedziom na lodzie w porozumieniu z sedziami wideo wykonanie analizy z uzyciem
powtérek podczas procesu weryfikacji na zadanie trenera (lub w trakcie ostatnich minut tercji lub w trakcie dogrywki podczas
analizy wywotanej przez sedzidéw wideo).

W celach praktycznych powtorki dla sedzidw na lodzie bedg tymi samymi, ktére wykorzystujg sedziowie wideo.

W sytuaciji zainicjowania procesu weryfikacji na zadanie trenera (lub w trakcie ostatnich minut tercji lub w trakcie dogrywki
podczas analizy wywotanej przez sedzidéw wideo), sedziowie wideo za pomocg zestawdw stuchawkowych nawigzg
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natychmiastowy kontakt z sedziami bedgcymi na lodzie, ktérzy odpowiedzialni sg za uznanie (lub nie uznanie) gola i
przedyskutujg przed przeglagdem powtdrek ponizsze:

() Jaka jest decyzja podjeta podczas gry;

(I Co sedziowie dostrzegli podczas gry.

Konsultant analizy video bedzie zaangazowany zaréwno w komunikacje z sedziami na lodzie (sedziowie gtéwni oraz liniowi)
poprzez zestaw stuchawkowy jak i za dostarczenie informacji do sedziéw lodowych. Sedziowie lodowi sg odpowiedzialni za
podjecie ostatecznej decyz;i.

Decyzja podjeta podczas gry (na lodzie) zostanie sprawdzona jednoczesnie przez sedzidéw znajdujacy sie na lodzie (gtéwni
lub liniowi) oraz przez konsultanta sytemu wideo w ramach operacji przegladu wideo [IHF przy uzyciu wszystkich mozliwych
powtorek.

Po wspdlnym przegladzie i konsultacjach sedziowie lodowi (gtdéwni lub liniowi) podejmg decyzje czy podtrzymaé, czy zmienic¢
,,decyzje z lodu”.

Po podjeciu decyzji Sedzia Gtdwny poinformuje Sedziego Kar/Spikera oraz ogtosi komunikat z lodu.

38.6. PRAWO DO ROZPOCZECIA WERYFIKACJI NA ZADANIE TRENERA
Druzyny mogag zainicjowa¢ weryfikacje na zgdanie trenera w dowolnym momencie meczu z wyjatkiem ostatniej minuty

regulaminowego czasu oraz dowolnego czasu w dogrywce - w tych sytuacjach wytgczne prawo do zainicjowania weryfikaciji
ma sedzia wideo.

38.7. SKUTEK UDANEJ WERYFIKACJI NA ZADANIE TRENERA
W przypadku gdy zainicjowano weryfikacje ze wzgledu na ,,spalonego bezposrednio przed zdobyciem gola” lub ,, pominiete

zatrzymanie gry w tercji ataku bezposrednio przed zdobyciem gola” i ustala sig, ze gol powinien zosta¢ anulowany, gol
zostanie nieuznany a zegar zostanie skorygowany do czasu w ktérym gra powinna zosta¢ przerwana.

W takim przypadku wznowienie nastgpi odpowiednio w miejscu w ktérym nastgpitoby jesli decyzja z lodu bytaby prawidtowa.
Jezeli jedna lub wiecej kar (mniejszych lub wiekszych) zostanie natozona w czasie pomiedzy pomiedzy wykroczeniem a
analizg wideo, ktéra nie uzna bramki to kary zostang natozone i odpowiedni gracze bedg musieli udac si¢ na tawke kar a
czas natozenia kary bedzie taki sam jak pominietego naruszenia przepisow.

W przypadku, gdy weryfikacja zostata zainicjowana do sytuaciji przyznania bramki decyzjg na lodzie, gdzie druzyna bronigca
twierdzi, ze bramka powinna zosta¢ nieuznana ze wzgledu przeszkadzanie bramkarzowi jak opisano w © PRZEPIS 69 -

»

Przeszkadzanie bramkarzowi, ” i postanawia sie, ze decyzja podjeta na lodzie powinna zosta¢ zmieniona, gol zostanie nieuznany a
wznowienie bedzie miato miejsce w tercji neutralnej na punkcie wznowien najblizej tercji ataku.

Proces analizy tej sytuacji (wynikajacy z prosby o weryfikacje na zgdanie trenera lub z zainicjowania analizy przez sedziow
wideo w ostatniej minucie gry lub w dogrywce) zostanie wykorzystany tylko w celu potwierdzenia lub zmiany decyzji podjete;
przez sedziéw na lodzie — nie stanowi on podstawy do podjecia decyzji w innym uwzgledniajgc natozenie kary mniejszej lub
wiekszej za przeszkadzanie. bramkarzowi.

W sytuacji kiedy weryfikacja zostata zainicjowana w przypadku nieuznania gola, pomimo faktu ze krazek przekroczyt linie
bramkowa, lecz w opinii sedziéw nastgpito przeszkadzanie bramkarzowi a na skutek analizy decyzja podjeta na lodzie
zostanie zmieniona, gol zostanie uznany a wznowienie nastapi na srodku lodowiska. Anuluje sie natozenie kary za
przeszkadzanie bramkarzowi.

W sytuacji gdy natozona zostanie kara za przeszkadzanie bramkarzowi i na podstawie analizy wideo stwierdza sie, Ze gracz
nie popetnit tego wykroczenia, kara nie zostanie natozona.

Wszystkie pozostate kary nie zwigzane z przeszkadzaniem bramkarzowi zostang natozone i bedg odbyte w normaln sposaéb.
Z drugiej strony, nie ma mozliwosci naktadania kar na podstawie analizy wideo.

38.8. SKUTEK NIEUDANEJ WERYFIKACJ NA ZADANIE TRENERA
Jezeli druzyna zainicjuje weryfikacje na zgdanie trenera zgodnie z jakimkolwiek przypadkiem opisanym powyzej w Przepisie



38.2 i taka weryfikacja wideo nie powoduje zmiany pierwotnej decyzji podjetej na lodzie, druzyna dokonujgca weryfikacji na
zadanie trenera zostanie ukarana karg mniejsza za opdznianie gry (2 minuty)

Jezeli druzyna, dokonata juz jedng lub wiecej weryfikacji na zgdanie trenera, ktore byly nieskuteczne i zazada
przeprowadzenia kolejnej weryfikacji na podstawie wymienionych w Przepisie 38.2 przypadkdw oraz zgdana weryfikacja nie
spowoduje zmiany pierwotnej decyzji podjetej na lodzie, druzyna dokonujgca weryfikacji na zgdanie trenera zostanie
ukarana podwojng karg mniejsza (4 minuty) za opdznianie gry.

38.9. OBOWIAZUJACE STANDARDY DOTYCZACE SYTUACJE SPALONEGO
Podstawg zmiany decyzji o przyznaniu gola w sytuacji potencjalnego spalonego, jest fakt ze sedzia liniowy po analizie

wszystkich mozliwych powtdrek i po konsultacji z sedzig wideo ustalg, ze jeden lub wiecej graczy druzyny atakujgcej
wyprzedzit krgzek z wjazdem do strefy ataku, w rezultacie czego gra powinna zosta¢ zatrzymana a spalony powinien zosta¢
odgwizdany. Jezeli ten warunek zostat spetniony to gol zostanie nieuznany.

Sytuacja bedzie podlegata mozliwej analizie tylko wtedy, jezeli krgzek nie opuscit strefy ataku w czasie pomiedzy zastniatym
spalonym a zdobyciem gola.

38.10.  OBOWIAZUJACE STANDARDY W SYTUACJI PRZEOCZENIA WYKROCZENIA W STREFIE ATAKU

Podstawg zmiany decyzji o przyznaniu gola w sytuacji nie przerwania gry na skutek wykroczenia w strefie ataku, jest fakt ze
sedziowie gtdwni po analizie wszystkich mozliwych powtérek i po konsultarcji z sedzig wideo ustala, ze gra powinna zostac
przerwana, lecz nie zostata i miato to miejsce od momentu wprowadzenia krgzka do tercji ataku, ale przed zdobyciem gola.
Jezeli powyzsze warunki zostang spetnione to gol zostanie nieuznany.

Potencjalne wykroczenia, ktére mogg skutkowaé zatrzymaniem gry w strefie ataku: = PRZEPIS 79 — Podanie rekg; =
PRZEPIS 80 - Zagranie krazka wysoko uniesionym kijem; and = PRZEPIS 85 - Krazek poza lodowiskiem. Wykluczenia te moga
by¢ podstawg do anulowania gola, jezeli analiza video moze jednoznacznie potwierdzi¢, ze zdarzenie zatrzymujace gre

miato miejsce w tercji ataku oraz Zze zostato pominiete przez Sedziow lodowych.

JezZeli naruszenie przepisow dotyczy przeoczonej kary, to takie wykroczenie nie moze skutkowa¢ zmiang decyzji podjetej na lodzie i
dotyczacej sytuacji zdobycia gola, nawet jezeli po analizie wideo sedzia gtéwny wedtug wtasnego uznania ocenit tg sytuacje inaczej.

Przypadki zdobycia gola w sytuacjach nie przerwania gry beda analizowane tylko do momentu az krgzek nie opusci strefy ataku pomiedzy
czasem wykroczenia, ktdre miato skutkowac przerwaniem gry a czasem zdobycia gola.

38.11. OBOWIAZUJACE STANDARDY W SYTUACJACH PRESZKADZANIA BRAMKARZOWI

Podstawg zmiany decyzji o uznaniu gola w sytuacji przeszkadzania bramkarzowi jest fakt, ze sedziowie gtéwni po analizie wszystkich
powtdrek i konsutlacjg z sedzig wideo ustalg, Ze gol powinien zosta¢ nieuznany z uwagi na przeszkadzanie bramkarzowi, zgodnie z
przepisem = PRZEPIS 69 — Przeszkadzanie bramkarzowi. Jezeli powyzsze warunki zostang spetnione to gol zostanie

nieuznany.

Podstawg do zmiany decyzji podjetej na lodzie o nieuznaniu gola jest fakt, ze sedziowie gtdwni po zapoznaniu sie z
wszystkimi mozliwymi powtdrkami i konsultacjg z sedzig wideo, uznajg ze gol powinien zosta¢ uznany z powodu:

() Nie byto kontaktu z bramkarzem zainicjowanego przez gracza druzyny atakujgce;j,

(In Atakujacy gracz zostat popchnigty, wepchniety lub faulowany przez gracza bronigcego w taki sposdb, ze nastapit kontakt z
bramkarzem; lub

(Iy Pozycja gracza atakujgcego, znajdujacego sie¢ w polu bramkowym w zaden sposéb nie utrudniata i nie ograniczata zdolnosci

bronienia bramkarzowi.

PRZEPIS 39 OBRAZA SEDZIEGO

39.1. OPIS OGOLNY
Gracz, bramkarz, trener lub niegrajgcy cztonek zespotu nie powinien kwestionowaé ani sprzeczaé sie na temat decyzji sedzidw przed, w
trakcie oraz po meczu, na lub poza lodem oraz w jakimkolwiek pomieszczeniu na lodowisku.
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Gracz, bramkarz, trener lub niegrajacy czionek zespotu nie powinien pokazywac niesportowego zachowania, w tym miedzy innymi (lecz nie
ograniczajac sie do tego typu zachowan): nieprzyzwoity lub obrazliwy jezyk i gesty, komentarze personalne kierowane w strone sedziego
majgce na celu ponizenie sedziego lub kwestionowanie jego decyzji po nakazaniu zaprzestania tego typu zachowan lub wcze$niejszym
ukaraniu. Uwaga: Jezeli takie zachowanie skierowane jest do kogokolwiek innego niz sedzia ® PRZEPIS 75 — Unsportsmanlike
Conduct zostanie zastosowany.

39.2. KARA MNIEJSZA

Kara mniejsza za niesportowe zachowanie - obraza sedziego zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

() Kazdy gracz, ktéry kwestionuje decyzje sedziego.

Zidentyfikowany gracz, ktéry uzywa obscenicznego, bluznierczego lub obrazliwego jezyka lub gestdw skierowanych w strone
jakiegokolwiek sedziego na lodzie lub poza nim. Uwaga: Dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za
uzycie obscenicznych gestow, uwag na tle rasistowskim lub seksulanym — patrz PRZEPIS 39.5 — Kara meczu za niesportowe
zachowanie

(I Gracz lub gracze, ktorzy uderzajg w bandy lub szyby ochronne kijami lub innym przedmiotem, lub gracze ktérzy w

jakikolwiek spos6b okazujg brak szacunku dla decyzji sedziow. W przypadku gdy jest to robione w celu zwrdcenia
uwagi sedziéw (np. powazna kontuzja), wowczas sedzia powinien wywazy¢ swojg decyzje.

(I Kapitan lub jego zastepca lub jakikolwiek gracz opuszcza tawke graczy w celu kwestionowania lub podwazania
decyzji sedziego znajdujgcego sie na lodzie.

(IV) Gracz uderza w bandy lub szyby ochronne w celu kwestionowania decyzji sedziego funkcyjnego. Jezeli
kontynuuje swoje zachowanie, moze zosta¢ ukarany karg za niesportowe zachowanie (10°).

V) Jezeli gracz zostaje ukarany karg za niesportowe zachowanie dodatkowo do innego wykluczenia, wéwczas
najpierw odsiaduje pierwotne wykluczenie, nastepnie kare za niesportowe zachowanie.

(V1) Jezeli zawodnik nie udaje sie bezposrednio na tawke Kar lub do Szatni zgodznie z zaleceniami sedziéw na lodzie.

39.3. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA
Kara mniejsza techniczna zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

() Trener lub niegrajacy cztonek druzyny, ktory uderza w bandy lub szyby ochronne kijami lub innym przedmiotem,
lub osoby te w jakikolwiek sposdb okazujg brak szacunku dla decyzji sedziéw. W przypadku gdy jest to robione w
celu zwrdcenia uwagi sedzidw (np. powazna kontuzja), wéwczas sedzia powinien wywazy¢ swojg decyzje.

(I Niezidentyfikowany gracz, trener lub czlonek sztabu uzywa obelzywego lub wulgarnego jezyka lub gestow
skierowanych do sedziego na lub poza lodem lub uzywa nazwiska sedziego wraz z obrazliwymi stowami. Uwaga:
Dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za uzycie obscenicznych gestow, uwag na
tle rasistowskim lub seksulanym — patrz PRZEPIS 39.5 — Kara meczu za niesportowe zachowanie

(1 Gracz, trener lub niegrajacy cztonek zespotu, ktéry ingeruje w jakikolwiek sposéb dziatania dowolnego sedziego
(Zaréwno sedziéw na lodzie i poza lodem).

(V) Gracz, trener lub niegrajgcy czlonek zespotu, uzywa technologii (np. tablet) w celu kwestionowania decyzji sedziego.

39.4. KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara za niesportowe zachowanie zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

() Gracz, ktdry kontynuuje uzywanie obscenicznego, bluznierczego lub obraZliwego jezyka lub gestéw skierowanych w
strone sedziego za co wczesniej otrzymat juz kare mniejsza lub kare mniejszg techniczng. Uwaga: Dodatkowa kara
meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za uzycie obscenicznych gestow, uwag na tle rasistowskim
lub seksulanym — patrz PRZEPIS 39.5 — Kara meczu za niesportowe zachowanie
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(Vi)

(Vi)

39.5.

Gracz ktory celowo wystrzeli krazek poza zasieg sedziego, ktory probuje go podniesc.

Gracz ktéry kwestionuje lub podwaza decyzje sedziéw za co wczesniej otrzymat kare mniejszg za niesportowe
zachowanie.

Gracz ktory uderza w bandy lub szyby ochronne za kijem lub jakimkolwiek innym przedmiotem oraz okazuje brak
szacunku do decyzji sedziego za co wczesniej otrzymat kare mniejszg za niesportowe zachowanie.

Gracz, ktéry wjezdza (za wyjatkiem sytuacji kiedy udaje sie na tawke kar) lub pozostaje w polu sedziowskim w momencie kiedy
sedziowie konsultujg sie ze sobg lub sktadajg raport - dotyczy to wszystkich sedzidw tj. sedziéw gtéwnych, sedziéw liniowych,
sedziego czasu, sedziego kar, sekretarza lub sedziego spikera.

Kara za niesportowe zachowanie (lub wedlug uznania sedziego kara meczu za niesportowe zachowanie) zostanie
natozona na gracza, ktory celowo wyrzuca jakikolwiek sprzet poza lodowisko. Jezeli jest to zrobione w celu
oprotestowania decyzji sedziego, gracz zostanie ukarany karg mniejszg plus karg meczu za niesportowe zachowanie —
patrz PRZEPIS 39.5 — Kara meczu za niesportowe zachowanie

Gracz, ktéry uderza w bandy lub szyby ochronne w ramach protestu przeciw decyzji sedziego funkcyjnego, za co
wczesniej otrzymat juz kare mniejszg za niesportowe zachowanie.

Generalnie, gracze ktorzy przejawiajg tego typu zachowania ukarani zostang wedtug schematu: najpierw kara
mniejsza (2'), nastepnie kara za niesportowe zachowanie (10°) i jezeli obstajg przy zwoim zachowaniu to
otrzymajg kare meczu za niesportowe zachowanie (20°).

KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

(1)

(I

(Vi)

Gracz ktory nie przestaje kwestionowaé lub podwaza¢ decyzji sedziego za co wcze$niej ukarany zostat juz karg za niesportowe
zachowanie.

Gracz, trener lub niegrajgcy cztonek druzyny uzywa obrazliwego, obsecicznego, bluznierczego jezyka lub gestdw w strone
sedzibw bedacych na lodzie lub sedziéw funkcyjnych lub uzywa nazwiska dowolonego sedziego w potaczeniu z gtosnymi
uwagami. Po wczesniejszym natozeniu kary mniejszej technicznej (PRZEPIS 39.3 (ii)) trener lub niegrajacy czionek druzyny
zostanie ukarany karg meczu za niesportowe zachowanie i opis sytuacji zostanie przedstwiony wtasciwym wiadzom. Jezeli
sytuacja ma miejsce po zakonczeniu meczu na lub poza lodowiskiem, kara meczu za niesportowe zachowanie moze zostaé
natoZzona bez wczes$niejszego naktadania kary mniejszej techniczne;.

Gracz, ktéry celowo uzywa sity fizycznej przeciwko jakiemukolwiek sedziemu w dowolony sposéb i takie dziatanie moze
spowodowaé kontuzje sedziego, fizycznie ponizy¢ sedziego lub gracz celowo stosuije site fizyczng tak aby uwolnié sie od
sedziego, ktory trzyma go podczas sprzeczki lub bojki powinien otrzymac kare meczu za niesportowe zachowanie

zgodnie z wytycznymi opisanymi w = PRZEPIS 40 - Physical Abuse of SEDZIOWIE

Gracz ktdry przebywa na tawce kar i przed zakoriczeniem czasu kary opuszcza fawke kar w celu kwestionowania
lub podwazania decyzji sedziego.

Przepis ten nie zastepuje innych kar, ktére naktada sie w sytuacji kiedy gracz lub gracze opuszczajg tawke kar w
celu dotgczenia do bojki lub sprzeczki.
© PRZEPIS 70 — Opuszczanie tawki graczy lub tawki kar

Kara mniejsza za niesportowe zachowanie plus kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na
gracza ktory rzuca kij, jego czes¢ lub jakgkolwiek cze$¢ wyposazenia lub dowolony element poza lodowisko w
celu kwestionowania lub podwazania decyzji sedziego.

Gracz, trener lub niegrajacy cztonek druzyny, ktéry rzuca lub strzela element wyposazenia lub dowolny obiekt w kierunku
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sedziego, lecz nie na tyle blisko, Ze moze doj$¢ do kontaktu. Zachowanie to dotyczy zagrania na oraz poza lodem.

(IX) Generalnie, gracze ktérzy przejawiajg tego typu zachowania ukarani zostang wedlug schematu: najpierw kara
mniejsza (2°), nastepnie kara za niesportowe zachowanie (10°) i jezeli obstajg przy zwoim zachowaniu to
otrzymajg kare meczu za niesportowe zachowanie (20°).

(VI Gracz, trener lub niegrajgcy czlonek sztabu, ktéry pluje, wyciera krew lub uzywa obscenicznego i obrazliwego
jezyka lub gestéw, uwag na tle rasowym lub seksualnym w strone dowolnego sedziego, podczas lub po meczu,
przebywajac na lub poza lodem lub w dowolnym miejscu na lodowisku lub w pomieszczeniu.

39.6. RAPORTY

Obowigzkiem sedziow jest wystanie raportu do wlasciwych wiadz, ktéry zawiera szczegdty opisujgce uzywanie obscenicznych gestdw,
rastistowskich obelg lub uwag na tle seksualnym stosowanych przez gracza, trenera lub niegrajacego cztonka druzyny. Jezeli zostanie to
uznane za konieczne, zostang podjete dodatkowe $rodki dyscyplinarne stosowane przez wiasciwe wiadze wedtug ich uznania.

© PRZEPIS 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 40 FIZYCZNY ATAK NA SEDZIEGO

40.1. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Gracz, ktory celowo uzywa sily fizycznej przeciwko jakiemukolwiek sedziemu w dowolony sposdb i takie dziatanie moze spowodowac
kontuzje sedziego, fizycznie ponizy¢ sedziego lub gracz celowo stosuje site fizyczng tak aby uwolni¢ sie od sedziego, ktéry trzyma go
podczas sprzeczki lub bojki powinien otrzymac kare meczu za niesportowe zachowanie

0 Wiecej informacji znajduje sie w Kodeksie dyscyplinarnym IIHF

40.2. SRODKIDYSCYPLINARNE - ZAWIESZENIE - KATEGORIA |

Gracz ktory celowo uderza sedziego i zagraniem tym moze spowodowaé kontuzje lub celowo uzywa sily fizycznej w jakikolwiek sposob
przeciwko sedziemu z zamiarem spowodowania kontuzji, lub w jakikolwiek sposob préboje spowodowa¢ kontuzje u sedziego. Dla
rozumienia tego przepisu ,préba spowodowania kontuzji“ oznacza uzycie sily fizycznej przez gracza, ktory jest Swiadomy Zze mozliwe jest
spowodowanie kontuzji na skutek swojego dziatania.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IIHF.

40.3. SRODKIDYSCYPLINARNE - ZAWIESZENIE - KATEGORIAI
Gracz ktory celowo uzywa sity fizycznej wobec sedziego w jakikolwiek sposdb (wytgczajgc zachowania opisane w kategorii 1)
i uzycie sity nie ma na celu spowodowania kontuzji u sedziego lub gracz, ktéry pluje na sedziego.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IIHF.

40.4. SRODKIDYSCYPLINARNE - ZAWIESZENIE - KATEGORIA I

Gracz, ktéry swoim dziataniem probuje fizycznie ponizy¢ sedziego lub fizycznie grozi sedziemu poprzez (ale nie tylko) rzucanie kija lub
jakiejkolwiek czesci wyposazenia lub przedmiotu w kierunku sedziego, stezela krazek w strone sedziego, pluje lub rozciera krew na
sedziego lub w strone sedziego, lub gracz ktdry celowo uzywa sity fizycznej wobec sedziego, ktdry przytrzymuje go podczas sprzeczki /
bojki.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IHF.

40.5. SRODKI DYSCYPLINARNE - ZAWIESZENIE - PROCES POSTEPOWANIA

Natychmiast po zakoniczeniu meczu, w ktdrym zostata natozona kara meczu za niesportowe zachowanie, sedziowie gtowni
po konsultacji z sedziami liniowymi, decydujg o kategorii przewinienia. Sedziowie sktadajg raport do wfasciwiwych wtadz
poprzez oméwienie zajscia i / lub ztozenia opisu na pi$mie natychmiast po zakoriczeniu meczu.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IIHF.
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40.6. SRODKI DYSCYPLINARNE

W sytuacji kiedy gracz popetnit wykroczenie opisane w tym przepisie, oprécz kar natozonych na gracza, jego sprawa
przekazana zostanie do wtasciwych wtadz w celu rozpatrzenia przez panel dyscyplinarny.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IIHF.

40.7. TRENER LUB NIEGRAJACY CZtONEK DRUZYNY

Trener lub niegrajacy cztonek druzyny, ktéry przytrzymuje lub oderza sedziego lub popetnia jakiekolwiek wykroczenie opisane w
przepisie 40.1 zostanie automatycznie wykluczony z meczu, musi uda¢ sie¢ do szatni i wydarzenie zostanie zgtoszone do
wiasciwych wiadz w celu podjecia dalszych krokéw dyscyplinarnych,

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IIHF.

40.8. OCHRONA | SLUZBY PORZADKOWE

Orgarnizatorzy wszystkich turniejéow powinni zapewni¢ odpowiednig ochrone policji lub innych stuzb dla graczy, bramkarzy
oraz sedzidw przez caty czas trwania turnieju. Sedziowie gtéwni ztoza raport do wiasciwych wtadz w sytuaciji kiedy dostrzega
jakiekolwiek uchybienia dotyczagce ochrony i opiszg szczegdly takiego zdarzenia.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym IIHF.
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PRZEPIS 41 RZUCENIE NA BANDE

41.1. RZUCENIE NA BANDE

Kara za rzucenie na bande powinna zostaé natozona na gracza, ktdry atakuje ciatem lub popycha bezbronnego przeciwnika w taki sposob,
ze ten uderza lub wpada na bande w sposéb gwattowny lub niebezpieczny. Wymiar kary, ktéry opartyna sile uderzenia w bande, jest
zalezny od interpretacji Sedziego Gtéwnego. Stosowanie tego przepisu w duzej mierze oparte jest na interpretacji Sedziego. Obowigzkiem
gracza, ktéry podejmuje atak ciatem jest upewnienie sig, ze przeciwnik nie znajduje si¢ w bezbronnej pozycii, a jezeli tak to gracz musi
unika¢ lub zminimalizowa¢ kontakt z przeciwnikiem. Jednoczes$nie przy ustalaniu czy kontakt z przeciwnikiem byt mozliwy do unikniecia, w
tym fakt czy przeciwnik sam ustawit sie w pozycji zagrazajgcej jego zdrowiu bezposrednio przed lub w trakcie ataku mozna wzigé powyzsze
pod uwage. Sedzia gtéwny musi wywazy¢ powyzsze fakty przy ustalaniu kary.

Kazdy niepotrzebny kontakt z graczem, ktory zagrywa krgzek w oczywistej sytuacji uwolnienia lub spalonego i na skutek tego ataku gracz
uderza lub wpada na bande traktuje sie jako rzucenie na bande i musi zosta¢ ukarany zgodnie z tym przepisem. W pozostatych
przypadkach, jezeli nie byto kontaktu gracza z bandg, atak taki traktuje sie jako natarcie.

41.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wediug wtasne uznania, natozy kare mniejsza, bazujac na sile i gwattownosci uderzenia w bande, na gracza ktéry powoduje rzucenie
na bande.

41.3. KARA WIEKSZA
Sedzia Gtowny wedlug wiasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, kiory rzucit przeciwnika na bande, lekkomysinie zagrazajac
faulowanemu graczowi w sposab, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany poprzez natozenie kary mniejszej.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 41.5.

41.4. KARA MECZU

Sedzia Gtéwny wediug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez rzucenie go na bande. Ocena lekkomy$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia,
stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogdinej oceny nagannosci.

41.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

W sytuacji natozenia kary wiekszej zgodnie z tym przepisem, za atak ktéry w opinii Sedziego Gtéwnego miat na celu spowodowanie kontuz;i
u przeciwnika, zostanie dodatkowo natozona Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie.

41.6. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne mogg zostaé zastosowane przez wiasciwe wladze wedtug ich
uznania.PRZEPIS 28 — Srodki Dyscyplinarne.

PRZEPIS 42 NATARACIE

42.1. NATARCIE
Kara zostanie nalozona na jakiegokolwiek gracza, ktéry najezdza, naskakuje lub naciera na przeciwnika w jakikolwiek sposéb.
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Natarcie oznacza dziatanie gracza, ktory podskakuje zeby zaatakowac ciatem gracza, nabiera predkosci robigc kilka krokéw bezp osrednio
przed atakiem ciatem przeciwnika/ lub w jakikolwiek brutalny sposob atakuje ciatem przeciwnika. Kara za natarcie moze byé
wynikiem ataku przeciwnika na bande, bramke lub na otwartej przestrzeni lodowiska.

Przepis ten jest zastepowany przez wszystkie podobne dziatania ,niedozwolonego ataku ciatem w glowe®, za wyjgtkiem tych dotyczacych
bojki.

Kara zostanie natozona na gracza, ktdry atakuje ciatem bramkarza znajdujgcego sie w polu bramkowym.

Nie uznaje sie bramkarza jako gotowego do ataku tylko ze wzgledu na fakt, ze znajduje sie on poza polem bramkowym.

Odpowiednia kara powinna zosta¢ natozona w kazdym przypadku, gdy przeciwnik powoduje niepotrzebny kontakt z bramkarzem.
Przypadkowy kontakt z bramkarzem, bedzie dozwolony wedtug uznania Sedziego, jezeli bramkarz zagrywa krazek poza swoim polem

bramkowym, a gracz dotozy wszelkich staran aby takiego kontaktu uniknac.
42.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wedtug wtasne uznania, natozy kare mniejsza, bazujac na sile i gwattownosci ataku, na gracza ktory powoduje natarcie
42.3. KARA WIEKSZA

Sedzia Gtéwny wedtug wiasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktdry naciera na przeciwnika lekkomy$inie zagrazajac
faulowanemu graczowi w sposob, ktéry wediug uznania sedziego nie bylby wystarczajgco ukarany poprzez natozenie kary
mniejszej.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 42.5.

42.4. KARA MECZU

Sedzia Gtéwny wedlug wiasnego uznania, moze natozyé kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujacy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez natarcie. Ocena lekkomys$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia, stopniu nasilenia
ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

42.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
W sytuacji natoZenia kary wiekszej zgodnie z tym przepisem, za atak ktory w opinii Sedziego Gtéwnego miat na celu spowodowanie kontuzji
u przeciwnika, zostanie dodatkowo natozona Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie.

42.6. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne mogg zosta¢ zastosowane przez wtasciwe wiadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 43 ATAK Z TYtU

43.1. ATAK Z TYLU

Atak z tytu polega na zaatakowaniu przeciwnika bedgcego w bezbronnej pozycii i nie spodziewajacego sie ataku, ktory nie ma mozliwosci
ustrzec sie lub obronié przed atakiem, ktory skierowany jest w tylng cze$¢ ciata.

Gracz ktory atakuje z tytu przeciwnika i ten upada na bande, wpada do bramki lub atak ma miejsce na otwartej przestrzeni lodu w jakikolwiek
sposob (np. wysoki kij, atak kijem trzymanym oburgcz. Itd.) zostanie ukarany zgodnie z tym przepisem.

Jezeli gracz przed atakiem umysinie obraca sie i na skutek tego znajduje sie w pozycji bezbronnej bezposrednio przed atakiem z tytu, wéwczas
jego akcja powoduije, Ze nie naktada sie kary za atak z tylu. Jednakze mogg zosta¢ natozone inne kary..

43.2. KARA MNIEJSZA
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Faul ten jest uwazany za powazny i niebezpieczny, dlatego nie ma mozliwosci natozenia kary mniejszej za atak z tytu.
43.3. KARA WIEKSZA

Sedzia Gtowny wedlug wlasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktdry atakuje z tytu przeciwnika, lekkomysinie zagrazajac
faulowanemu graczowi.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 43.5.

43.4. KARA MECZU

Sedzia Gtowny wedtug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez atakowanie go z tylu. Ocena lekkomys$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia,
stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i 0goéInej oceny nagannosci.

43.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na zawodnika, za kazdym razem jezeli otrzyma on kare wigkszg za atak z tytu.
43.6. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zostaé zastosowane przez wiasciwe wtadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 44 PODCIECIE

44.1. PODCIECIE

Podciecie z tytu lub “niski atak” polega na obnizeniu swojego ciata ponizej lub wzdtuz kolan przeciwnika z jakiejkolwiek jego strony. Gracz
nie moze atakowac przeciwnika w jakikolwiek sposob wyczerpujacy definicje ,podciecia”, oraz nie moze obniza¢ swojego ciata aby wykonac
atak w kolana lub ponizej wysoko$ci kolan. Gracz, ktéry wykonuje “niski atak” moze, lecz nie musi mie¢ obie tyzwy na lodzie i ma zamiar
zaatkowac przeciwnika w okolice kolan. Zawodnik nie moze obniza¢ swojej pozycji z zamiarem ataku przeciwnika w okolice kolan. Zawodnik nie
moze kucaé w okolicach band aby unikna¢ ataku ciatem, powodujac sytuacje Ze przeciwnik przewraca sie ponad nim.

44.2. KARA MNIEJSZA
Sedzia gtdwny wedtug wtasne uznania, natozy kare mniejszg, bazujac na sile i gwattownosci ataku, na gracza ktory podcina prze ciwnika.

44.3. KARA WIEKSZA
Sedzia Gtéwny wediug wlasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktory podcina przeciwnika, lekkomys$inie zagrazajgc
faulowanemu graczowi w sposob, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany poprzez natozenie kary mniejszej.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 44.5.

444, KARA MECZU

Sedzia Gtéwny wediug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez podciecie przeciwnika. Ocena lekkomy$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia,
stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogéInej oceny nagannosci.

445, KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na zawodnika, za kazdym razem jezeli otrzyma on kare wigkszg za podciecie.

44.6. SRODKI DYSCYPLINARNE
JeZeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zosta¢ zastosowane przez wlasciwe wtadze wedtug ich uznania.

-Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne
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PRZEPIS 45 ATAK tOKCIEM

45.1. ATAK tOKCIEM

Atak tokciem oznacza uzycie wysunigtego fokcia w celu uderzenia / zaatakowania przeciwnika w jakikolwiek sposdb powodujac jego kontuzje
lub nie.

45.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wedtug wiasnego uznania, natozy kare mniejszg, bazujgc na sile i gwattownos$ci ataku, na gracza ktdry atakuje
tokciem przeciwnika.

45.3. KARA WIEKSZA

Sedzia Gtéwny wedlug wiasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktdry atakuje tokciem przeciwnika, lekkomysinie
zagrazajac faulowanemu graczowi w sposob, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany poprzez natozenie
kary mniejszej.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 45.5.

45.4, KARA MECZU

Sedzia Gtowny wedlug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujacy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez atak tokciem przeciwnika. Ocena lekkomysinego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia,
stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

45.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

W sytuacji natozenia kary wiekszej za atak tokciem, ktéry w opinii Sedziego Gtéwnego miat na celu spowodowanie kontuzji u przeciwnika,
zostanie natozona takze kara meczu za niesportowe zachowanie.

45.6. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zosta¢ zastosowane przez wasciwe wtadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 46 BOJKI

46.1. BOJKA / ZAWODNIK BIJACY SIE - WYKAZUJACY CHEC BOJKI | KONTYNUOWANIE BOJKI
Bojka nie jest czescig DNA migdzynarodowego hokeja.

Gracze, ktdorzy dobrowolnie biorg udziat w bojce/walce na piesci, nazywani sg ,dobrowolnymi uczestnikami bojki’, zostang odpowiednio
ukarani przez Sedziéw i mogg zostaé wykluczeni z meczu. Moga zostaé natozone na nich dalsze $rodki dyscyplinarne . Uznaje sie, ze
“bojka” ma miejsce wtedy gdy co najmniej jeden z graczy uderza lub prébuje wielokrotnie uderzy¢ przeciwnika lub gdy dwoch graczy walczy
w taki sposob, ze utrudnia sedziom liniowym interwencje i rozdzielenie agresoréw

Gracz, ktdry kontynuuje lub prébuje kontynuowaé bojke lub sprzeczke, po wczesniejszym ostrzezeniu przez sedziego gtéwnego, lub
utrudnia sedziom liniowym wykonywanie swoich obowigzkéw, wediug uznania sedziego zostanie ukarany co najmniej karg wiekszg
(,Bojka") plus automatycznie karg meczu za niesportowe zachowanie (5+KMNZ) jako dodatek do innych kar. Sedziowie gtéwni majg szeroki
zakres kar do stosowania zgodnie z tym przepisem. Jest to narzedzie, ktére ma im umoZliwi¢ rozréznienie stopnia odpowiedzialnosci zaréwno za
Lrozpoczecie béjki lub che¢ kontynuowania bojki”. Sedziowie gtdwni powinni korzystac z tych mozliwosci w sposob racjonalny.

Gracze, Trenerzy lub cztonkowie zespolu opuszczajgey tawke graczy lub tawke kar.

- Przepis 70 — Opuszczanie tawki graczy lub tawki kar.
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46.2. SPRZECZKA
Sprzeczka to sytuacja w ktérej zaangazowanych jest co najmniej dwoch graczy, przy czym co najmniej jeden z graczy ma zosta¢ ukarany.

46.3. PROWODYR / INICJATOR

Prowodyrem/Inicjatorem “sprzeczki” jest gracz, ktéry swoim zachowaniem lub dziataniem wykazuje jedno lub wiele z ponizszych kryteriow:
przebywa niezbedny dystans, rzuca rekawice, pierwszy wyprowadza cios, przyjmuje postawe gotowg do walki, grozby lub wyzwiska
werbalne, rewanzuije sie za incydent zwigzany z wcze$niejszg sytuacjg meczowa, wymierza kare za wezesniejszg sytuacje meczowa.

Gracz ktdry zostaje uznany za inicjatora sprzeczki / bdjki powinien zosta¢ ukarany Karg mniejszg (inicjator) plus karg wiekszg (bdjka) plus
automatycznie Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie (2'+5'+KMNZ).

Gracz ktory zostanie uznany jednoczesnie za ,inicjatora” i ,agresora” podczas bojki powinien zosta¢ ukarany karg mniejszg (inicjator) plus
karg mniejszg (agresor) plus karg wigkszg (bojka) plus automatycznie Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie (2'+2'+5'+KMNZ)

46.4. AGRESOR

Agresorem jest gracz, ktory podczas sprzeczki, kontynuuje wymierzanie ciosow przeciwnikowi w celu ukarania go i przeciwnik znajduje sie
w bezbronnej pozycji lub przyjmuije strone biernego uczestnika béjki.

Gracz musi zosta¢ uznany jako agresor, jezeli wyraznie wygrywa bojke i nie przestaje kontynuowa¢ wyprowadzania cioséw w celu
wymierzenia kary lub zamiaru spowodowania kontuzji przeciwnika, ktéry nie jest juz w stanie sie broni¢. Gracz ktéry zostanie uznany za
agresora powinien zosta¢ ukarany karg mnigjszg (agresor) plus karg wiekszg (béjka) plus automatycznie karg meczu za niesportowe
zachowanie(2'+5’+KMNZ).

Gracz ktéry uznany zostat jako agresor zostanie opisany jako ,agresor” podczas bojki w celu ewentualnego zawieszenia — patrz
przepis 28 Srodki dycyplinarne

Gracz ktéry zostanie uznany jednocze$nie za ,inicjatora” i ,agresora” podczas bdjki powinien zosta¢ ukarany karg mniejszg
(inicjator) plus karg mniejszg (agresor) plus karg wiekszg (bojka) plus automatycznie Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie
(2+2'+5'+KMNZ).

46.5. NIEBEZPIECZNY CIOS - ,NIESPODZIEWANY CIOS*

Gracz ktory nosi tasme lub jakikolwiek materiat na swoich dtoniach (ponizej nadgarstka) i przez to rozcina skore lub powoduje kontuzje
przeciwnika podczas bojki, zostanie ukarany Karg Meczu jako dodatek do innych kar w tym kar za béjke zgodnie z tym przepisem.

Gracz, ktory wyprowadza ,hiespodziewany cios* w strone biernego uczestnika bojki i moze spowodowac kontuzje przeciwnika zostanie
ukarany Karg Meczu.

46.6. POSTAWA BRONIACA — GRACZ NIE CHCACY BRAC UDZIALU W BOJCE

Gracz ktory broni sie poprzez wyprowadzenie kilku ciosdw przed atakiem ,agresora”, inicjatora lub atakujgcego gracza nazywany jest
,biernym uczestnikiem béjki”. Zawodnik ten nie chce kontynuowa¢ bojki lub przedtuzaé ,sprzeczki’, zeby ta wymkneta sie spod kontroli — i
daje sedziom sygnal, ze nie nie chce toczy¢ regularnej bojki.

Gracz, ktéry podejmuje dziatania odwetowe za uderzenie piesciami, zostanie ukarany co najmniej karg mniejszg lub karg wiekszg (bez
dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie), jezeli kryterium ,dotgczenia do bojki’ poprzez wyprowadzenie kilku cio séw nie zostato
spetnione.

46.7. TRZECI GRACZ

Karg meczu za niesportowe zachowanie, wedtug uznania sedziego ukarany zostanie gracz, kidry jako pierwszy dotacza to trwajace] juz bajki (,trzeci
gracz’) za wyjatkiem sytuacji gdy ma zosta¢ natozona na niego kara meczu za niesportowe zachowanie lub kara meczu za béjke. Kara ta jest
dodatkiem do innych natozonych kar w tym samym incydencje. Przepis ten dotyczy réwniez kolejnych graczy, ktérzy zdecydujg sie interweniowaé w
tej samej lub innej béjce podczas tej samej przerwy w grze. Generalnie przepis ten stosuje sie podczas trwajgcej bojki.
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46.8. 0CZYSZCZANIE OBSZARU BOJKI
Podczas trwajgcej bojki wszyscy niezaangazowani gracze musza udac sie w okolice swoich tawek graczy, a w przypadku gdy béjka ma miejsce w
okolicy tawki graczy, zawodnicy znajdujacy sie w tym czasie na lodzie powinni udac¢ sie do swojej strefy obrony.

Bramkarze pozostajg w swoich polach bramkowych, za wyjatkiem sytuacji gdy akcja dzieje sie okolicy pola bramkowego i w tym wy padku udajg sie
do miejsca wskazanego przez sedziego gtéwnego.

Nieprzestrzeganie tego przepisu moze skutkowaé natozeniem kar lub podjeciem dodatkowych $rodkéw dyscyplinarych.

46.9. BOJKA W INNYM CZASIE NIZ TRWAJACA TERCJA

Kazda druzyna, ktdrej gracze zaangazowani sg w bojke, ktéra ma miejsce w innym czasie niz czas gry(kazda z tercji lub dogrywka), jako
dodatek do wiasciwych kar natozonych za bojke moze zostaé dodatkowo ukarana przez panel dyscyplinarny. Gracze zaangazowani w
bojke, ktéra ma migjsce w innym czasie niz czas gry (kazda tercja lub dogrywka) beda ukarani karg wiekszg i automatycznie karg meczu za
niesportowe zachowanie (5+KMNZ). Agresor iflub inicjator zostanie ukarany zgodnie z wtasciwymi przepisami Przepis 46.3. illub Przepis
46.4.

Jezeli sytuacja ma miejsce po zakofczeniu tercji lub meczu zostanie sporzadzony raport do wiasciwych wiadz i podjete dodatkowe $rodki
dyscyplinarne. Jezeli po zakohczeniu tercji graczej wejdg na l6d ze swojej tawki graczy przed rozpoczeciem bojki, nie zostang ukarani, jezeli
pozostang w okolicy swoich tawek graczy i nie bedg zaangazowani w bojke.

46.10.  BOJKA PRZED ROZPOCZECIEM GRY
O ile bojka nie ma miejsca przed rozpoczeciem meczu lub kazdej z tercji, bdjka ktéra ma miejsce przed rzuceniem krazka podczas
normalnego wznowienia gry, wykroczenia bedg ukarane tak jak podczas trwajgcej gry i zgodnie z Przepisem 46.9. - Bojki.

Jezeli w opinii sedziego ktérakolwiek z druzyn dokonata celowo jakichkolwiek zmian personalnych i nastepnie doszto do sprzeczki, to nalezy
natozy¢ odpowiednie kary a incydent zgtosi¢ do wtasciwych wiadz w celu podjecia przegladu meczu i i natozenia ewentualnych $rodkéw
dyscyplinarnych.

46.11.  BOJKA POZA LODOWISKIEM

Karg meczu za niesportowe zachowanie zostanie ukarany gracz znajdujacy sie poza lodowiskiem, ktory zaangazowany jest w béjke z graczem
znajdujacym sie réwniez poza lodowiskiem.

Kary te bedg dodatkiem do innych natozonych kar, uwzgledniajac kare wiekszg (béjka).

Jezeli trener lub niegrajacy cztonek personelu druzyny zaangazowany jest w béjke z graczem, trenerem lub cztonkiem personelu druzyny przeciwnej,
ktdry znajduje sie na lub poza lodem, zostanie ukarany Karg meczu za niesportowe zachowanie i automatycznie wykluczony z gry, musi udac sie do

szatni i incydent zostanie zgtoszony do Wtasciwych Wiadz w celu podjecia $rodkow dyscyplinarnych.
46.12. KASK GRACZA

Zaden gracz nie moze zdjg¢ kasku przed rozpoczeciem bojki. Jezeli gracz zdejmuie kask przed rozpoczeciem béjki, ukarany zostanie Karg Mniejszg za
niesportowe zachowanie. W sytuacji gdy kask zawodnika spada mu podczas trwajacej béjki nie zostanie on ukarany karg mniejsza z tego punktu.

46.13. KOSZULKA GRACZA

Gracz, ktory celowo zdejmuje swoja koszulkg przed wzieciem udziatu w béjce lub ktéry nosi koszulke zmodyfikowang w taki sposob, ze nie jest zgodna z
= PRZEPIS 9 - Strdj gracza, zostanie ukarany karg mniejsza za ,niesportowe zachowanie” plus karg meczu za niesportowe zachowanie. Jest to d odatek
do innych kar, ktdre nalezy natozy¢ na uczestnikow bojki. Jezeli béjka nie doszta do skutku, gracz zostanie ukarany karg mniejszg za niesportowe
zachowanie i karg za niesportowe zachowanie (10) za celowe zdjecie koszulki.

PRZEPIS 47 ATAK GLOWA

47.1. ATAK GLOWA

Uderzenie gtowg polega na tym, ze zawodnik celowo wchodzi lub prébuje nawigzaé kontakt z przeciwnikiem za pomocg gtowy, niezaleznie od tego czy
doszto do kontaktu czy nie.
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47.2. PODWOJINA KARA MNIEJSZA
Sedzia gtdwny wediug wiasnego uznania natozy podwdjng kare mniejsza na gracza, ktdry prébuje uderzy¢ glowg przeciwnika

47.3. KARA WIEKSZA

Sedzia gtéwny wedtug wlasnego uznania, natozy kare wieksza na gracza ktdry atakuje przeciwnika gtowg. Sprawdz przepis 47.5 — dodatkowa kara
meczu za niesportowe zachowanie.

47.4. KARA MECZU

Sedzia gtéwny wedtug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu na gracza, ktory wedtug oceny sedziego, bezmy$inie zagraza przeciwnikowi poprzez
atak gtowa. Ocena takiego ataku oparta jest na powadze wykroczenia, mocy kontaktu, stopniu przemocy i ogdinej oceny naganno$ci wykroczenia.

47.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie (KMNZ) zostanie natozona za kazdym razem, gdy natozona zostanie kara wigksza za atak glowa. Jezeli wedtug
uznania wtasciwych wtadz jest to konieczne, mogg zosta¢ natozone dodatkowe $rodki dyscypliname..
© PRZEPIS 28 - Srodki Dyscypliname.

PRZEPIS 48 NIEDOZWOLONY ATAK CIALEM W GLOWE LUB SZYJE

48.1. NIEDOZWOLONY ATAK CIALEM W GLOWE LUB SZYJE

Nie istnieje czysty atak ciatem w glowe lub w szyje przeciwnika. Gracz, ktory atakuje ciatem przeciwnika musi unika¢ ataku w gtowe lub szyje przeciwnika.
Atak ciatem, ktdry skutkuje uderzeniem w gtowe przeciwnika, gdzie gtowa byta gléwnym punktem kontaktu i takiego kontaktu mozna byto unikngé jest
niedozwolone. Przepis ten obejmuje wszystkie podobne dziatania dotyczace ataku w glowe lub szyje przeciwnika.

Jezeli gracz porusza sie z glowg uniesiong do gory, niezaleznie czy jest w posiadaniu krazka czy nie i moze spodziewa¢ sie ataku, przeciwnik nie ma
prawa atakowac go w glowe lub szyje.

Gracz ktory atakuje przeciwnika bedacego w posiadaniu krazka i przeciwnik ma gtowe opuszczong w dét i atakujgcy gracz nie wykonuje ruchu
w gére ani nie unosi swojego ciata, nie bedzie ukarany za atak w okolice gtowy lub szyi.

Kara za niedozwolony atak ciatem w glowe lub szyje zostanie natozona, jezeli wystapi jedno z ponizszych:

()} Gracz ktory kieruje dowolng cze$¢ swojego ciata lub sprzetu w gtowe lub szyje przeciwnika oraz gracz ktéry na skutek ataku kieruje
glowe przeciwnika na bande lub szybe ochronng uzywajac gornej czesci ciata.

(I Gracz, ktdry wycigga swojg pozycje i kieruje dowolng cze$¢ gémej czesci ciata tak, aby zaatakowac gtowe lub szyje przeciwnika.

(1 Gracz ktory wycigga jakakolwiek cze$é swojego ciata w gdre lub w bok, aby dosiegnaé przeciwnika lub uzywa dowolnej cze$¢
gbrnych partii swojego ciata do kontaktu z gtowg lub szyjg przeciwnika.

(V) Gracz ktdry skacze (unosi tyzwy), aby zaatakowa¢ przeciwnika w gtowe lub w szyje

Przy ustalaniu czy mozliwe byto unikniecie kontaktu, nalezy wzig¢ pod uwage ponizsze okolicznoci:

(V) Czy gracz prédbowat uderzy¢ prosto w ciato przeciwnika a kontakt z gtowg nie byt skutkiem wyniku ztego wyczucia czasu,
ztego kata ataku lub niepotrzebnego wyprostowania ciata w gére lub wyciggniecia ciata na zewnatrz. Jezeli gtéwna sita ataku
zostata skierowana na ciato a nastepnie kontakt przesuwa sie do gtowy lub szyi.

(V1) Czy przeciwnik na skutek swoich dziatan sam nie postawit sie w pozycji bezbronnej, przyjmujac postawe, ktéra spowodowata
kontakt z gtowg i w przeciwnym wypadku byt mozliwy do unikniecia.

(v Czy przeciwnik w sposob znaczacy zmienit pozycije ciata lub gtowy bezposrednio przed lub w trakcie ataku, w taki sposéb, ze
znacznie przyczynit sie do kontaktu z gtowg lub szyja.
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48.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia wedtug swojego uznania ukara gracza karg mniejszg (2'), ktéry atakuje ciatem przeciwnika w gtowe lub szyje.

48.3. KARA WIEKSZA

Nie ma mozliwosci natozenia kary wiekszej zgodnie z tym przepisem.

48.4. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Nie ma mozliwo$ci natozenia Kary meczu za niesportowe zachowanie zgodnie z tym przepisem.

48.5. KARA MECZU

Sedzia Gtéwny wediug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujacy gracz lekkomy$inie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez atak w glowe lub szyje przeciwnika. Ocena lekkomysinego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia
wykroczenia, stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

48.6. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne mogg zostaé zastosowane przez wtasciwe wtadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 49 KOPNIECIE

49.1. KOPNIECIE

Kopnigecie jest to dziatanie gracza, ktory celowo uzywa swojej tyzwy (tyzew) i ruchem kopniecia chce wprawi¢ krazek w ruch lub nawigza¢
kontakt z przeciwnikiem.

49.2. GOLE
Kopniecie krazka dozwolone jest we wszystkich strefach lodowiska. Gol nie moze zosta¢ zdobyty przez gracza, ktéry za pomoca
lyzwy/stopy poprzez ,wyrazny ruch kopnigcia” kieruje krazek do bramki przeciwnika.

Gol nie moze zostaé uznany, jezeli atakujacy gracz kopie krazek, ten odbija sie od innego gracza, bramkarza lub sedziego i wpada do
bramki.

Jezeli krazek odbija sie od nogi gracza atakujgcego i wpada do bramki a gracz nie wykonat ,wyraznego ruchu kopniecia”, to taki gol uznaje
sie za prawidiowy.

Jezeli krgzek zostat skierowany do bramki przez tyzwe gracza atakujgcego, gol uznaje sie za prawidtowy o ile nie byto wida¢ , wyraznego
ruchu kopniecia”.

Ponizsze informacje klaryfikujg sytuacje, kiedy krazek odbija sie po uprzednim kopnigciu i wpada do bramki:

()} Kopniety krazek odbija sie od ciata jakiekolwiek gracza (w tym bramkarza) — gol nie zostanie uznany

(m Kopniety krazek odbija sie od kija jakiekolwiek gracza (wytgczajac kij bramkarza) — gol zostanie uznany jako prawidtowy

(1 Bramka zostanie uznana za prawidtowo zdobyta, jezeli gracz kopie krazek, ten odbija sie od jego kija i wpada do bramki

(V) Bramka zostanie uznana za prawidtowo zdobytg, jezeli krgzek zostat skierowany do bramki na skutek odbicia sie od tyzwy

zawodnika w momencie kiedy zawodnik jest w trakcie hamowania.



PRZEPISY GRY W HOKEJA NA LODZIE - SEKCJA 06

FAULE FIZYCZNE T

Gol nie moze zosta¢ uznany za prawidtowy, jezeli gracz kopie jakakolwiek cze$¢ wyposazenia (kij, rekawica, kask itp.) w strone krazka,
tacznie z topatkg wtasnego kija i w ten sposdb powoduje fakt, ze krgzek przekracza linie bramkowa.

49.3. KARA MECZU
Sedzia gtéwny wedtug wlasnego uznania natozy Kare Meczu na gracza, ktdry kopie lub probuje kopngé przeciwnika. Konsekwencjg takiego
zagrania jest Kara Meczu w kazdym przypadku, nawet jezeli nie doszto do kontaktu.

494, SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zosta¢ zastosowane przez wasciwe wtadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 50 ATAK KOLANEM

50.1. ATAK KOLANEM
Atak kolanem sg to czynnosci, ktére podejmuje gracz swoim kolanem lub w niektérych przypadkach poprzez wyciagniecie nogi na
zewnatrz w celu kontaktu z przeciwnikiem.

50.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wedtug wtasnego uznania, bazujac w oparciu 0 moc ataku natozy kare mniejszg na zawodnika, ktéry atakuje kolanem.

50.3. KARA WIEKSZA

Sedzia gtéwny wedlug wiasnego uznania, moze natozy¢ na gracza ktéry poprzez atak kolanem lekkomysinie zagraza faulowanemu
graczowi i w opinii sedziego kara mniejsza nie jest w tym wypadku wystarczajaca.

Wiecej informacji o karze meczu za niesportowe zachowanie znajduje si¢ w Przepisie 50.5.

50.4. KARA MECZU

Sedzia gtowny wediug wlasnego uznania, moze natozy¢ Kare Meczu, jezeli w jego opinii gracz na skutek ataku kolanem lekkomysinie
zagraza swojemu przeciwnikowi. Ocena lekkomysinego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia, stopniu nasilenia ataku,
oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

50.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na gracza w kazdym przypadku, jeZeli otrzymuje on Kare wiekszg za atak kolanem.

50.6. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscypliname moga zostaé zastosowane przez wtasciwe wiadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne
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PRZEPIS 51 OSTROSC

51.1.  OSTROSC

R Ostros¢ polega na wymierzeniu przeciwnikowi ciosu lub uderzenia z otwartej dtoni w lub bez rekawicy, nakierowanego w gtowe
lub w twarz przeciwnika oraz na celowym pozbawieniu przeciwnika kasku podczas gry. Ostro$¢ wystepuje podczas drobnej
przepychanki, gdzie zaden z uczestnikéw nie zastuzyt na kare wigksza.

51.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wedtug wlasnego uznania, natozy kare mniejsza na gracza, ktéry uderza przeciwnika rekg lub piescig lub celowo p ozbawia go kasku
podczas gry.

© PRZEPIS 9.6 — Helmets.

Gracz, ktdry kontynuuje swoje zachowanie i angazuje sie w walke, bedzie podlegat przepisom z przepisu o ,bdjce”.

PRZEPIS 46 — Bojki

51.3. KARA MECZU

Sedzia gtéwny wedtug wlasnego uznania natozy kare meczu na bramkarza, ktéry uzywa swojej odbijaczki w celu uderzenia przeciwnika i takie
zagranie moze powodowac kontuzje przeciwnika.

51.4. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zosta¢ zastosowane przez wasciwe wtadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 52 PODCIECIE Z TYLU

52.1. PODCIECIE Z TYLU

Podciecie z tytu to zagranie, ktdre polega na uzyciu przez gracza nogi lub stopy do wybicia lub kopniecia stop przeciwnika lub na
popchnieciu gornej czesci ciata przeciwnika do tytu za pomocg ramienia lub tokcia, jednocze$nie wykonujgc ruch nogi do przodu,
uderzajac lub pchajgc stopy przeciwnika, powodujac jego gwattowny upadek na 16d.

52.2. KARA MECZU
Sedzia gtdwny wedtug wtasnego uznania natozy kare meczu na gracza, ktory podcina z tytu przeciwnika.

52.3. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne mogg zosta¢ zastosowane przez wasciwe wtadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne
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PRZEPIS 53 RZUCANIE WYPOSAZENIA

53.1. RZUCANIE WYPOSAZENIA
Gracz nie moze rzucac kijem ani zadnym innym przedmiotem w zadnej ze stref lodowiska. Gracz, ktdry zgubit lub ztamat swoj kij, moze

otrzymac kij tylko na swojej tawce graczy lub moze mu zosta¢ przekazany z reki do reki od partnera na lodzie.
© PRZEPIS 10 - Kije graczy

53.2. KARA MNIEJSZA
Kara mniejsza zostanie natozona:

(1)

Za rzucanie kija na jakiekolwiek gracza bedacego na lodzie, ktdry rzuca kija lub jego czes¢ lub jakikolwiek inny przedmiot w strone
krazka lub w strong przeciwnika w jakiejkolwiek strefie za wyjatkiem sytuacji, kiedy za to zagranie powinien zostaé przyznany rzut
karny (Przepis 53.7) lub przyznanie gola (Przepis 53.8)

Za rzucenie kija, gdy bronigcy gracz strzela lub rzuca kijem lub innym przedmiotem w strefie obronnej, lecz nie w kierunku krazka lub
zawodnika posiadajgcego krazek

Za przeszkadzanie, dla gracza ktory porusza kijem, ktdry nie jest ztamany i przeszkadza on przeciwnikowi (za wyjatkiem, gdy ma
zastosowanie Przepis 53.7 — Rzut karny lub 53.8 - Przyznanie gola) lub jezeli gracz na skutek swojego dziatania uniemozliwia
przeciwnikowi odzyskanie zgubionego kija

Nie zostanie natozona zadna kara na gracza, ktory przesuwa nieztamany kij, ktdry nie przeszkadza w grze lub przeciwnik nie ma
zamiaru go podniesc.

Jezeli gracz wyrzuca ztamang cze$c¢ kija lub inny przedmiot, rzucajgc lub strzelajac go na bok lodu (nie poza bandy) i w ten sposob
nie zaktdca w zaden sposob gry, za to zagranie nie naktada sie zadnej kary.

(V) Za niesportowe zachowanie, jezeli gracz wyrzuca swoj kij lub jego czes¢ lub jakikolwiek przedmiot lub element wyposazenia poza

lodowisko (obszar gry) w protescie przeciwko decyzji sedziego. Dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie — patrz Przepis
53.5 — Kara meczu za niesportowe zachowanieCHOWANIE.

53.3. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA
Jezeli jakikolwiek gracz, trener lub niegrajacy cztonek personelu przebywajacy na fawce graczy lub tawce kar rzuca jakikolwiek przedmiot na

16d podzas toczacej sie gry lub w trakcie przerwy w grze, zostanie natozona kara mniejsza techniczna za niesportowe zachowanie

= Przepis 75 — Niesportowe zachowanie

53.4. KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara za niesportowe zachowanie zostanie natozona na gracza, ktéry nieumysinie lub przypadkowo rzuca swoj kij lub jego cze$¢, jakikolwiek

inny przedmiot lub cze$¢ wyposazenia poza lodowisko (obszar gry).

53.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na gracza, ktory celowo rzuca swoj kij lub jego czes$é, jakikolwiek inny przedmiot

lub cze$¢ wyposazenia poza lodowisko (obszar gry).

Jezeli wykroczenie zostato popetnione w protescie przeciwko decyzji Sedziego, kara mniejsza za niesportowe zachowanie (Przepis 53.2, iv)

plus kara meczu za niesportowe zachowanie zostang natozone na gracza winnego wykroczenia..



53.6. KARA MECZU
Sedzia gtéwny wedtug wiasnego uznania moze natozy¢ na gracza kare meczu na gracza, ktéry poprzez rzucenie kija, sprzetu lub
jakiegokolwiek obiektu w przeciwnika, trenera lub cztonka sztabu moze spowodowac kontuzje przeciwnika.

Uwaga: Taka ocena lekkomy$inego zagrozenia opiera sie na powadze wykroczenia oraz ogdinej oceny wykroczenia
53.7. ‘RZUT KARNY ”

Przepis ten jest opisany w artykule:

- Przepis 24.8 - Wykroczenia

53.8. PRZYZNANIE GOLA

W sytuacji gdy bramkarz zostat odwotany z lodu, a czlonek jego druzyny, uwzgledniajac trenera lub niegrajgcy personel, rzuci lub wystrzeli
jakakolwiek cze$¢ kija, przedmiotu lub czedci wyposazenia w krazek lub w strone zawodnika posiadajacego krazek, kidry znajduje sig w tercji
neutralnej lub w tercji obronnej zawiniajgcego gracza, uniemozliwiajgc w ten sposob oddanie ,czystego strzatu” do ,pustej bramki” , gol zostanie
przyznany druzynie atakujacej.

Na potrzeby tego przepisu ,pusta bramka” jest definiowana wtedy, gdy bramkarz zostat usuniety z lodu i zamieniony na dodatkowego gracza.
Bramkarz jest uwazany za usunietego z lodu w momencie gdy jego zmiennik wejdzie na powierzchnie lodu.

53.9. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zosta¢ zastosowane przez wiasciwe wiadze wedtug ich uznania.

- Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne
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PRZEPIS 54 TRZYMANIE

54.1. TRZYMANIE

Jakiekolwiek dziatanie gracza, ktére ogranicza lub utrudnia poruszanie si¢ przeciwnika, niezaleznie od tego czy znajduje sie w posiadaniu
krazka.

54.2. KARA MNIEJSZA

Kara mniejsza zostanie natozona na gracza ktdry trzyma przeciwnika, uzywajac swoich rak, ramion lub nég.

Zawodnikowi wolno uzywac reki do blokowania przeciwnika, pod warunkiem, ze nie zwigksza w ten sposéb obrysu ciata i nie uzywa rak do
trzymania przeciwnika. Gracz nie moze trzymac¢ kija przeciwnika. Kara mniejsza zostanie natozona na gracza, ktéry trzyma kija przeciwnika (
kara za ,trzymanie kija"). Gracz moze si¢ broni¢ przed kijem przeciwnika. Musi jednak natychmiast pusci¢ kija przeciwnika i umozliwi¢
kontynuowanie normalnej gry.

54.3. ‘RZUT KARNY”
Przepis ten jest opisany w artykule:

- Przepis 24.8 - Wykroczenia

54.4, PRZYZNANIE GOLA

W sytuacji gdy bramkarz druzyny przeciwnej zostat usuniety z lodu, a gracz posiadajacy kontrole nad krazkiem (lub ktéry ma mozliwosé
wejscia w posiadanie krazka) zostanie sfaulowany w strefie neutralnej lub w strefie koncowej a pomiedzy nim a bramkg przeciwnika nie
znajduje sie zaden gracz druzyny przeciwnej i atakujgcy gracz zostanie pozbawiony realnej szansy zdobycia gola, sedzia gtéwny przerywa
gre natychmiast i przyzna druzynie atakujgcej gola.

PRZEPIS 55 ZAHACZANIE

55.1. ZAHACZANIE

Zahaczanie to czynno$¢ polegajgca na uzywaniu kija w taki sposéb, ktéry umozliwia graczowi powstrzymywanie przeciwnika. JeZeli kij trafia w rece
lub w okolice rak przeciwnika, takie zagranie zostanie zakwalifikowane jako zahaczanie i zostanie natozona kara. Jezeli gracz atakuje przeciwnika
ciatem w taki sposb, Ze kontakt pomiedzy nimi ogranicza sie do kontaktoéw kijem, zagranie takie nie jest traktowane jako zahaczanie.

55.2. KARA MNIEJSZA

Kara mniejsza zostanie natozona na gracza, ktory utrudnia przeciwnikowi poruszanie sie poprzez zahaczanie. Kara mniejsza za zahaczanie
zostanie natozona na gracza, ktdry uzywa trzonka kija powyzej gornej reki w celu przytrzymania lub zahaczania przeciwnika.

55.3. KARA WIEKSZA
Sedzia Gtéwny wedlug wlasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktéry zahaczyt przeciwnika, lekkomysinie zagrazajac
faulowanemu graczowi w sposab, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany poprzez natozenie kary mniejsze;.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 55..
55.4. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona automatycznie w sytuacji kiedy gracz zostanie ukarany karg wigkszg za
zahaczanie.

55.5. RZUT KARNY
Przepis ten jest opisany w artykule

= Przepis 24.8 — Wykroczenia

55.6. PRZYZNANIE GOLA
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Przepis brzmi tak samo jak = Przepis 54.4. - Przyznanie gola
55.7. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zosta¢ zastosowane przez wasciwe wtadze wedtug ich uznania.
© PRZEPIS 28 — Srodki dyscyplinarne

PRZEPIS 56 PRZESZKADZANIE

56.1. PRZESZKADZANIE

Gracz ktory uniemozliwia lub przeszkadza przeciwnikowi ,nie bedacemu w posiadaniu krazka”, jazde na tyzwach, przyjecie podania lub
swobodne poruszanie sie po powierzchni lodu ukarany zostanie za przeszkadzanie. ,Spozniony atak ciatem” stanowi lekkomysine
zagrozenie dla gracza ktory nie jest juz w posiadaniu krazka.

Kazdy gracz, ktdry jest w trakcie oddania krgzka lub utraty kontroli nad krazkiem moze by¢ zaatakowany ciatem, jezeli atakujgcy gracz
znajduje sie w bezposrednim sasiedztwie gracza poruszajacego sie z krazkiem.

Na wszystkich obszarach lodowiska, nalezy przestrzega¢ jednakowego standardu dotyczacego ,przeszkadzania”.
Pozycja ciata Pozycja ciata” oznacza, ze gracz porusza sie na tyzwach przed lub obok przeciwnika w tym samym

kierunku. Zawodnik znajdujgcy sie za przeciwnikiem, ktory nie posiada kragzka, nie
moze uzywac swojego kija, ciata lub wolnej reki w celu blokowania przeciwnika, lecz
musi poruszac sie na tyzwach by uzyska¢ wtasciwg pozycje do zaatakowania
przeciwnika ciatem.

Gracz moze pozostaé na swojej pozycji w ktérej sie znajduje (pozycja ciata) i nie musi
przesunac sig, aby umozliwi¢ przeciwnikowi poruszanie. Gracz moze blokowac
przeciwnikowi “Sciezke” poruszania sie, pod warunkiem Zze znajduje sie on przed
przeciwnikiem i poruszajg sie w tym samym kierunku.

Poruszanie sie w bok bez ustalonej ,pozyc;ji ciata”, a nastepnie kontakt z
przeciwnikiem, ktory nie posiada krgzka jest zabronione i zostanie zakwalifikowane i
ukarane jako ,przeszkadzanie”. Gracz ma zawsze prawo do wykorzystania swojej
ustalonej ,pozycji ciata” w celu wydtuzenia drogi przeciwnika, pod warunkiem, Zze nie
uzywa swojego kija (zwieksza obrys ciata i dystans konieczny do ominiecia go); nie
uzywa wolnej reki oraz swojej ustalonej ,pozyciji ciata” do nielegalnego ataku ciatem.

Posiadanie krazka : Kazdy gracz, inny niz bramkarz, ktéry jako ostatni dotyka krazka, jest traktowany jako bedacy w posiadaniu
krazka. Gracz uznawany za bedacego w posiadaniu kragzka moze zosta¢ zaatakowany ciatem, pod warunkiem
Ze atak zostat wykonany natychmiast po utracie krazka, a jego przeciwnik znajduje sie w ,uzasadnionej
obiektywnie mozliwosci” do wykonania takiego ataku ciatem zgodnie z przepisem 56.4 - Przeszkadzanie

Powstrzymywanie: Dziatania gracza, ktory nie ma ustalonej ,pozycji ciata”, ale zamiast tego uzywa nielegalnych $rodkéw
(np. zahaczanie kijem, trzymanie rekami, spowodowanie upadki kijem lub w jakikolwiek inny sposéb) do
przeszkodzenia przeciwnikowi, ktéry nie znajduje si¢ w posiadaniu krazka. Nielegalne $rodki to
dziatania, ktére pozwalajg Graczowi lub Bramkarzowi ,zajgé¢ lub przywréci¢ pozycje” inaczej niz poprzez
jazde na tyzwach.

Pick: “PICK” to zachowanie, ktdre polega na zaatakowaniu ciatem przeciwnika, ktéry nie znajduje sie w posiadaniu
krazka i nie spodziewa si¢ ataku ciatem. Graczowi, ktory jest $wiadomy nadchodzacego ataku ciatem, ktore
nie jest uznane jako dopuszczalna ,walka o krgzek”, nie moze przeszkadzaé gracz lub bramkarz poprzez
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wykonanie zachowania typu ,PICK". Gracz wykonujacy ,PICK” to taki, ktéry wjezdza na Sciezke
poruszania sie przeciwnika bez poczatkowo ustalonej ,pozycji ciata” i na skutek ataku uniemozliwia
przeciwnikowi dalszg gre. Jezeli nastapi takie zdarzenie, kara za przeszkadzanie zostanie natozona.

Wolna reka: Jezeli gracz uzywa wolnej reki w celu trzymania, ciggniecia, szarpania, chwytania lub fizycznego
powstrzymywania przeciwnika przed ,swobodnym” poruszaniem sie, musi zosta¢ on ukarany za
,frzymanie”. Wolna reka moze zosta¢ uzyta do odparcia przeciwnika lub jego kija, lecz nie moze zostaé
uzyta do trzymania kija lub trzymania przeciwnika.

Kij: A Gracz, ktéry nie miat wczesniej ustalonej ,pozycji ciata” przy swoim przeciwniku i uzywa kija (réwniez
topatki, trzonka lub zakonczenia trzonka) w celu powstrzymania lub utrudniania ,swobodnego” poruszania si¢

przeciwnika zostanie ukarany karg za ,zahaczanie”. = Przepis 55 - Zahaczanie



56.2. KARA MNIEJSZA
Kara mniejsza za przeszkadzanie zostanie natozona:

() Na gracza, ktdry przeszkadza lub utrudnia poruszanie sie przeciwnika, ktory nie jest w posiadaniu krazka

(I Na gracza, ktéry powstrzymuje przeciwnika probujacego wykonaé atak cialem

(1 Na gracza, ktéry celowo atakuje ciatem przeciwnika, w tym bramkarza, ktéry nie jest juz w posiadaniu krazka (,late hit”)
(IV) Na gracza, ktory swoim dziataniem zmusza przeciwnika nie bedgcego w posiadaniu krazka do zajecia pozycji ,spalony” i

powoduje w ten sposdb przerwanie gry. Jezeli takie dziatanie powoduje ,spalony odtozony” (brak koniecznosci przerwania gry),
natoZenie kary za przeszkadzanie jest uzaleznione od oceny Sedziego Gtéwnego;

V) Na gracza, ktéry celowo wybija przeciwnikowi kija z rak lub uniemozliwia przeciwnikowi podniesienie upuszczonego kija lub
odzyskanie czesci jego wyposazenia, ktére upuscit;

(V1) Na gracza, ktéry przesuwa lub strzela jakikolwiek porzucony kij, nielegalny krazek lub inny obiekt w sposéb, ktéry moze rozproszyé

przeciwnika. = Przepis 53 — Rzucanie wyposazenia

(vin Na zidentyfikowanego gracza znajdujgcego si¢ na fawce kar lub fawce graczy, ktéry uzywa swojego kija lub ciata i w ten sposob
przeszkadza poruszaniu sie krazka lub przeciwnika znajdujacego sie na lodzie podczas toczacej sie gry;

(Vi Na gracza, ktéry wchodzi z fawki kar lub tawki graczy i zagrywa krazek majac jedng lub obie nogi na tawce graczy lub tawce kar.
Odpowiednia kara zostanie natozona na gracza, ktéry znajdujgc sie na fawce graczy lub fawce kar wchodzi w konfrontacje z
przeciwnikiem podczas przerwy w grze. Zawodnik moze podlega¢ dodatkowym sankcjom. Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

56.3. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA
Kara mnigjsza techniczna zostanie natozona na druzyne, ktorej niezidentyfikowany gracz przebywajacy na tawce kar lub tawce graczy badz
trener lub cztonek sztabu, uzywa kija lub swojego ciata i przeszkadza w poruszaniu sie krgzka lub przeciwnika podczas toczace; sie gry.

56.4. KARA WIEKSZA
Sedzia Gtowny wedtug wlasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktdry na skutek przeszkadzania, lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi w sposab, ktéry wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany poprzez natozZenie kary mniejsze;.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 56.6..

56.5. KARA MECZU

Sedzia Gtéwny wediug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomyslnie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez przeszkadzanie lub ate hit". Ocena lekkomys$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia
wykroczenia, stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

56.6. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
W sytuaciji natozenia Kary Wiekszej na skutek przeszkadzania lub late hit i wedtug uznania sedziego gtéwnego, taki faul miat spowodowac
kontuzje przeciwnika, na gracza zostanie natozona dodatkowo Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie. .

56.7. ‘RZUT KARNY”

Jezeli graczowi kontrolujgcemu krazek w strefie neutrainej lub w strefie ataku przeszkadza kij lub jego cze$¢ lub jakikolwiek obiekt, ktory
zostat strzelony lub rzucony przez cztonka druzyny bronigcej, w tym trenera badz niegrajacy personel, a pomiedzy graczem i bramkarzem
nie znajduje sie zaden inny gracz druzyny bronigcej, druzynie niezawiniajacej przyznany zostanie rzut karny. Jezeli trener lub niegrajacy
cztonek sztabu jest winny tego przewinienia, otrzyma on automatycznie Kare Meczu za Niesportowe Zachowanie i uda sie do szatni.
Incydent zostanie opisany i zgtoszony do Wiasciwych Wradz w celu podjecia ewentualnych dalszych dziatai dyscyplinarmych. .

56.8. PRZYZNANIE GOLA
W sytuaciji gdy bramkarz zostat odwotany z lodu i jakikolwiek cztonek jego druzyny (uwzgledniajac bramkarza) bedacy nielegalnie na lodzie,
uwzgledniajgc trenera lub cztonka sztabu, uzywajac swojego ciata, kija lub jakiekolwiek innego elementu wyposazenia czy obiektu
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przeszkadza w poruszaniu sie krgzka lub zawodnika druzyny przeciwnej, ktéry znajduje sie w strefie neutralnej lub strefie ataku, sedzia
automatycznie przyzna gola druzynie niezawiniajacej. Jezeli takiego wykroczenia dopusci sie trener lub cztonek sztabu, zostanie on
automatycznie ukarany Karg Meczu za Niesportowe Zachowanie i uda sie do szatni. Incydent zostanie opisany i zgtoszony do wiasciwych
wiadz w celu podjecia ewentualnych dalszych dziatan dyscyplinarnych..

56.9. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli zostanie to uznane za stosowne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne moga zostac zastosowane przez wtasciwe wtadze wedtug ich uznania.
© PRZEPIS 28 — Srodki dyscyplinarne

56.10. PRZESZKADZANIE PRZEZ WIDZOW
Kazdy incydent zwigzany z przeszkadzaniem przez widzow, musi zosta¢ opisany i zgtoszony do wtasciwych wtadz.

()} W sytuacji gdy obiekty zostaty rzucone na I6d przez widzéw i uniemozliwiajg na bezpieczne kontynuowanie gry, Sedziowie na lodzie
przerwg gre natychmiast i wznowienie nastapi na najblizszym punkcie wznowien, gdzie w momencie przerwania gry znajdowat sie
krazek;

(m W sytuacji gdy gracz jest przytrzymywany przez kibica lub kibic przeszkadza mu w grze, gra zostanie przerwana. Jezeli druzyna
przytrzymywanego gracza znajduje sie w posiadaniu krazka, gra bedzie kontynuowana do momentu zmiany posiadania krazka przez
druzyny.

PRZEPIS 57 SPOWODOWANIE UPADKU PRZECIWNIKA

57.1. SPOWODOWANIE UPADKU PRZECIWNIKA

Gracz nie moze umieszczaé kija ani zadnej czes$ci swojego ciata w taki sposdb, ze powoduje potkniecie lub upadek przeciwnika. Przypadkowe
spowodowanie upadku, ktére ma zwigzek z prawidtowym zagraniem nie bedzie podlegato wykluczeniu. Przypadkowe spowodowanie upadku
majgce miejsce w trakcie lub po zatrzymaniu gry nie bedzie podlegato wykluczeniu.

57.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wedtug swojego uznania bazujac na stopniu wykroczenia natozy kare na gracza, ktory swoim kijem lub dowolng cze$cig ciata
powoduje upadek przeciwnika..

57.3. KARA WIEKSZA

Sedzia gtéwny wedtug wtasnego uznania, natozy Kare Wiekszg na gracza, ktéry na skutek spowodowania upadku przeciwnika
lekkomysinie zagraza faulowanemu graczowi w sposob, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajgco ukarany poprzez
natozenie kary mniejsze;.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 57.5

57.4. KARA MECZU

Sedzia gtdwny, wedtug wtasnego uznania natozy na gracza Kare Meczu, jezeli uzna ze faul miat na celu spowodowanie kontuzji
przeciwnika.

Uwaga: Jezeli Sedzia Gtowny uzna, Ze faul jest ciezki w oparciu o stopiefi uzycia sity, brutalno$¢ oraz stopieh zagrozenia, powinien natozy¢
Kare Meczu.

Kara meczu moze zostaé natozona na podstawie powyzszych kryteridw, nawet jezeli zawodnik nie odnidst kontuzji.

57.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

W sytuacji natozenia Kary Wiekszej za spowodowanie upadku przeciwnika i wedtug uznania sedziego gtéwnego, taki faul miat spowodowaé
kontuzje przeciwnika, na gracza zostanie natozona dodatkowo Kara Meczu za Niesportowe Zachowanie.

57.6. ‘RZUT KARNY”

Jezeli gracz znajduje sie w tercji neutralnej lub w tercji ataku i posiada kontrole nad krazkiem (lub ktéry mdgtby posiadaé kontrole nad
krgzkiem) i nie ma przed sobg innego przeciwnika niz bramkarz, zostanie sfaulowany od tylu i pozbawiony w ten sposéb mozliwosci
zdobycia gola, Rzut Karny zostanie przyznany druzynie niezawiniajace;..

Sedzia Gtéwny nie przerywa jednak gry do momentu az atakujgca druzyna nie straci posiadania krazka na rzecz druzyny bronigcej. Intencjg
tego przepisu jest przywrdcenie realnej szansy zdobycia gola. Jezeli jednak faulowany gracz jest w stanie odzyska¢ rownowage i bedzie
miat realng szanse na zdobycie gola (lub jego Partner jest w stanie uzyskaé realng szanse na zdobycie gola), rzut karny nie zostanie
przyznany, lecz zostanie natozona wtasciwa kara, jezeli gol nie zostanie zdobyty podczas gry.



Kontrola nad krazkiem definiowana jest poprzez prowadzenie krazka za pomoca kija, rak lub nég.

Aby przyznaé rzut kamy dla gracza faulowanego z tylu musza zosta¢ spetnione cztery (4) kryteria:

()} Zdarzenie musi mie¢ miejsce w tercji neutralnej lub w tercji ataku (krgzek musi znajdowac sie poza wiasna linig niebieska);
(m Gracz musi by¢ faulowany z tytu ( poza wyjatkiem fauli popetnionych przez bramkarz w sytuaciji kontrataku);
(1 Zawodnik, ktory ma kontrole nad krazkiem (lub wedtug uznania sedziego, gracz miatby mozliwos$¢ przejecia kontroli nad krazkiem)

zostanie pozbawiony realnej szansy zdobycia gola. Fakt, Zze gracz oddaje strzat nie jest powodem do automatycznego anulowania
przyznania rzutu kamego. Jezeli gracz byt faulowany z tylu i zostanie on pozbawiony realnej szansy zdobycia gola, rzut karmny
zostanie przyznany;

(V) Pomiedzy faulowanym graczem, ktéry ma kontrole nad krazkiem (lub wedtug uznania sedziego, gracz miatby mozliwos¢ przejecia
kontroli nad krazkiem) a bramkarzem nie znajduje sie zaden inny przeciwnik.

Jezeli w uznaniu sedziego faulujgcy zawodnik miat pierwszy kontakt z krgzkiem a potem spowodowat upadek przeciwnika, rzut karny nie
zostanie przyznany, lecz zostanie natozona kara mniejsza za spowodowanie upadku przeciwnika.

W sytuacji gdy atakujagcemu zawodnikowi uda sie oming¢ bramkarza i nie ma miedzy nim a ,pustg bramka” innego gracza druzyny bronigcej i
atakujacy gracz zostanie sfaulowany z tytu przez bramkarza lub jakiegokolwiek gracza druzyny bronigcej, nie przynaje sie gola, poniewaz
bramkarz wcigz znajduje sie na lodzie. W tej sytuacji zostanie przyznany rzut karny.

57.7. PRZYZNANIE GOLA

W sytuacji gdy bramkarz druzyny przeciwnej zostat usuniety z lodu, a gracz posiadajacy kontrole nad krazkiem (lub ktéry ma mozliwo$¢
wejscia w posiadanie krazka) zostanie sfaulowany w strefie neutralnej lub w strefie koncowej a pomiedzy nim a bramkg przeciwnika nie
znajduje sie zaden gracz druzyny przeciwnej i gracz zostanie pozbawiony realnej szansy zdobycia gola, sedzia gtéwny przerywa gre
natychmiast i przyzna druzynie atakujacej gola.
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PRZEPIS 58 UDERZANIE TRZONKIEM KIJA

58.1. UDERZANIE TRZONKIEM KIJA

Akcja kiedy gracz uzywa trzonka swojego kija wysunigtego powyzej gérnej reki w celu uderzenia lub dzgania przeciwnika w jakikolwiek sposdb
lub prébuje uderzy¢ lub dzgnaé przeciwnika wskazang wyzej czescig swojego kija, niezaleznie od tego czy kontakt miat migjsce czy nie.

58.2. PODWOJNA KARA MNIEJSZA
Sedzia gtéwny wedtug wtasne uznania, natozy podwojng kare mniejszg na gracza ktdry prébuje uderzy¢ przeciwnika trzonkiem kija.

58.3. KARA WIEKSZA

Sedzia gtéwny wedtug wtasnego uznania natozy kare wiekszg na gracza, ktéry uderza przeciwnika trzonkiem kija. Sprawdz Przepis 58.5 -
dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie.

58.4. KARA MECZU

Sedzia gtéwny wedtug wlasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujacy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez uderzenie go trzonkiem kija. Ocena lekkomy$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia
wykroczenia, stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

58.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za kazdym razem, kiedy gracz ukarany zostanie karg wigksza za uderzenie
trzonkiem kija.

58.6. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli wiasciwe wtadze uznajg to za konieczne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne zostang zastosowane.
© PRZEPIS 28 - Srodki dyscyplinarne.

PRZEPIS 59 ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURACZ

59.1. ATAK KIJEM TRZYMANYM OBURACZ
Gracz uzywa trzonka swojego kija, ktdry trzyma w obu rekach i w ten spos6 atakuje przeciwnika.

59.2. KARA MNIEJSZA

Sedzia gtéwny wedtug wtasnego uznania, natozy kare mniejsza, bazujgc na sile i gwattownosci ataku, na gracza ktéry atakuje przeciwnikia
kijem trzymanym oburacz.

59.3. KARA WIEKSZA

Sedzia gtéwny wedtug wtasnego uznania, natozy kare wigkszg na gracza, ktéry atakuje przeciwnika kijem trzymanym oburacz i lekkomysinie
zagraza faulowanemu graczowi w sposob, ktéry wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajaco ukarany poprzez natozenie kary mniejsze;.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 59.5.

59.4. KARA MECZU

Sedzia gtéwny wedtug wiasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomyslnie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez uderzenie go kijem trzymanym oburacz. Ocena lekkomysinego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia
wykroczenia, stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

59.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za kazdym razem, kiedy gracz ukarany zostanie karg wigkszg za atak kijem
trzymanym oburacz.
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59.6. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli wiasciwe wladze uznajg to za konieczne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne zostang zastosowane.
© PRZEPIS 28 — Srodki dyscyplinarne.

PRZEPIS 60 WYSOKI KIJ

60.1. WYSOKI KIJ

Wysoki kij ma miejsce, wtedy kiedy jakakolwiek cze$¢ kija znajduje sie powyzej ramion przeciwnika. Gracz musi mie¢ kontrole nad swoim
kijlem i jest za niego odpowiedzialny. W sytuacii kiedy nastapi przypadkowy kontakt z przeciwnikiem podczas przygotowania do strzatu lub w
momencie wykonywania ruchu podczas oddwania strzatu lub przypadkowy kontakt ze $rodkowym, ktdry jest pochylony podczas wznowienia
nie naktada sie kary. Nieregularne ruchy podczas proby zagrania ,skaczacego® krgzka nie sg zaliczane do normalnego ruchu podczas
wykonywania strzatu i jakikolwiek kontakt z przeciwnikiem powyzej jego ramion podczas takiego ruchu zostanie odpowiednio ukrany. Dla
sytuaciji zagrania krgzka wysoko uniesionym kijem, patrz:

© PRZEPIS 80 - High-sticking the Puck.

60.2. KARA MNIEJSZA
Kazdy kontakt wysokim kijem uniesionym powyzej ramion jest zabroniony i za takie zagranie powinna zostaé natozona kara mniejs za.

60.3. PODWOJNA KARA MNIEJSZA

Jezeli gracz podnosi lub trzyma jakakolwiek cze$¢ swojego kija powyzej ramion, ktéra ma kontakt z przeciwnika szyka, twarzg lub glowa i na
skutek tego zagrania przeciwnik odnosi kontuzje skutkujgca zranieniem lub w inny sposob, sedzia gtéwny powinien natozy¢ na gracza
zawiniajgcego podwojng kare mniejszg.

Sedziowie naktadajacy tg kare powinni mie¢ mozliwos¢ (lecz nie obowigzek) przegladu tego wykroczenia w celu potwierdzenia (lub nie)
pierwotnej decyzji podjetej na lodzie oraz okresli¢ czy kij powodujacy kontuzje nalezat do ukaranego gracza.

© PRZEPIS 18.4 - Przeglad wideo sytuacji natozenia podwaéjnej kary mniejszej za wysoki kij

60.4. KARA MECZU

Sedzia gtéwny weditug wiasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomyslnie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez uderzenie go wysokim kijem. Ocena lekkomysinego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia
wykroczenia, stopniu nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

60.5. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli wiasciwe wtadze uznajg to za konieczne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne zostang zastosowane.
© PRZEPIS 28 — Srodki dyscyplinarne.

PRZEPIS 61 UDERZANIE

61.1. UDERZANIE
Akcja w ktdrej gracz, wymachuje swoim kijem w kierunku przeciwnika, niezaleznie od tego czy kontakt z przeciwnikiem miat miejsce.
Nieagresywny kontakt kija ze spodniami lub przednig czescig ochraniaczny goleni nie jest interpretowane jako uderzanie.

Kazde silne lub mocne uderzenie kilem w ciato przeciwnika, w rece lub w okolice rak, ktére w opinii sedziego nie ma na celu zagranie
krgzka, powinno zostaé ukarane zgodnie z przepisem o uderzaniu.

61.2. KARA MNIEJSZA
Sedzia gtéwny wedtug wiasnego uznania, natozy kare mniejsza, bazujac na sile i gwattownosci ataku, na gracza ktdry uderza przeciwnika
kijem.

W3CIM 3TNVYH - VLONIS ﬂ



61.3. KARA WIEKSZA
Sedzia gtowny wedtug wlasnego uznania, natozy kare wiekszg na gracza, ktéry uderza przeciwnika kijem i lekkomy$inie zagraza
faulowanemu graczowi w sposob, ktory wedtug uznania sedziego nie bytby wystarczajaco ukarany poprzez natozenie kary mniejszej.

Kryteria dodatkowej kary meczu za niesportowe zachowanie znajdziesz w przepisie 61.5.

61.4. KARA MECZU

Sedzia gtéwny weditug wiasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujgcy gracz lekkomysinie zagraza
faulowanemu graczowi poprzez uderzenie go kijem. Ocena lekkomy$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia, stopniu
nasilenia ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogoéinej oceny nagannosci.

61.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za kazdym razem, kiedy gracz ukarany zostanie karg wiekszg za uderzanie
kijem.

61.6. RZUT KARNY
Przepis opisany w: ® PRZEPIS 54.3 — Rzut karny

61.7. PRZYZNANIE GOLA
Przepis opisany w: © PRZEPIS 54.4 — Przyznanie gola

61.8. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli wiasciwe wtadze uznajg to za konieczne, dodatkowe $Srodki dyscyplinarne zostang zastosowane.
© PRZEPIS 28 - Srodki dyscyplinarne.

PRZEPIS 62 KLUCIE

62.1. KLUCIE
Klucie to zagranie, kiedy gracz dzga przeciwnika koncem / czubkiem topatki kija, niezaleznie od tego czy kontakt miat miejsce.

62.2. PODWOJINA KARA MNIEJSZA
Sedzia gtéwny wedtug wtasne uznania, natozy podwdjng kare mniejszg na gracza ktdry probuje ktu¢ przeciwnika koricem kija.

62.3. KARA WIEKSZA

Sedzia gtdwny wedtug wtasnego uznania natozy kare wiekszg na gracza, ktéry kiuje przeciwnika kohcem kija. Sprawdz Przepis 62.5 —
dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie.

62.4. KARA MECZU

Sedzia gtdwny wedtug wtasnego uznania, moze natozy¢ kare meczu, jezeli w jego ocenie atakujacy gracz lekkomysinie zagraza faulowanemu
graczowi poprzez kiucie go korncem kija. Ocena lekkomy$inego zagrozenia oparta jest na stopniu nasilenia wykroczenia, stopniu nasilenia
ataku, oraz stopniu agresywnosci i ogélnej oceny nagannosci.

62.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za kazdym razem, kiedy gracz ukarany zostanie karg wigksza za klucie korcem kija.

62.6. SRODKI DYSCYPLINARNE

Jezeli wlasciwe wladze uznajg to za konieczne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne zostang zastosowane.
© PRZEPIS 28 - Srodki dyscyplinarne.

W3CIM 3TNVYH - VLONIS ﬂ



= e =

POZOSTAYE FAULE ¢
\\ A o




PRZEPIS 63 OPOZNIANIE GRY

63.1.

OPOZNIANIE GRY

Gracz lub druzyna moga zostaé ukarani, jezeli w opinii sedziego dopuszczg sie opdzniania gry w jakikolwiek sposob.

63.2.

KARA MNIEJSZA

Kara mniejsza za op6zZnianie gry zostanie natozona:

0

(1

(I

V1)

(Vi)

(Vi)

(1X)

Na jakiegokolwiek gracza lub bramkarza, ktory trzyma, zamraza lub zagrywa krazek kijem, fyzwa lub ciatem w taki
sposdb, aby celowo przerwa¢ gre. W przypadku bramkarza przepis ten ma zastosowanie w sytuacji kiedy
bramkarz znajduje sie poza swoim polem bramkowym;

Na jakiegokolwiek gracza, ktory celowo wystrzeli lub wyrzuci (uzywajac reki lub kija) krazek poza lodowisko (z
jakiegokolwiek miejsca znajdujgcego sie na powierzchni lodowisk) podczas gry lub po zatrzymaniu gry;

Na jakiegokolwiek gracza, ktéry wystrzeli lub wybije (za pomocg reki lub kija) kraze bezposrednio (bez odbicia) ze
swojej strefy obronnje, za wyjatkiem sytuacji kiedy nie ma szyb ochronnych.

Determinujgcym czynnikiem jest pozycja krgzka w momencie wystrzelenia lub wybicia przez gracza druzyny
bronigcej. Jezeli kontakt z krgzkiem miat miejsce, kiedy znajdowat sie on w tercji obronnej i nastgpnie opuszcza
gre, kara mniejsza zostanie natozona. Jezeli krgzek zostat wystrzelony ponad szybe ochronng znajdujgcy sie za
tawka graczy, kara zostanie natozona.

Uwaga: Jezeli krgzek zostat wystrzelony bezposrednio na tawke graczy, kara nie zostanie natozona. Jezeli krgzek
opuszcza lodowisko bezposrednio po wznowieniu to kara nie zostanie natozona.

Na jakiegokolwiek gracza, ktéry umyslnie przesuwa bramke ze swojej normalnej pozycji, sedzia gtéwny przerwie
gre natychmiast, kiedy zawiniajgca druzyna przejmie kontrole nad krazkiem.

Uwaga: Jezeli gracz porusza bramke ze swojej normalnej pozycji w sytuacji kiedy przeciwnik znajduje sie w sytuacji bramkowe;j i
ma ,otwartg" bramke, sedzia gtdwny moze przyznac gola — patrz © Przepis 63.7 — PRZYZNANIE GOLA,

Na jakiekogokolwiek gracza za wyjatkiem bramkarza, ktéry upada na krgzek lub zagarnia go pod swoje ciato. Uwaga:
Gracz, ktéry upada na kolana w celu zablokowania strzatu nie zostanie ukarany, jezeli krgzek zostanie wstrzelony pod
jego ciato lub utknie w w jego stroju lub sprzecie, ale jakiekolwiek uzywanie rak powinno zosta¢ natychmiast ukarane.

Na bramkarza, ktdry opuszcza swoje pole bramkowe, prébujac wygra¢ wyscig do krazka z graczem atakujgcym i
zamiast zagrywaé krazek, upada na niego powodujgc przerwe w grze. Uwaga: Jezeli gracz opuszcza swoje pole
bramkowe w celu ,zmniejszenia kata“ podczas strzatu i na skutek obrony zamrozi krazek poza polem, takie zagranie
traktujemy jako dozwolone.

Na bramkarza, ktéry znajduje sie w swoim polu bramkowym i celowo upada na krazek lub zagarnia go pod swoje
ciato lub ktadzie czy przytrzymuje krazek na jakiejkolwiek czesci bramki w taki sposéb, ze powoduje przerwanie
gry za wyjgtkiem sytuacji, kiedy bramkarz znajduje sie pod presjg przeciwnika;

Na bramkarza, ktéry zagrywa krazek poza wyznaczoang strefg za bramka. Czynnikiem decydujacym jest pozycja krazka,
Uwaga: Kara mniejsza nie zostanie natozona na bramkarza, kiéry zagrywa krazek poza wyznaczong strefa, lecz w momencie
zagrania brakarz ma kontakt z polem bramkowym

Za poprawianie stroju, sprzetu, tyzew lub kija. Uwga: Kara nie zostanie natozona za dostarczanie bidonu z wodg bramkarzowi,
jednak powinno zostaé to przeporowadzone podczas czasu dla druzyny oraz jezeli w uznaniu sedziego gtéwnego ma to na celu
op6znienie gry, kara mniejsza zostanie natozona.

Kara za opoznianie nie zostanie natozéna za poprawianie lub naprawe sprzetu bramkarza. Jezeli
konieczna jest naprawa lub poprawienie sprzetu bramkarza, powininen on opus$cié¢ lodowisko i zostanie
zamieniony przez rezerwowego bramkarza natychsmiast. Za przekroczenie tego przepisu przez
bramkarza, zostanie natozona kara mniejsza.
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63.3. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Kara mniejsza techniczna zostanie natozona na druzyne, ktdra po ostrzezeniu przez sedziego gtéwnego kapitana lub jego zastepcy
0 umieszczeniu prawidtowej liczby zawodnikéw na lodzie i rozpoczecie gry, nie zastosuje sie do polecen sedziego i spowoduje
op6znianie gry przez dodatkowe wymiany graczy (w tym, ale nie wytgcznie ciggte wymiany bramkarza w celu op6zniania gry),
utrzymywanie swoich graczy na pozycji ,spalonej* lub w jakikolwiek inny sposéb.

63.4. OPOZNIONY GWIZDEK

W sytuacji kiedy bramka zostanie poruszona ze swojej normalnej pozyciji przez gracza atakujgcego i druzyna bronigca ma kontrole
nad krazkiem i opuszcza swojg strefe obrony, gra bedzie kontynuowana do momentu az niezawiniajgca druzyna straci kontrole nad
krazkiem,

Wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie gdzie gra zostata przerwana, za wyjatkiem
sytuacji kiedy niezawiniajgca druzyna znajduje sie we wiasnej strefie obronnej, to w tej sytuacji wznowienie zostanie
przeprowadzone poza strefg obronng przy linii niebieskiej w strefie neutralne;j,

Mozliwe jest zdobycie gola na jedynym koncu lodowiska, podczas gdy bramka na drugim koricu zostata poruszona ze swojej
pozycji, pod warunkiem, ze druzyna, ktéra stracita gola jest odpowiedzialna za poruszenie bramki na drugim koricu lodowiska.

63.5. PRZEDMIOTY RZUCANE NA LODOWISKO

Przepis nie ma zastosowania podczas Mistrzostw pod egidg IIHF. W przypadku, gdy na 16d rzucane sg przedmioty, ktdre
zaktécajg przebieg gry, to sedzia gtdwny za pomocg gwizdka przerwie gre a nastgpujgce wznowienie zostanie
przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktorej gra zostata przerwana.

63.6. ‘RZUT KARNY”

Jezeli z powodu niewystarczajgcego czasu w regulaminowym czasie gry lub z powodu natozonych juz kar, kara mniejsza
natozona na gracza, ktéry celowo porusza bramke ze swojej normalnej pozycji nie moze zosta¢ odbyta w catosci w
regulaminowym czasie gry lub kara natozona w dowolnym momencie trwania dogrywki to w tej sytuacji przeciwko druzynie
ktéra popetnita wykroczenie zostanie natozony rzut karny.

Zaden gracz druzyny bronigcej za wyjgtkiem bramkarza nie moze upadaé, przetrzymywac, podnosié lub zagarniaé pod
swoje ciato lub bra¢ w rece krazek, ktéry znajduje sie w polu bramkowym.

W sytuacji naruszenia tego przepisu gra zostanie natychmiast przerwana i przeciwko druzynie zawiniajgcej zostanie
natozony rzut karny bez naktadania dodatkowych kar. Przepis ten nalezy interpretowa¢ w taki sposoéb, ze rzut karny zostanie
natozony tylko wtedy, gdy krgzek znajduje sie w polu bramkowym w momencie popetnienia wykroczenia.

W sytuacji kiedy krgzek znajduje sie poza polem bramkowym, Przepis 63 ma zastosowanie i kara mniejsza

zostanie natozona, nawet jesli nie przyznano rzutu karnego. Istotnym czynnikiem przy ustalaniu czy rzut karny
zostanie przyznany jest pozycja krazka w momencie kiedy zostat chwycony, ztapany lub zagarniety pod ciato.

Jezeli krgzek znajduje sie w polu bramkowym, rzut karny zostanie przyznany. Jezeli krazek znajduje sie poza polem
bramkowym i zostanie zagarniety pod ciato gracza (innego niz bramkarz), ktéry znajduje sie w polu bramkowym, kara
mniejsza zostanie natozona.

O Przepis 67 — Zamrozenie krgzka.

63.7. PRZYZNANIE GOLA
W sytuaciji, kiedy bramka zostata poruszona ze swojej normalnej pozycji w sposéb celowy lub przypadkowy przez gracza druzyny
bronigcej, zanim krazek przekroczyt linie bramkowg pomiedzy normalng pozycja stupkéw, sedzia gtéwny moze przyznac gola.



Aby przyznaé bramke w tej sytuacji, bramka musi zosta¢ poruszona ze swojej pozycji poprzez akcje gracza druzyny
bronigcej, gracz druzyny atakujgcej musi mie¢ ,nieuchronng mozliwo$¢ zdobycia gola“ przed przemieszczeniem bramki i
nalezy ustali¢, ze krgzek wpadtby do bramki pomiedzy stupkami ustawionej w normalnej pozycji.

Jezeli bramka zostanie celowo poruszona przez bramkarza w sytuacji ,sam na sam®, gol zostanie przyznany druzynie
niezawiniajgcej.

W sytuacji kiedy bramkarz druzyny bronigcej zostat odwotany z lodu i zastgpiony dodatkowym graczem i gracz druzyny
bronigcej celowo przesuwa bramke ze swojej normalnej pozycji uniemozliwiajgc w ten sposéb zdobycie gola druzynie
atakujgcej to sedzia gtéwny przyzna druzynie atakujgcej gola.

Uznaje sie, ze bramka jest przesunieta ze swojej normalnej pozycji jezeli jeden lub oba kotki mocujgce nie znajdujg sie w
swoich otworach w lodzie lub bramka catkowicie wypadta z jednego lub obu otworéw przed lub w momencie zdobycia gola.

63.8. ZAKAZ WYMIANY GRACZY

W sytuacji, kiedy bramka zostanie przypadkowo poruszona przez gracza druzyny bronigcej powodujgc przerwe w grze,
wznowienie bedzie miato miejsce na jednym z punktéw w strefie koncowej druzyny bronigcej. Zawiniajgca druzyna nie moze
przeprowadzi¢ wymiany graczy przed wznowieniem.

Druzyna zawiniajgca moze wymieni¢ gracza, ktdry zastapit bramkarza jako dodatkowy gracz z pola, moze wymieni¢ kontuzjowanego gracza
lub moze wymienié graczy w sytuacii kiedy natozone kary wptywajg na zmiane sit na lodzie na ktoérgkolwiek z druzyn.

W sytuaciji, kiedy krgzek zostat wystrzelony do strefy kohcowej przez gracza atakujgcego ze swojej potowy i bramkarz
druzyny przeciwnej zamraza krgzek powodujgc przerwe w grze, nastepne wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym
z punktéw wznowien w strefie koricowej bramkarza.

Druzyna bronigca nie moze przeprowadzi¢ wymiany graczy przed wznowieniem.
Druzyna zawiniajgca moze wymieni¢ gracza, ktdry zastapit bramkarza jako dodatkowy gracz, moze wymienié kontuzjowanego gracza lub

moze wymienic graczy w sytuacji kiedy natozone kary wptywajg na zmiane sit na lodzie na ktorakolwiek z druzyn.

Dodatkowo do powyzszych sytuacji wymienionych w tym przepisie nastepujgce wznowienie bedzie przeprowadzone w
strefie koricowej i atakujgca druzyna bedzie miata prawo wybraé punkt wznowien na ktérym zostanie ono przeprowadzone.

PRZEPIS 64 PROBA WYMUSZENIA FAULU / PRZESADNA REAKCJA NA FAUL

64.1. PROBA WYMUSZENIA FAULU / PRZESADNA REAKCJA NA FAUL

Kazdy gracz, ktory ,razaco nurkuje®, ,przerysowuje” upadek lub reakcje lub udaje kontuzje zostanie ukarany karg mniejszg zgod nie
z tym przepisem.

Bramkarz, ktéry celowo wchodzi w kontakt z graczem atakujgcym w innym celu niz zajecie pozycji w swoim polu
bramkowym lub bramkarz, ktéry swoim dziataniem probuje stworzy¢ pozory, ze kontakt z graczem atakujgcym byt inny niz
.przypadkowy kontakt*, zostanie ukarany karg mniejszg zgodnie z tym przepisem.

Uwaga: ,Nurkowanie“ jest to takie zachowanie gracza, ktory probuje wymusi¢ natozenie kary na przeciwnika, a ,przesadna reakcja“

polega na tym, Ze faulowany gracz swoim zachowaniem prébuje sprawi¢ wrazenie jakby faul byt ,wiekszy“ niz jest w rzeczywisto$ ci,
nawet w sytuacji kiedy faul zostat popetniony.

64.1. KARA MNIEJSZA

Kara mniejsza zostanie natozona na gracza ktéry swoim dziataniem probuje wymusi¢ natozenie kary na przeciwnika (,nurkowanie* / ,przesadna

reakcja“).

64.2. SRODKI DYSCYPLINARNE
Jezeli zostanie uznane to za stosowne zostang podjete dodatkowe $rodki dyscyplinarne.
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O Przepis 28 - Supplementary Discipline.

PRZEPIS 65 WYPOSAZENIE

65.1. WYPOSAZENIE

Na graczu spoczywa obowigzek utrzymania swojego sprzetu i stroju podczas gry w warunkach okreslonych w tym przepisie.
Wyposazenie gracza sktada sie z kijow, tyzew, sprzetu ocrhonnego i stroju gracza.

Peine wyposazenie w tym kaski musi by¢ uzywane prawidtowo podczas przedmeczowej rozgrzewki. Sedzia gtdwny ma
prawo zazgdac¢ od zawodnika usuniecia wszelkich akcesoriow osobistych, ktore uzna za niebezpieczne.

65.2. KARA MNIEJSZA
Caly sprzet ochronny za wyjgtkiem rekawic, kasku i parkandéw bramkarza musi byé noszony pod strojem gracza. Za
naruszenie tego przepisu, po uprzednim ostrzezeniu przez sedziego gtdwnego, kara mniejsza zostanie natozona.

Uzywany sprzet musi spetnia¢ standardy bezpieczenstwa i moze stuzy¢ tylko w celu ochrony gracza a nie w
celu zwiekszenia lub poprawy umiejetnosci gracza lub w celu spowodowania kontuzji przeciwnika. Gracze, ktérzy
naruszajg ten przepis nie bedg mogli bra¢ udziatu w grze, dopoki taki sprzet nie zostanie poprawiony lub usuniety.

Gra nie moze zosta¢ przerwana lub opd6zniona z powodu poprawiania stroju, wyposazenia, tyzew lub kijéw. Za naruszenie
tego przepisu naktada si¢ kare mniejsza.

Gra nie moze zosta¢ przerwana lub opézniona z powodu poprawy lub naprawy wyposazenia bramkarza. Jezeli poprawienie
sprzetu jest konieczne, bramkarz musi opusci¢ lodowisko a na jego miejsce natychmiast zajmie bramkarz rezerwowy. Za
naruszenie tego przepisu przez bramkarza, zostanie natozona kara mniejsza.

Nielegalne wyposazenie, wyposazenie uznane za niezgodne ze standardami |IHF oraz uznane za niedopuszczalne do gry,
klasyfikowane jest jako sprzet niebezpieczny i podlega karom.

PRZEPIS 66 PRZEGRANY MECZ NA RZECZ PRZECIWNIKA

66.1. PRZEGRANY MECZ NA RZECZ PRZECIWNIKA

W sytuacji nieprzestrzegania przez druzyne postanowien i obowigzujgcych przepisoéw lub przepisdbw majacych wptyw na
przebieg gry, sedzia gtdwny, jezeli otrzyma takie wytyczne od IIHF lub osoby upowaznionej, odméwi kontynuowania gry do
czasu az druzyna zawiniajgca zacznie stosowac przepisy.

Druzyna przegrywa mecz na rzecz przeciwnika, jezeli na skutek natozonych kar lub kontuzji nie moze umiesci¢ na lodzie w
trakcie meczu wymaganej liczby graczy.

Jezeli druzyna zawiniajgca, nadal odmawia podporzadkowania sie poleceniom, sedzia gtéwny za uprzednig zgodg IIHF lub upowaznione;
przez IIHF, oglosi przegrang druzyny zawiniajgcej, a druzyna niezawiniajgca zostanie uznana za zwyciezce.Jezeli sedzia gléwny uzna mecz
jako przegrany z uwagi na fakt, Ze obie druzyny odméwity podporzadkowania sie do polecen to obie druzyny zostang uznane za przegrane.

Jezeli mecz zostanie uznany jako przegrany przez jedng z druzyn przed jego rozpoczeciem zostanie zapisany wynik 1-0 bez zapisywania
statystyk indywidualnych dla graczy.

Jezeli czasie ogtoszenia meczu jako przegrany przez jedng z druzyn mecz byt w toku i druzyna zostanie uznana jako
przegrywajgca mecz, zapisuje sie wynik 0 dla druzyny przegranej i 1 lub wiekszg liczbe goli, ktére zostaty zdobyte przez
druzyne uznang za wygrywajgcg mecz. Zapisane zostang wszystkie indywidualne statystyki graczy obu druzyn osiggniete
do momentu ogtoszenia meczu jako przegrany.

Jezeli mecz zostanie uznany jako przegrany przed jego rozpoczeciem lub w trakcie trwania meczu, z powodu
nieprzestrzegania przepiséw przez obie druzyny, wynik zostanie zapisany jako 0-0, zadna druzyna nie otrzyma punktow i nie
zostang zapisane indywidualne statystki zadnego z gracza.
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Wiasciwe wiadze moga wedtug wiasnego uznania, zbada¢ kazdy przypadek meczu uznanego za przegrany i zmieni¢
decyzje sedziego gtdbwnego o uznaniu meczu za przegrany i wyniku koncowym. Ponadto wtasciwe wltadze mogg moga
natozyé dodatkowe $rodki dyscyplinarne na druzyne lub cztonka druzyny w zwigzku z uznaniem meczu za przegrany.

0 Wiecej informacji znajdziesz w kodeksie dyscyplinarnym [IHF

PRZEPIS 67 ZAMROZENIE KRAZKA W REKAWICY

67.1. ZAMROZENIE KRAZKA W REKAWICY

Przepis ten okresla faule, ktére moga skutkowaé natozeniem kary w sytuacji kiedy gracz lub bramkarz w niedozwolony sposéb uzywa rak do
zagrywania krazka.

© Przepis 79 - Podanie krgzka reka

67.2. KARA MNIEJSZA - GRACZ Z POLA
Gracz moze ztapac krazek w powietrzu do reki, pod warunkiem, ze natychmiast potozy go lub rzuci na 1d.

Gracz powinien otrzymaé kare mniejszg za ,zamkniecie krgzka w rekawicy”:

() Jezeli ztapie krazek i porusza si¢ z nim tak, aby unikng¢ ataku ciatem przeciwnika lub w celu osiggnigcia ,przewagi terytorialnej* nad
przeciwnikiem;

(In Jezeli ktadzie reke na krazku, ktory znajduje sie na lodzie w celu ukrycia go przed przeciwnikiem lub uniemozliwienia
przeciwnikowi zagrania krazka. Jezeli sytuacja ma miejsce w polu bramkowym gracza zawiniajgcego, powinien
zostac natozony rzut karny, patrz © Przepis 67.4 — RZUT KARNY, lub Przepis 67.5 — Przyznanie gola.

(1 Jezeli gracz podnosi krgzek z lodu rekg podczas trwajgcej gry.

Kara mniejsza za opdznianie gry — btgd wznowienia, zostanie natozona na gracza, ktéry podczas przeprowadzania wznowienia:
() Prébuje wygra¢ wznowienie poprzez zagranie krazka reka.

Uwaga: Obu (2) graczom, ktérzy zaangazowani sg w trwajgce wznowienie (Srodkowi) zabrania sie zagrywania krazka rekg bez
nafozenia na nich kary zgodnie z tym przepisem do momentu az trzeci gracz (obojetnie z ktorej druzyny) nie dotknie krazka. Jezeli
wznowienie zostato uznane za zakorczone (okreslony zostat zwyciezca wznowienia) podanie rekg rozpatruje sie zgodnie z
przepisem:

© Przepis 79 - Podanie rekg

67.3. KARA MNIEJSZA - BRAMKARZ
Celem tego przepisu jest utrzymywanie krgzka w grze i wszystkie zagrania bramkarza, ktére powodujg niepotrzebne przerwanie
gry muszg zostaé ukarane bez wczeéniejszego ostrzezenia.

Kara za opdznianie gry zostanie natozona na bramkarza, ktdry:

() Przetrzymuje krazek reka dtuzej niz trzy (3) sekundy, chyba ze bramkarz znajduje sie pod presjg przeciwnika,
(I Celowo nakrywa krazek rekg w jakikolwiek sposob i w opinii sedziego niepotrzebnie powoduje zatrzymanie gry;
(Iy Rzuca krazek do przodu w kierunku bramki przeciwnika;

Uwaga: W sytuaciji, kiedy rzucony do przodu przez bramkarza krazek zostanie przejety przez przeciwnika, sedzia gtéwny
pozwala na kontynuowanie gry i jezeli gol zostanie zdobyty przez druzyne niezawiniajacg to kara na bramkarza nie zostanie
natozona; jezeli druzyna niezawiniajgca nie zdobedzie gola, gra zostanie zatrzymana a na bramkarza zostanie natozona kara

mniejsza;
(V) Chowa krazek w swoich parkanach lub ktadzie na bramke;
V) Celowo gromadzi $nieg lub ustawia z niego przeszkode w okolicy swojej bramki, w sposdb ktéry w opinii sedziego

gtéwnego moze uniemozliwi¢ zdobycie gola.

67.4. ‘RZUT KARNY”
Jezeli zawodnik druzyny bronigcej (za wyjatkiem bramkarza) podczas toczacej sie gry upada, podnosi lub zagarnia pod
swoje ciato lub w rece krgzek z lodu, ktéry znajduje sie w polu bramkowym, gra zostanie automatycznie zatrzymana i dla
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druzyny niezawiniajgcej zostanie przyznany rzut karny.
© Przepis 63 — OPOZNIANIE GRY.

67.5. PRZYZNANIE GOLA

Jezeli bramkarz, ktéry przed tym zanim udat sie do tawki graczy w celu wymiany na dodatkowego gracza, celowo zostawia
kij lub jakgkolwiek cze$¢ swojego wyposazenia, gromadzi $nieg lub ustawia z niego przeszkode w okolicy swojej bramki, w
sposdb ktory w opinii sedziego gtéwnego moze uniemozliwi¢ wpadniecie krazka do bramki, gol zostanie przyznany.

Aby w tej sytuacji przyzna¢ gola, bramkarz musi byé zastgpiony za dodatkowego gracza, w innym wypadku natozona
zostanie kara mniejsza.

W sytuacji kiedy bramkarz zostat odwotany z lodu i zastgpiony dodatkowym graczem, a gracz upada, podnosi lub zagarnia
pod swoje ciato lub w rece krazek z lodu, ktéry znajduje sie w jego polu bramkowym, gra zostanie automatycznie
zatrzymana i druzynie niezawiniajacej przyznany zostanie gol.

67.6. ANULOWANIE GOLA

Gol nie moze zosta¢ zdobyty poprzez ,wbicie lub skierowanie* krgzka rekg przez gracza druzyny atakujgcej, ktdry odbija sie od gracza,
bramkarza lub sedziego i wpada do bramki.

Jezeli krgzek wpada do bramki po ,czystym odbiciu sie” od rekawicy gracza, gol zostanie uznany za prawidtowy.

PRZEPIS 68 NIEDOZWOLONA WYMIANA GRACZY

68.1. NIEDOZWOLONA WYMIANA GRACZY

Uznaje sie, ze ,niedozwolona wymiana graczy“ ma miejsce wtedy, kiedy gracz wejdzie do gry w sposdb niedozwolony z tawki graczy
(kolega z druzyny nie miesci sie w limicie 1,50 m (5 stop) © Przepis 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie, lub wejdzie do gry z fawki kar
(jego kara jeszcze sie nie zakonczyta), lub gdy odsiadywana jest kara wieksza i zastepca nie powraca na 16d z tawki kar © Przepis 68.2 -
KARA MNIEJSZA TECHNICZNA, lub kiedy gracz w sposob niedozwolony wchodzi do gry w celu zapobiegniecia zdobycia gola podczas
sytuacji ,sam na sam“ ©@ Przepiss 68.3 — RZUT KARNY, or ©® Przepis 68.4 — PRZYZNANIE GOLA.

W sytuacii kiedy kontuzjowany gracz zostat ukarany i przed zakoficzeniem jego kary powraca do gry, nie jest uprawniony do gry. Obejmuje
to przypadek kar réwnoczesnych, gdy zastepca za kontuzjowanego gracza ciaggle przebywa w boksie kar i czeka na przerwe w grze.
Kontuzjowany gracz musi poczekaé, az zastepca odbywajacy za niegokare opudci tawke kar zanim zostanie uznany za gracza
uprawnionego.

© Przepis 8.1 — Kontuzjowany gracz

68.2. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Kiedy gracz otrzymuje jednoczesnie kare wiekszg i kare za niesportowe zachowanie lub kare meczu za niesportowe zachowanie w te;
samej przerwie w grze, lub kiedy kontuzjowany gracz otrzyma kare wiekszg i nie jest w stanie odby¢ swojej kary, to ukarana druzyna musi
umiesci¢ w boksie kar zastepce i zaden zastgpca za ukaranego gracza nie moze wejs¢ do gry, za wyjatkiem gracza z fawki kar.
Jakiekolwiek naruszenie tego przepisu bedzie traktowane jako ,niedozwolona wymiana“ i natozona zostanie kara mnigjsza techniczna.

68.3. ‘RZUT KARNY”
Przepis opisany w:
© PRZEPIS 70.7 - Rzut karny

68.4. PRZYZNANIE GOLA
Przepis opisany w:
© PRZEPIS 70.8 — Przyznanie gola

68.5. ANULOWANIE GOLA
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Przepis opisany w:
© PRZEPIS 70.9 — Anulowanie gola

68.6 CELOWA NIEDOZWOLONA WYMIANA GRACZY
Nadmierna liczba graczy na lodzie.

© Przepis 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie

PRZEPIS 69 PRESZKADZANIE BRAMKARZOWI

69.1. PRZESZKADZANIE BRAMKARZOWI

Przepis opiera sie na zatozeniu, ze pozycja atakujgcego gracza bedacego w polu lub poza polem bramkowym, sama w sobie nie
okresla czy gol jest zdobyty prawidtowo czy nie. Innymi stowami, gol zdobyty w sytuacji kiedy atakujgcy gracz stoi w polu
bramkowym, moze w odpowiednich okoliczno$ciach zosta¢ uznany za prawidfowy.

Gol zostanie anulowany, jezeli:

0} Atakujacy gracz, poprzez swoje ustawienie lub ,widoczny kontakt®, ostabia zdoIno$¢ bramkarza do swobodnego
poruszania sie w swoim polu bramkowym lub obrony bramki, lub

(m Atakujacy gracz inicjuje celowy lub umysiny kontakt z bramkarzem, ktéry znajduje sie w swoim polu lub poza swoim polem
bramkowym

Przypadkowy kontakt z bramkarzem jest dozwolony, a zdobyte gole bedg uznane , jezeli taki kontakt zostanie zainicjowany poza
polem bramkowym pod warunkiem, ze atakujacy gracz dotozyt wszelkich staran aby takiego kontaktu unikngé.

Przepis bedzie stosowany wytgcznie zgodnie z oceng sedziéw bedacych na lodzie, ale moze tez by¢ przedmiotem wideo analizy: ©
Przepis 37 - Analiza wideo, a w sytuacji weryfikacji na zadanie trenera © Przepis 38 — weryfikacja na zadanie trenera
Dla celéw tego przepisu ,kontakt* / ,widoczny kontakt* niezaleznie od tego czy jest ,przypadkowy czy inny*, oznacza kazdy kontakt,
ktéry ma miejsce miedzy bramkarzem a atakujgcym graczem (graczami), za pomocg kija lub dowolnej czesci ciata. Nadrzednym
warunkiem tego przepisu, jest okre$lenie faktu czy bramkarz miat mozliwos¢ swobodnego poruszania sie¢ w obrebie swojego pola
bramkowego bez przeszkdd zwigzanych z dziataniem gracza atakujgcego.

Jezeli atakujgcy gracz wjezdza do pola bramkowego i swoim dziataniem, ostabia zdolno$¢ bramkarza do obrony bramki podczas
zdobycia gola, gol zostanie anulowany.

Jezeli atakujacy gracz przebywa w polu bramkowym i nie opuszcza pola natychmiast, sedzia gtéwny ma mozliwo$¢ przerwac gre i
nastepne wznowienie bedzie miato miejsce na punkcie wznowien w strefie neutralnej poza strefg ataku zawiniajgcego gracza.

Jezeli atakujgcy gracz zostat popchniety, wepchniety lub faulowany przez gracza druzyny bronigcej w taki sposéb, ze wchodzi w
kontakt z bramkarzem, to taki kontakt nie zostanie uznany jako kontakt zainicjowany przez gracza atakujgcego dla celéw tego
przepisu, pod warunkiem ze atakujgcy gracz dofozyt wszelkich staran zeby takiego kontaktu uniknac.

Jezeli gracz druzyny bronigcej zostat popchniety, wepchniety lub faulowany przez gracza druzyny atakujgcej w taki sposéb, ze
wchodzi w kontakt z bramkarzem, to taki kontakt zostanie uznany jako kontakt zainicjowany przez gracza druzyny atakujgcej dla
celow tego przepisu i jezeli konieczne natozona zostanie kara na gracza druzyny atakujgcej a jakikolwiek gol zdobyty w tym czasie
zostanie anulowany.

© For more information refer to Appendix IV — Table 16 — Interference on the Goalkeeper Situations.

69.2. KARA

We wszystkich przypadkach, w ktdrych atakujgcy gracz inicjuje ,celowy lub umysiny* kontakt z bramkarzem, ktory znajduje sie w lub poza
swoim polem bramkowym, i niezaleznie czy gol zostat zdobyty to atakujgcy gracz otrzyma kare (mniejszg lub wiekszg zgodnie z uznaniem
sedzieg). W kazdym przypadku, w ktdrym natozona zostanie kara na gracza druzyny atakujgcej za utrudnianie bramkarzowi swobodnego
poruszania sie w swoim polu bramkowym, natoZzona kara dotyczy ,przeszkadzania bramkarzowi*.

Przy dokonywaniu oceny sedzia gtdwny powinien bra¢ pod uwage stopien i charakter widocznego kontaktu z bramkarzem
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niz doktadng lokalizacje bramkarza podczas kontaktu.

69.3. KONTAKT W POLU BRAMKOWYM

Jezeli atakujgcy gracz inicjuje widoczny kontakt z bramkarzem przypadkowo lub w dowolny sposéb, podczas gdy bramkarz
znajduje sie w swoim polu bramkowym i gol zostanie zdobyty, to w tej sytuacji gol zostanie anulowany.

Jezeli bramkarz podczas ,ustalania swojej pozycji“ w polu bramkowym inicjuje kontakt z graczem druzyny atakujacej, ktdry
przebywa w polu bramkowym i na skutek tego kontaktu zostaje ostabiona mozliwos¢ bramkarza do obrony swojej bramki, a
gol zostanie zdobyty, to w tej sytuacji gol zostanie anulowany.

Jezeli po jakimkolwiek kontakcie z bramkarzem, ktéry prébuje zajaé pozycje w swoim polu bramkowym, atakujgcy gracz nie
opusci natychmiast swojej pozycji w polu bramkowym (tj. odda pozycje bramkarzowi) a gol zostanie zdobyty, to w tej sytuacji
gol zostanie anulowany. We wszystkich przypadkach, niezaleznie od tego czy gol zostat zdobyty czy nie, zawodnik druzyny
atakujgcej otrzyma odpowiednig kare za przeszkadzanie bramkarzowi.

Jezeli atakujacy gracz zajmie ,znaczgcg pozycje“ w polu bramkowym, tak aby zastoni¢ bramkarzowi pole widzenia i w ten
sposo6b ostabi jego mozliwos¢ do obrony bramki i gol zostanie zdobyty, to w tej sytuacji gol zostanie anulowany.

Dla tego przepisu, gracz ,zajmuje znaczacg pozycje w polu bramkowym, jezeli wedtug oceny sedziego jego ciato lub jakakolwiek
czes$¢ jego ciata znajduje sie w polu bramkowym dtuzej niz przez chwile.

© For more information refer to Appendix IV — Table 16 — Interference on the Goalkeeper Situations.

69.4. KONTAKT POZA POLEM BRAMKOWYM
Jezeli atakujgcy gracz inicjuje ,widoczny kontakt® z bramkarzem w sposo6b inny niz przypadkowy, podczas gdy bramkarz
znajduje sie poza swoim polem bramkowym i gol zostanie zdobyty, to w tej sytuacji gol zostanie anulowany.

Bramkarz nie moze by¢ atakowany ciatem tylko dlatego, ze znajduje sie poza polem bramkowym. Odpowiednia kara powinna
zostaé natozona w kazdym przypadku, kiedy gracz druzyny atakujgcej nawigzuje ,zbedny kontakt* z bramkarzem.

Przypadkowy kontakt jest natomiast dozwolony, jezeli bramkarz jest w trakcie zagrywania krazka poza swoim polem bramkowym
pod warunkiem, ze atakujgcy gracz wykonat ,wyrazny wysitek* aby unikna¢ takiego niepotrzebnego kontaktu.

W sytuaciji kiedy bramkarz zagrat krazek poza swoim polem bramkowym a nastepnie gracz atakujacy uniemozliwia bramkarzowi powrét do
swojego pola, taki gracz moze zostaé ukarany za ,przeszkadzanie bramkarzowi.

Analogicznie, bramkarz moze zosta¢ ukarany, jezeli swoimi dziataniami poza swoim polem bramkowym celowo przeszkadza
atakujgcemu graczowi, ktdry probuje zagrac krazek lub zaatakowac przeciwnika.

© For more information refer to Appendix IV — Table 16 — Interference on the Goalkeeper Situations.ns.

69.5. WERYFIKACJA NA ZADANIE TRENERA

O Przepis 38 — Weryfikacja na zgdanie trenera

69.6.  MIEJSCA WZNOWIEN

Kiedy tylko sedzia gtéwny przerywa gre w celu anulowania gola jako rezultat ,wyraznego kontaktu* z bramkarzem (przypadkowego lub
innego), wynikajace z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien w strefie neutralnej, poza strefg ataku druzyny
zawiniajacej.

69.7. | UTRATA KRAZKA

W sytuacji odbicia krazka lub kiedy bramkarz i atakujacy gracz (gracze) jednoczesnie prébujg zagra¢ wolny krgzek, zaréwno
w polu i poza polem bramkowym, przypadkowy kontakt z bramkarzem jest dozwolony i jakikolwiek zdobyty gol jako wynik
tego zagrania bedzie uznany.
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W sytuacji, kiedy bramkarz zostanie wepchniety do bramki razem z krgzkiem przez atakujgcego gracza po obronie strzalu,
gol zostanie anulowany. Jezeli jest to konieczne zostang natozone odpowiednie kary.

Jezeli jednak wedtug opinii sedziego atakujacy gracz zostat wepchniety lub faulowany w taki sposob, ze doszto do kontaktu
z bramkarzem, ktory zostat wepchnigty do bramki razem z krazkiem, gol zostanie uznany.

W sytuacji kiedy krgzek znajduje sie pod graczem, ktory lezy w okolicy pola bramkowego, gol nie moze zostaé zdobyty
poprzez wepchniecie gracza z krgzkiem do bramki. Jezeli jest to konieczne zostang natozone witasciwe kary, w tym rzut
karny, jezeli krgzek zostat celowo przykryty w polu bramkowym.

© Przepis 63 — OPOZNIANIE GRY.

69.8. SRODKI DYSCYPLINARNE
If deemed appropriate, Supplementary Discipline can be applied by the Proper Authorities at their discretion.
© Przepis 28 - Supplementary Discipline.

PRZEPIS 70 OPUSZCZANIE LAWKI GRACZY LUB tAWKI KAR

70.1. OPUSZCZANIE LAWKI GRACZY LUB tAWKI KAR

Zaden z graczy nie moze opuscié tawki graczy Iub fawki kar w dowolnym momencie podczas trwania sprzeczki lub w celu rozpoczecia
sprzeczki.

70.2. DOZWOLONA WYMIANA GRACZY
Gracz, ktory wszedt do gry podczas trwajacej akcji z wiasnej tawki graczy lub w dozwolony sposeéb z tawki kar (czas kary sie zakoficzyt) i
gracz ten rozpoczyna sprzeczke, moze podlegaé karze dyscyplinamej zgodnie z Przepis 28 — Srodki dyscypliname.

Gracz lub gracze ktérzy weszli do gry podczas dozwolonej wymiany graczy w trakcie przerwy w grze i ktérych formacja
przygotowuje sie do przeprowadzenia wznowienia i uczestniczg w sprzeczce, zostang ukarani zgodnie z wiasciwym
przepisem i bedg podlegali dodatkowym karg dyscyplinarnym zgodnie z wiasciwymi Srodkami dyscyplinarnymi (kara meczu
za niesportowe zachowanie nie zostanie automatycznie natozona o ile nie wynika to z ich dziatan podczas sprzeczki).

© Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

70.3. OPUSZCZCANIE LtAWKI GRACZY

Graczom nie wolno wchodzi¢ na 16d podczas przerwy w grze lub po zakonczeniu pierwszej i drugiej tercji w celu przeprowadzenia
rozgrzewki. Sedzia gtéwny ztozy raport do wtasciwych wiadz w przypadku kazdorazowego naruszenia tego przepisu.

Za wyjatkiem zakonczenia tercji lub legalnego wejscia do gry, zaden gracz nie moze w zadnym momencie opu$ci¢ fawki graczy.

Jezeli w trakcie gry konieczne jest przejscie do szatni (i konieczne jest przejScie przez 16d aby dostaé sie do szatni), gracz musi poczekac
do nastepnej przerwy w grze i upewnic sie, ze nie trwa zadna sprzeczka. Pierwszy oraz drugi gracz jednej lub obu druzyn, ktéry opuszcza
tawke graczy (lub tawke kar) podczas sprzeczki lub w celu rozpoczecia sprzeczki zostanie ukarany karg meczu za niesportowe zachowanie.

70.4. OPUSZCZANIE LAWKI KAR
Za wyjatkiem zakonczenia tercji lub po zakonczeniu czasu kary, zaden gracz nie moze w zadnym momencie opuscic tawki kar.

Gracz, ktory odsiaduje kare na tawce kar i ma zosta¢ zmieniony zaraz po zakoficzeniu odbywania kary, musi przejecha¢ przez 10d i znalez¢ sig
na swojej tawce graczy, zanim bedzie mozna dokona¢ wymiany.

Za naruszenie tego przepisu zostanie natozona kara mniejsza za ,nadmierng liczbe graczy na lodzie".

© Przepis 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie
Gracz, ktory opuszcza tawke kar przed zakonczeniem swojej kary, niezaleznie od tego czy gra sie toczy czy nie, zostanie

ukarany dodatkowg karg mniejsza, ktéra bedzie odmierzana po odbyciu pierwotnej kary.

Jakikolwiek gracz, ktéry wchodzi na tawke kar, opuszcza tawke kar przed wygasnieciem czasu jego kary w celu
kwestionowania decyzji sedziego, zostanie ukarany karg meczu za niesportowe zachowanie. Jezeli zostanie uznane to za
konieczne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne zostang zastosowane przez wiasciwe wiadze.
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© Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne

Przepis ten nie zastepuje innej wyzszej kary, ktéra moze zosta¢ natozona za opuszczenie tawki kar w celu rozpoczecia lub
uczestniczenia w sprzeczce, jak opisano w niniejszym przepisie.

Jakikolwiek ukarany gracz, ktéry opuszcza tawke kar podczas przerwy w grze i podczas trwajgcej sprzeczki powinien
otrzymac kare mniejszg plus automatycznie kare meczu za niesportowe zachowanie. Kara mniejsza plus pozostaly czas
pierwotnej kary muszg zosta¢ odbyte przez zastepce na tawce kar, ktérego wskaze trener zawiniajacej druzyny.

Jezeli gracz opuszcza fawke kar przed zakonczeniem jej czasu, sedzia kar musi zapisa¢ czas i daé sygnat sedziom na
lodzie, ktdrzy przerwa gre w momencie kiedy zawiniajgca druzyna bedzie miata ,posiadanie nad krgzkiem®.

Dodatkowa kara mniejsza musi zosta¢ odbyta przez gracza, ktéry pierwotnie odbywat kare poza czasem pozostatym do
zakonczenia jego pierwotnej kary (czas ktory nie wygast zostanie skalkulowany do czasu kiedy gracz opuscit fawke kar w
nielegalny sposob).

W sytuacji kiedy gracz powréci na 16d przed uptywem czasu kary na skutek btedu sedziego kar, nie otrzyma dodatkowej
kary, lecz musi odby¢ pozostaly czas kary skalkulowany do czasu kiedy opuscit tawke kar poprzez btad sedziego kar.

W przypadku przerwy w grze po wygasnieciu kar, jezeli gracz lub gracze opuszczajgcy tawke kar wdadzg sie w sprzeczke, to
gracze ktdrzy opuszczali tawke kar zostang ukarani tylko za wykroczenia popetnione podczas sprzeczki.

Jezeli zostanie uznane to za konieczne przez wtasciwie wtadze zostang zastosowane dodatkowe Srodki dyscyplinarne

© Przepis 28 — Supplementary Discipline

Jezeli gracz wychodzacy z tawki kar podczas przerwy w grze zaangazuje sie w sprzeczke z przeciwnikiem i przeciwnik zostanie
uznany za inicjatora sprzeczki, wowczas gracz wychodzacy z fawki kar nie podlega karze za niesportowe zachowanie.
Jezeli zostanie uznane to za konieczne przez wiasciwie wtadze zostang zastosowane dodatkowe Srodki dyscyplinarne.

© Przepis 28 — Supplementary Discipline

70.5. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Kara mniejsza techniczna zostanie natozona na druzyne, ktorej zawodnik lub zawodnicy opuszczajg fawke graczy w celu
innym niz zmiana zawodnikéw i nie toczy sie¢ zadna sprzeczka.

Jezeli trener lub niegrajacy cztonek sztabu druzyny wchodzi na 16d, o ile nie sedzia gtéwny lub personel medyczny nie
wydadzg polecenia, w celu pomocy kontuzjowanemu graczowi po rozpoczeciu tercji a przed jej zakonczeniem, sedzia
gtéwny natozy na druzyne zawiniajgca kare mniejszg techniczng i zgtosi incydent do wiasciwych wladz w celu podjecia
dodatkowych srodkéw dyscyplinarnych.

Jezeli zawodnik doznat kontuzji i nastgpita przerwa w grze to lekarz druzyny (lub inny personel medyczny) moze wejs¢ na
16d, aby zajgé sie kontuzjowanym graczem bez czekania na zgode sedziego.

70.6. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona na pierwszego oraz drugiego gracza jednej lub obu druzyn, ktéry opuszcza
tawke graczy podczas sprzeczki lub w celu rozpoczecia sprzeczki

Jakikolwiek ukarany gracz, ktdry opuszcza fawke kar podczas przerwy w grze i podczas trwajgcej sprzeczki powinien otrzymaé kare
mniejszg plus automatycznie kare meczu za niesportowe zachowanie. Kara mnigjsza plus pozostaty czas pierwotnej kary muszg zostaé
odbyte przez zastepce na fawce kar, ktérego wskaze trener zawiniajgcej druzyny.

Gracz ktory zostat odestany do szatni przez sedziéw i wraca na swojg fawke graczy lub na powierzchnie lodu z jakiegokolwiek powodu
przed opowiednim czasem, zostanie ukarany karg meczu za niesportowe zachowanie. Jezeli zostanie uznane to za konieczne przez
wiadciwie wladze zostang zastosowane dodatkowe $rodki dyscyplinarne

© Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne
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Gdy gracz wejdzie na tawke kar, musi na niej pozosta¢é do momentu dopdki jego kara nie wygasnie i druzyna bedzie uprawniona do
wystawienia dodatkowego gracza lub do czasu zakonczenia tercji aby udac si¢ do szatni, lub kiedy uzyskat zgode sedziéw bedacych na
lodzie. W innym przypadku zostanie ukarany karg meczu za niesportowe zachowanie zgodnie z tym przepisem.

70.7. ‘RZUT KARNY”

Jezeli zawodnik druzyny atakujgcej, bedacy w posiadaniu krazka a pomiedzy nim i bramkarzem nie ma zadnego innego gracza, i znajdujac
sie w takiej pozycji gracz druzyny przeciwnej, ktéry wszedt do gry w sposob niedozwolony przeszkadza mu w grze, sedzia gtéwny naktada
rzut karny przeciwko druzynie, do ktdrej przeszkadzajgcy gracz nalezy.

70.8. PRZYZNANIE GOLA

W sytuacji, kiedy bramkarz przeciwnej druzyny zostat odwotany z lodu i gracz druzyny atakujacej niestrzezong bramke znajdujacy sie w
strefie neutralnej lub w strefie ataku, a gracz druzyny przeciwnej, ktéry wszedt do gry w sposdbu nielegalny przeszkodzi mu w grze, sedzia
gtéwny przyzna druzynie niezawiniajacej gola.

70.9. ANULOWANIE GOLA

Jezeli ukarany gracz powraca na l6d z tawki kar przed zakonczeniem czasu jego kary na skutek swojego btedu lub btedu
sedziego kar i jego druzyna zdobecie gola podczas gdy gracz nielegalnie znajduje sie na lodzie, gol zostanie anulowany,
jednak wszystkie kary natozone na druzyny w tym czasie bedg natozone w normalny sposob.

Jezeli gracz wejdzie do gry w sposdb niedozwolony ze swojej tawki graczy lub fawki kar, jakikolwiek gol zdobyty przez jego druzyne w
momencie kiedy nielegalnie znajduje sie na lodzie zostanie anulowany jednak wszystkie kary natozone na druzyny w tym czasie bedg
natozone w normalny sposob.

70.10.  SRODKI DYSCYPLINARNE
If deemed appropriate, Supplementary Discipline can be applied by the Proper Authorities at their discretion.

© Przepis 28 — Supplementary Discipline

PRZEPIS 71 PRZEDWCZESNA WYMIANA

71.1. PRZEDWCZESNA WYMIANA

Kiedy bramkarz opuszcza swoje pole bramkowe i zmierza w kierunku swojej tawki gracz w celu wymiany na dodatkowego gracza z
pola, gracz z pola nie moze wej$¢ do gry zanim bramkarz nie znajdzie sig w dozwolone;j strefie 1,50m (5 stdp) od swojej fawki
graczy.

Jezeli nastgpi przedwczesna zmiana, sedzia na lodzie przerwie gre natychmiast za wyjgtkiem kiedy niezawiniajgca druzyna posiada
L,kontrole nad krgzkiem“ — w tej sytuacji przerwanie gry zostanie opdZnione do momentu zmiany ,posiadania krgzka“.

Nie naktada sie kary na druzyne, ktéra dokonata przedwczesnej wymiany, a nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na
srodku lodowiska jezeli gra zostata zatrzymana poza linig czerwong. Jezeli gra zostata zatrzymana przed linig czerwona,
nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktdrej gra zostata przerwana.

We wszystkich innych sytuacjah nieujetych w powyzszym, kara mniejsza za ,nadmierng liczbg graczy na lodzie* moze zosta¢ natozona.

© Przepis 74 — Nadmierna liczba graczy na lodzie

71.2. OGLOSZENIE
Sedzia gtéwny poprzez system komunikacji wygtosi ponizszy komunikat: ,Gra zostata przerwana z uwagi na przedwczesng
wymiang bramkarza®.

PRZEPIS 72 ODMOWA ZAGRANIA KRAZKA

72.1. ODMOWA LUB WSTZYMYWANIE SIE OD ZAGRYWANIA KRAZKA



Celem tego przepisu jest wymuszenie kontynuowania akcji i musi by¢ stosowane przez sedziéw gtéwnych oraz sedzidéw
liniowych w taki sposéb, aby uzyskaé porzadany rezultat.

72.2. PODANIE KRAZKA REKA

Kiedy gracz zainicuje podanie krgzka rekg do swojego partnera, ktéry postanawia nie zagrywac krazka, tak aby unikng¢
przerwania gry i druzyna przeciwna réwniez powstrzymuje sie od gry krazkiem (tak aby uptynat czas kary), sedzia gtdwny
powinien przerwaé gre i nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w
ktérej gra zostata przerwana.

72.3. WYSOKI KIJ

Kiedy gracz zagrywa krazek kijem powyzej normalnej wysokosci barku a jego partner postanawia nie zagrywaé krazka, tak aby unikngé¢
przerwania gry i druzyna przeciwna réwniez powstrzymuje sie od gry krazkiem (tak aby uptynat czas kary), sedzia gtéwny powinien
przerwaé gre i nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktorej gra zostata
przerwana.

© Przepis 76.2 — Face-off Locations.

72.4. UWOLNIENIE

Jezeli w opinii sedziego gtdwnego, bronigca druzyna ,celowo” wstrzymuje sie od poscigu za krgzkiem do punktow wznowien
w sytuacji uwolnienia, gdy ma takg mozliwo$¢, gra zostanie natychmiast przerwana i nastepujgce wznowienie zostanie
przeprowadzone na jednym z punktéw wznowien w strefie koncowej druzyny, ktora popeinita btad.

72.5. KARA

W sytuaciji kiedy sedzia gtéwny sygnalizuje odtozong kare na druzyne i gracz druzyny zawiniajgcej celowo powstrzymuje sie
od zagrania krgzka, tak aby umozliwi¢ uptyniecie dodatkowego czasu gry lub czasu kar, sedzia gtéwny natychmias przerwie
gre i nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone w strefie koncowej druzyny zawiniajgce;.

© Przepis 76.2 — Face-off Locations.

PRZEPIS 73 ODMOWA ROZPOCZECIA GRY

73.1. ODMOWA ROZPOCZECIA GRY

Przepis ten dotyczy druzyn, ktére odmawiajg gry zgodnie z poleceniem sedziego gtdwnego w sytuacji kiedy obie druzyny
znajdujg sie na lodzie lub druzyn ktére schodzg z lodu lub odmawiajg wejscia na 16d na poczagtku meczu lub na poczatku
kazdej terciji.

73.2. PROCEDURA - DRUZYNA NA LODZIE

Jezeli obie druzyny znajdujg si¢ na lodzie i jedna z druzyn odmawia rozpoczecia gry zgodnie z poleceniem sedziego gtéwnego, kapitan
druzyny zostanie ostrzezony i druzyna otrzyma pietnascie (15) sekund na wznowienie lub rozpoczecie gry.

Po uplywie tego czasu, jezeli druzyna nadal odmawia rozpoczecia gry, sedzia gtéwny natozy na druzyne kare mniejszg techniczng
za ,opGznianie gry* i wyznaczony przez trenera gracz druzyny zawiniajgcej uda sie na tawke kar.

Jezeli incydent powtdrzy sie, to trener druzyny zawiniajgcej zostanie usuniety z tawki graczy i otrzyma kare meczu za niesportowe
zachowanie i zostanie natozona kara mniejsza techniczna na druzyne zawiniajgcag za ,op6znianie gry“. Jezeli druzyna w dalszym
ciggu odmawia rozpoczecia gry, sedzia gtéwny nie ma inego wyjscia jak uznaé przegrang druzyny zawiniajgcej, a incydent zostanie
zgtoszony do wtasciwych wiadz

O Przepis 66 — Forfeit of Game.

Pierwsze przewinienie:
() Ostrzezenie kapitana zawiniajgcej druzyny, ze majg 15 sekund na wznowienie gry
(I Jezeli po uptywie 15 sekund druzyna ciggle odmawia wznowienia gry, otrzymuje kare mniejszg techniczng za
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opdznianie gry

Drugie przewinienie:

() Ostrzezenie kapitana zawiniajgcej druzyny, ze majg 15 sekund na wznowienie gry

(I Jezeli po uptywie 15 sekund druzyna ciggle odmawia wznowienia gry, otrzymuje kare mniejszg techniczng za
op&znianie gry

(I Sedzia gtéwny poinformuje trenera zawiniajacej druzyny, ze otrzymat kare meczu za niesportowe zachowanie.

(V) Jezeli druzyna konutynuuje odmowe rozpoczecia gry to sedzia gtéwny uznaje zawiniajgca druzyne jako przegrana.

© Przepis 66 — Forfeit of Game.

73.3. PROCEDUDA - DRUZYNA POZA LODEM
Jezeli druzyna, ktdrej trener otrzymat polecenie nie wejdzie na 16d i nie rozpocznie gry w ciggu pieciu (5) minut, zostanie uznana
jako przegrywajgca mecz i sprawa zostanie zgtoszona do wtasciwych wiadz w celu podjecia dalszych krokdw.

© Przepis 66 — Forfeit of Game.

0} Kiedy sedzia gtéwny oceni, ze druzyna odmawia wej$cia na 16d i rozpoczecia gry, to druzyna otrzyma kare
mniejszg techniczng za ,opdznianie gry*.

(m Druzyna otrzyma pie¢ (5) minu na wejscie na 16d i rozpoczecie gry.

(I Po uptywie pigciu (5) minut, kiedy druzyna zawiniajgca nie powrdcita na l6d w celu wznowienia gry zostanie ona
uznana jako przegrywajgca mecz

(IV) Jezeli trener zostanie powiadomiony o pieciominutowm (5) upomnieniu i druzyna powrdci na l6d w celu wznowienia gry w tym
czasie, to otrzyma ona kare mniejszg techniczng za ,opdznianie gry*.

Supplementary Discipline will be applied by the Proper Authorities at their discretion.

© Przepis 28 — Supplementary Discipline.

PRZEPIS 74 NADMIERNA LICZBA GRACZY NA LODZIE

74.1. NADMIERNA LICZBA GRACZY NA LODZIE

Gracze mogg wymienia¢ sie¢ w dowolnym momencie podczas toczacej sie¢ gry pod warunkiem ze gracz lub gracze
opuszczajgcey l6d znajdujg sie w strefie 1,50 m (5 stdp) od ich tawki graczy i nie biorg udziatu w grze podczas dokonywania
wymiany — patrz takze Przepis 71 — Przedwczesna wymiana.

Jezeli wedtug uznania sedziego na lodzie, zastepujacy gracz wejdzie na l6d zanim jego partner znajdzie sie w w strefie 1,50
m (5 stép) od swojej tawki graczy (i do tego wyraznie powoduje sytuacje, ze jego druzyna ma ,nadmierng liczbe graczy na
lodzie*) to druzyna zawiniajgca otrzyma kare mniejszg techniczna.

Jezeli gracz opuszcza powierzchnie lodu i znajduje sie w strefie 1,50m (5 stdp) przed swojg tawka graczy, a jego zmiennik
znajduje sie na lodzie to na potrzeby Przepis 70 — Opuszczanie fawki graczy lub fawki kar, schodzgcego gracza uznaje sie
jako bedacego poza lodem.

Jezeli w trakcie dokonywania zmiany gracz wchodzacy lub schodzacy z lodu zagrywa krazek kijem, tyzwa lub rekg lub gracz
atakuje ciatem przeciwnika lub powoduje jakikolwiek kontakt z przeciwnikiem kiedy gracz wchodzacy i schodzacy znajdujg
sie na lodzie, druzyna zawiniajgca otrzyma kare za ,nadmierng liczbe graczy na lodzie".

Jezeli w trakcie dokonywania zmiany gracz wchodzgcy lub schodzgcy zostanie przypadkowo trafiony krazkiem, gra nie
zostanie przerwana i nie naktada sig kary.

Podczas toczacej sie gry schodzacy gracz moze opusci¢ powierzchnie lodu tylko poprzez swojg tawke graczy a nie przez
jakiekolwiek inne wyj$¢ie z lodowiska. Takg zmiane traktuje sie jako nielegalng i za naruszenie tego przepisu zostanie
natozona kara mniejsza techniczna.

Gracz wchodzacy na 16d jako zmiennik jest traktowany jako bedacy na lodzie, gdy jego obie tyzwy znajduja sie na lodzie.
Jezeli zagrywa krazek lub przeszkadza przeciwnikowi bedgc na tawce graczy, powinien zosta¢ ukarany zgodnie z przepisem
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O Przepis 56 - Przeszkadzanie. Schodzacy gracz ktory ma jedng fyzwe na lodzie a drugg tyzwe na fawce graczy traktowany jest jako
bedacy poza lodem.

74.2. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Kara mniejsza techniczna za ,nadmierng liczbe graczy na lodzie“ zostanie natozona za naruszenie tego przepisu. Kara
moze zostaé natozona przez sedziego gtéwnego lub przez sedziego liniowego.

Jezeli gol zostat zdobyty przez zawiniajgcg druzyne zanim sedzia gtéwny lub liniowy przerwie gre w celu natozenia kary, to gol
zostanie anulowany a kara za ,nadmierng liczbe graczy na lodzie* zostanie natozona.

74.3. tAWKA KAR

Gracz odbywajacy kare na fawce kar, ktéry ma zosta¢ zmieniony po zakoriczeniu odbywania kary, musi przejecha¢ przez 16d
i znalez¢ sie w strefie 1,50 m(5 stép) naprzeciw swojej fawki graczy, zanim moze zostaé zmieniony. Za jakiekolwiek
naruszenie tego przepisu, kara mniejsza techniczna zostanie natozona za ,nadmierng liczbe graczy na lodzie*.

74.4. CELOWA NIEDOZWOLONA WYMIANA

Jezeli ze wzgledu na niewystarczajgcy pozostaty czas gry z powodu natozonych juz kar zostanie natozona kara mniejsza
techniczna za ,celowg niedozwolong wymiane” (,nadmierna liczba graczy na lodzie®) i kara ta nie moze zosta¢ odbyta w
catosci lub zostanie natozona w dowolnym momencie dogrywki to zostanie przyznany rzut karny przeciwko druzynie
zawiniajace;.

74.5. BRAMKARZ W DOGRYWCE
Jezeli w dogrywce bramkarz zostat wymieniony na dodatkowego gracza z pola, musi on poczekaé do nastepnej przerwy w

grze zanim powrdci na swojg pozycje.

Jakakolwiek préba powrotu bramkarza do swojej bramki przed kolejng przerwg w grze (,zmiana w locie“) powinna zostac
potraktowana jako niedozwolona wymiana i kara mniejsza techniczna za niedozwolonego gracza zostanie natozona na
zawiniajgcg druzyne.

PRZEPIS 75 NIESPORTOWE ZACHOWANIE

75.1. NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Zawodnicy, trenerzy oraz niegrajacy cztonkowie personelu druzyny sg zawsze odpowiedzialni za swoje zachowanie i muszg
dopetni¢ wszelkich staran, zeby zapobiegaé nieodpowiedniemu zachowaniu przed, w trakcie lub po meczu w dowolnym
miejscu na lodowisku. Sedziowie gtdwni mogg natozyé kary na ktéregokolwiek cztonka druzyny za nieprzestrzeganie tego
przepisu.

Jezeli takie zachowanie skierowane jest w strone sedziego to © Przepis 39 - Obraza sedziego powinien zostaé
zastosowany.

75.2. KARA MNIEJSZA
Kara mniejsza za niesportowe zachowanie zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

() Zidentyfikowany gracz uzywa obscenicznego, wulgarnego lub obraZliwego jezyka lub gestéw skierowanych do
kogokolwiek. Dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za uzywanie nieprzyzwoitych
gestow, uwag na tle rasowym lub seksualnym — patrz Przepis 75.5 — Kara meczu za niesportowe zachowanie

(In Kazdy gracz, ktory jest winny ,niesportowego zachowania“ w tym, lecz nie wytgcznie ciggniecia za wiosy,
chwytania ochrony twarzy, uderzania kijem lub innym przedmiotem w bandy lub szyby ochronne, itd. podczas
trwania meczu lub w przerwie w grze. Uwga: Jezeli sedzia gtéwny zaklasyfikuje wykroczenie fizyczne jako
powazne i silne na podstawie o stopien uzycia sity i stopien przemocy.
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© Przepis 21 - Kara meczu
(I Jakikolwiek gracz, ktory rzuca przedmiot na l6d z tawki graczy lub fawki kar (lub z jakiegokolwiek miejsca na lodowisku);

(Iv) Gracz ktdry celowo zdejmuje swojg koszulke lub kask przed wzieciem udziatu w bojce lub nosi koszulke, ktdra zostata
zmodyfikowana i nie odpowiada © Przepis 9 - Stroje, otrzyma kare mniejszg za niesportowe zachowanie i kare meczu za
niesportowe zachowanie. Jezeli bojka nie dojdzie do skutku, gracz otrzyma kare mniejszg za niesportowe zachowanie i kare za
niesportowe zachowanie (10 minut) za celowe zdjgcie koszulki.

Jezeli ukarany gracz otrzymat dodatkowg kare za niesportowe zachowanie przed lub w trakcie odbywania pierwotnej kary,
dodatkowa kara mniejsza jest dodawana do pozostatego czasu kary i bedzie odbywana jako kolejna.

75.3. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Kara mniejsza techniczna za ,niesportowe zachowanie* zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

() Gracz, trener lub niegrajgcy personel druzyny rzuca przedmiot na lodowisko z tawki graczy lub tawki kar (lub z
jakiegokolwiek miejsca na lodowisku) lub uderza kijem lub innym przedmiotem w bandy lub szyby ochronne itd.
podczas toczgce;j sie gry lub w trakcie przerwy w grze.

(In Niezindetyfikowany gracz, trener lub niegrajacy personel druzyny uzywa uzywa obscenicznego, wulgarnego lub
obrazliwego jezyka lub gestow skierowanych do kogokolwiek lub uderza kijem lub innym przedmiotem w bandy
lub szyby ochronne, itd.

(1 Zawsze, gdy trener i/lub niegrajgcy personel druzyny uzywa obscenicznego lub wulgarnego jezyka i gestéw w
dowolnym miejscu na lodowisku. Dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za
uzywanie nieprzyzwoitych gestéw, uwag na tle rasowym lub seksualnym — patrz Przepis 75.5 — Kara meczu za
niesportowe zachowanie

75.4. KARA ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara za niesportowe zachowanie zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:

() Gracz, ktéry obstaje przy uzywaniu obscenicznego, wulgarnego lub obraZzliwego jezyka, skierowanego do
kogokolwiek na lodowisku, za co wczesniej otrzymat juz kare mniejszg lub kare mniejszg techniczng zgodnie z
tym artykutem. Dodatkowa kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona za uzywanie
nieprzyzwoitych gestow, uwag na tle rasowym lub seksualnym — patrz Przepis 75.5 — Kara meczu za niesportowe
zachowanie

(In Jakikolwiek gracz ktory celowo wyrzuca jakikolwiek sprzet poza lodowisko. Wedtug uznania sedziego, moze
zostaé natozona kara meczu za niesportowe zachowanie.

(1 Gracz, ktory kontunuuje niesportowe zachowanie (w tym grozby lub obrazliwy jezyk i gesty lub podobne
zachowanie) majgce na celu naktonienie przeciwnika do natozenia kary.

(IV) Ukarany gracz podwaza lub kwestionuje decyzje sedziego po tym jak wszedt na tawke kar i gra zostata
wznowiona.
V) Podsumowujgc - uczestnicy przejawiajgcy tego typu zachowania bedg ukarani najpierw karg mniejsza, jezeli

obstajg przy swoim zachowaniu to karg za niesportowe zachowanie a nastgpnie karg meczu za niesportowe
zachowanie.

75.5. KARA MECZU ZA NIESPORTOWE ZACHOWANIE
Kara meczu za niesportowe zachowanie zostanie natozona zgodnie z tym przepisem za ponizsze wykroczenia:
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() Jezeli gracz kontynuuje niesportowe zachowanie za co zostat juz ukarany karg za niesportowe zachowanie (10°).

(In Gracz, trener lub niegrajacy cztonek personelu druzyny uzywa nieprzyzwoitych gestow, uwag na tle rasowym lub
seksualnym na lub poza lodem, w jakimkolwiek miejscu na lodowisku lub w pomieszczeniach potgczonych z
lodowiskiem. Sedzia gtéwny musi ztozy¢ raport do wiasciwych wtadz z opisem wydarzen w celu podjecia dalszych
krokéw dyscyplinarnych.

(I Trener lub niegrajacy cztonek personelu druzyny, ktéry otrzymat wczesdniej kare mniejszg techniczng za uzywanie
obscenicznego lub obrazliwego jezyka lub gestdéw gdziekolwiek na lodowisku. Sedzia gtéwny musi ztozy¢ raport
do whasciwych wtadz z opisem wydarzen w celu podjecia dalszych krokéw dyscyplinarnych.

(IV) Gracz, trener lub niegrajgcy cztonek personelu druzyny, ktérego zachowanie wobec trenera lub niegrajgcego
cztonka personelu druzyny moze spowodowac kontuzje. Sedzia gtéwny musi ztozy¢ raport do wtasciwych wiadz z
opisem wydarzen w celu podjecia dalszych krokdw dyscyplinarnych.

V) Gracz, trener lub niegrajacy cztonek personelu druzyny uzywa obscenicznego, wulgarnego lub obrazliwego jezyka lub gestow
do kogokolwiek po zakoriczeniu meczu. Sytuacja moze mie¢ miejsce na lub poza lodem.

(V1) Gracz, trener lub niegrajacy cztonek personelu druzyny, ktéry pluje w strong przeciwnika lub na przeciwnika lub kogokolwiek
znajdujacego sie na lodowisku podczas trwania meczu.

(vin Krwawigcy gracz ktdry celowo rozmazuje swojg krew na przeciwniku lub na kimkkolwiek znajdujacym sie na lodowisku.

75.6. RAPORTY
Obowigzkiem wszystkich sedzidéw jest przestanie raportu do wiasciwych wladz opisujgcego szczegdtowo uzycie przez
gracza nieprzyzwoitych gestow, uwag na tle rasowym lub seksualnym przez gracza, trenera, niegrajgcego cztonka
personelu druzyny lub przedstawiciela druzyny.
zostanie uznane to za konieczne, dodatkowe $rodki dyscyplinarne mogg zosta¢ zastosowane przez wtasciwe wiadze.

@Przepis 28 — Srodki dyscyplinarne.
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PRZEPIS 76 WZNOWIENIA

76.1. WZNOWIENIA
Sytuacje kiedy sedzia gtéwny lub sedzia liniowy rzuca krgzek pomiedzy kije graczy dwdch przeciwnych druzyn w celu wznowienia gry
nazywana sie ,wznowieniem‘.

Wznowienie* rozpoczyna sie w momencie kiedy jeden z sedzidw wskazuje ,miejsce wznowienia“ i sedziowie oraz gracze zajmujg
odpowiednie pozycje.
Bramkarz nie moze bra¢ udziatu we wznowieniu.

76.2. MIEJSCA WZNOWIEN

Wszystkie ,wznowienia“ muszg by¢ przeprowadzone na jednym z dziewieciu (9) punktéw wznowien oznaczonych na lodowisku.

Jezeli przerwa w grze spowodowana jest naruszeniem dwach przepiséw (np. Zagranie wysokim kije i spalony rozmy$iny), nastepujace
wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien, ktére zapewnia najmniejszg przewage terytorialng dla druzyny zawiniajacej.

Jezeli gra zostanie przerwana z jakiegkokolwiek powodu, ktérym nie mozna obcigzyé zadnej z druzyn a krazek znajduje sie w strefie
neutralnej , wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na najbluzszym punkcie wznowien przy linii niebieskiej o ile to mozliwe.
Jezeli nie jest mozliwe okreslenie, ktdry z czterech (4) punktéw wznowienia wybrac, nastepujace wznowienie zostanie
przeprowadzone na punkcie wznowien, ktéry daje przewage terytorialng druzynie gospodarzy.

W sytuacji przerwania gry w celu natozenia na graczy kar w wyniku ktérych na zegarze czasu zostang umieszczone kary dla jednej z
druzyn, wynikajace z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym z dwdch (2) punktéw wznowien w strefie obronnej druzyny
zawiniajacej.

Istniejg trzy (3) wyjatki od tego przepisu:

()} kary zostaty natozone po zdobyciu gola — wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien na $rodku lodowiska;

(In kara zostata natozona na koricu (lub na poczatku) tercji — wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien na $rodku
lodowiska;

(1 w sytuacji kiedy druzyna bronigca ma by¢ ukarana i gracze druzyny atakujacej podczas sprzeczki wjadg do strefy

korcowej przekraczajac linie tgczgcg zewnetrzne krawedzie kota wznowien strefy koficowej — wznowienie
zostanie przeprowadzone w strefie neutralne;.

Druzyna ktdra bedzie grata w ,przewadze® (power-play) otrzymuje mozliwo$¢ wyboru na ktérym punkcie wznowien w strefie
koricowej rozpocznie gre w przewadze (power-play). Jezeli przerwa w grze jest spowodowana natozeniem kary na graczy
obu druzyn, to wynikajace z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktérej
zostata przerwana gra.

Jezeli przerwa w grze nastgpita w momencie kiedy krgzek znajduje sie pomiedzy punktami wznowien w strefie koficowe;j,
to nastepujace wznowienie przeprowadzone zostanie po stronie na ktérej znajdowat sie krgzek, chyba ze przepisy
stanowig inaczej.

Jezeli bramka zostata zdobyta niezgodnie z przepisami w wyniku bezposredniego odbicia sie krazka od sedziego,
nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktérej krgzek odbit sie od
sedziego.

Jezeli gol zostat zdobyty niezgodnie z przepisami przez gracza druzyny atakujacej poprzez ,skierowanie*, ,odbicie*, ,kopniecie’
lub ,zagranie wysokim kijem*“ krgzka do bramki to nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym z punktow
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wznowien w strefie neutralnej.

Jezeli gra zostanie przerwana z jakiegokolwiek powodu, ktéry nie jest szczegdtowo opisany w przepisach gry, nastepujace
wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktorej krgzek zostat zagrany poraz
ostatni.

Jezeli po zatrzymaniu gry jeden lub obaj obroncy, ktérzy znajdowali sie na lodzie lub gracze druzyny atakujgcej wchodzacy z tawki graczy
druzyny atakujacej, wjadg do strefy koncowej druzyny bronigcej poza zewnetrzng krawedz kota wznowien podczas sprzeczki, ,konfontacji*
to nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien w strefie neutralnej przy linii niebieskiej druzyny bronigce;.

Przepis ten ma rowniez zastosowanie jezeli nastgpito ,uwolnienie®, ,spalony rozmysiny*, lub ,zagranie wysokim kijem* (przez druzyne ktéra
posiada wiecej graczy niz swj przeciwnik) i wiasciwe wznowienie ma nastgpic¢ w strefie obrony druzyny ktéra popetnita przewinienie.

Jezeli jakikolwiek z graczy druzyny ktora nie popetnita przewinienia, wjezdza do strefy koncowej druzyny bronigcej poza zewnetrzng
krawedz kota wznowien podczas sprzeczki lub ,konfrontacji to nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie
wznowien w strefie neutralnej przy linii niebieskiej druzyny bronigce;.

W sytuacji naruszenia © Przepis 71 — Przedwczesna wymiana nastepujgce wznowienie zostanie przeprowdzone na punkcie
wznowien na Srodku lodowiska jezeli gra zostata zatrzyma za linig czerwona. Jezeli gra zostata zastrzymana przed linig czerwong to
nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie w ktorej przerwana zostata gra.

Jezeli gra zostata przerwana na skutek kontuzji gracza to nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym
punkcie wznowien w strefie w ktérej gra zostata przerwana.

Jezeli druzyna kontuzjowanego gracza ma kontrole nad kragzkiem w strefie ataku, wznowienie zostanie przeprowadzone na
jednym z punktéw wznowien w strefie neutralnej przy linii niebieskie;.

Jezeli kontuzjowany jest gracz druzyny bronigcej w swojej strefie obrony a druzyna atakujgca posiada kontrole nad krgzkiem
to nastepujgce wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie obrony kontuzjowanego
gracza.

76.3. PROCEDURA WZNOWIEN
Natychmiast po zakonczeniu procedury wymiany graczy przez sedziego giéwnego i opuszczeniu przez niego reki na znak,
Ze nie ma juz mozliwosci zmiany sedzia liniowy odpowiedzialny za przeprowadzenie wznowienia uzywa gwizdka.

Bedzie to sygnat dla obu druzyn, ze maja nie wigcej niz pie¢ (5) sekund na ustawienie si¢ do kolejnego wznowienia. Po
uptynieciu pieciu (5) sekund (lub wczesniej jezeli obaj srodkowi bedg gotowi), sedzia liniowi przeprowadzi prawidtowo
wznowienie.

Jezeli jednak:

() Jeden lub obaj $rodkowi nie znajdujg sie na swoich pozycjach do ,wznowienia*
(I Jeden lub obaj srodkowi powstrzymujg sie od potozenia swojego kija na lodzie
(1 Jakikolwiek gracz wjezdza do kota wznowien,

(V) Jakikolwiek gracz powoduije kontakt z przeciwnikiem, lub

V) Jakikolwiek gracz ustawia sie w nieprawidiowy sposob do ,wznowienia*

sedzia liniowy przed rzuceniem krazka ostrzega srodkowego lub $rodkowych druzyny zawiniajgcej za naruszenie procedury wznowienia.

W ciggu ostatnich dwdch (2) minut regulaminowego czasu gry lub w trakcie trwania dogrywki, sedzia liniowy nadal uzywa
gwizdka aby rozpoczgé wznowienie, ale limit pieciu (5) sekund nie bedzie egzekwowany. Jednakze, gracze majg obowigzek
przestrzegac polecen sedziego liniowego majgcych na celu przeprowadzenie wznowienia.
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76.4. PROCEDURY WZNOWIEN - SRODKOW]

Krazek powinien zosta¢ rzucony przez sedziego gtéwnego lub sedziego liniowego pomiedzy kije graczy biorgcych udziat we
wznowieniu. Gracze biorgcy udziat we wznowieniu stojg naprzeciw siebie, twarzami skierowanymi w strone strefy koncowe;
przeciwnika na odlegtos¢ zblizong diugosci kija oraz fopatka kija potozong na lodzie.

JeZeli wznowienie ma miejsce na jednym z dziewieciu punktéw wznowien, biorgcy w nim udziat gracze stojg naprzeciw siebie, twarzami
skierowanymi w strone strefy koncowej przeciwnika, zachowujac odlegtos¢ okreslong oznaczeniami na lodzie (jezeli
istniejg). Kije obu graczy muszg znajdowac sie na lodzie w wyznaczonym bialym obszarze.

Na o$miu (8) punktach wznowien (za wyjagtkiem punktu wznowien na $rodku lodowiska) to gracz druzyny bronigcej ma
obowigzek potozy¢ fopatke kija w wyznaczonym biatym obszarze a nastepnie swoj kij ktadzie gracz druzyny atakujgce;.

Jezeli gracz biorgcy udziat we wznowieniu nie zajmuje swoje pozycji natychmiast po otrzymaniu polecenia od sedziego
bedacego na lodzie, sedzia moze da¢ graczowi ostrzezenie za naruszenie procedury wznowienia.

Jezeli Srodkowy nie znajduje sie¢ w wyznaczonym miejscu po uptywie pieciu (5) sekund, sedzia liniowy rzuci krgzek.

Jezeli $rodkowy znajduje si¢ poza punktem wznowien, ,przedtuza“ lub odmawia ustawienie sie na punkcie wznowien po
otrzymaniu polecenia od sedziego liniowiego, lub srodkowy spowalnia ustawienie sie na punkcie wznowien po uptywie pieciu
(5) sekund, sedzia liniowy rzuci krgzek.

Jezeli srodkowy podczas wznowienia prébuje dojezdza¢ do punktu wznowien po uptywie pieciu sekund tak aby zyska¢ przewage
do wygrania wznowienia to $rodkowy otrzyma ostrzezenie za naruszenie procedury wznowienia.

Jezeli wznowienie nastepuje po uwolnieniu a srodkowy podczas wznowienia prébuje dojezdzaé do punktu wznowien po uptywie
pieciu sekund tak aby zyska¢ przewage do wygrania wznowienia to $rodkowy otrzyma ostrzezenie za naruszenie procedury
wznowienia. W przypadku gdy $rodkowy popetni drugie wykroczenie dotyczace naruszenia procedury wznowienia to na jego
druzyne zostanie natozona kara mniejsza techniczna.

Jezeli gracz otrzymat ostrzezenie za naruszenie procedury wznowienia, musi natychmiast zajg¢ prawidtowg pozycje do
wznowienia, w innym wypadku sedzia liniowy rzuci krgzek bez czekania na ustawienie gracza lub gracz otrzyma drugie
ostrzezenie za naruszenie procedury wznowienia co skutkowac bedzie natozeniem kary mniejszej technicznej.

76.5. PROCEDURY WZNOWIEN - POZOSTALI GRACZE

Zaden z graczy oprocz $rodkowych biorgcych udziat we wznowieniu nie moze wjechaé do kota wznowien lub znajdowac sie
4,5 m (15 stop) od graczy biorgcych udziat we wznowieniu.

Jezeli jakikolwiek gracz poza srodkowymi biorgcymi udziat we wznowieniu wjezdza do kota wznowien przed rzuczeniem
krazka to zawiniajgca druzyna otrzyma ostrzezenie za naruszenie procedury wznowienia.

Gracze druzyny atakujgcej (poza Srodkowym) muszg zajgé swoje pozycje jako pierwsi a nastepnie pozycje zajmujg lub
korygujg swoje pozycje gracze druzyny bronigcej, ktére bedg utrzymane do momentu rzucenia krazka. Naruszenie tego
przepisu bedzie traktowane jako zaktdcenie wznowienia i zawiniajaca druzyna otrzyma ostrzezenie za naruszenie procedury
wznowienia.

Jezeli atakujgcy gracz prdbuje zajg¢ nowg pozycje przed wznowieniem i srodkowy druzyny bronigcej wycofa sie z punktu
wznowien w celu umozliwienia swoim partnerom korekty pozycji to druzyna atakujgca otrzyma ostrzezenie za naruszenie
procedury wznowienia poniewaz druzyna atakujgca musi zajg¢ swojg pozycje jako pierwsza.
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76.6. FACE-OFF PROCEDURE - VIOLATIONS PROCEDURY WZNOWIEN - WYKROCZENIA

Jezeli $rodkowy przedwczesdnie poruszy sie przed wznowieniem, sedzia gtéwny lub sedzia liniowy rzucit krazek w
niesprawiedliwy to w tej sytuacji uznaje sie, ze naruszona zostata procedura wznowienia. Zawiniajgca druzyna otrzyma
ostrzezenie a wznowienie zostanie powtdrzone. Jezeli podczas tego samego wznowienia ta sama druzyna popetnita dwa (2)
wykroczenia dotyczgce naruszenia procedury wznowienia to na zawiniajgcg druzyne natozona zostanie kara mniejsza
techniczna. Kara zostanie ogtoszona jako ,kara mniejsza techniczna za opdznianie gry — naruszenie procedury wznowienia“.

Naruszenie procedury wznowienia zgodnie z ponizszg listg zostanie ocenione przez jednego z czterech (4) sedzidw znajdujacych sie na lodzie:

() Jakikolwiek gracz poza $rodkowym wjezdza do kota (strefy) wznowienia przed rzuceniem krgzka. Gracze znajdujacy sie na
obwodzie kota wznowien muszg trzymac obie tyzwy poza kotem wznowien — kontakt fyzwy z linig jest dozwolony. Jezeli gracz
przekroczy lini¢ kota wznowien przed rzuczeniem krazka to uznaje sie to jako naruszenie procedury wznowienia. Kij gracza moze
znajdowac sie wewnatrz kota wznowien z zastrzezeniem, ze nie ma kontaktu z przeciwnikiem lub kijem przeciwnika.

(In Jakikolwiek gracz wjezdza w obszar wyznaczony przez linie na koficach kota wznowier przed rzuceniem krazka. Lyzwy
graczy nie mogg przekraczac linii wyznaczajgcej obszar na koncach kota wznowien. Kontakt z linig jest dozwolony.
Jezeli gracz przekracza linie wyznaczajacq obszar przed rzuceniem krazka to uznaje sie to jako naruszenie procedury
wznowienia. Kij gracza moze znajdowa¢ sie wewnatrz obszaru z zastrzezeniem, ze nie ma kontaktu z przeciwnikiem lub
kijem przeciwnika.

(I Jakikolwiek kontakt fizyczny z graczem druzyny przeciwnej. Jezeli gracz biorgcy udziat we wznowieniu inicjuje kontakt swoim
kaskiem z kaskiem przeciwnika to musi otrzymac on ostrzezenie za naruszenie procedury wznowienia. Jezeli sedzia liniowy nie
jest w stanie jednoznacznie okresli¢ ktéry z graczy zainicjowat kontakt to obaj gracze muszg otrzymaé ostrzezenie za
naruszenie procedury wznowienia.

(V) Nieprawidtowe zajecie pozycji za liniami ograniczajgcymi lub nieprawidtowe utoZenie kija na lodzie - jak okresla przepis 76.4 —
Procedury wznowien — Srodkowi. ,Prawidtowa pozycja za liniami ograniczajgcymi* oznacza, ze $rodkowy musi ustawié swoje
tyzwy po wiasciwych stronach linii ograniczajacych, ktére sg réwnolegte do band bocznych (kontakt z linig jest dozwolony) a
czubek ostrza tyzew gracza nie moze przekraczac linii ograniczajacych, ktdre sg prostopadte do band bocznych gdy zbliza on
sie do punktu wznowien. topatka kija gracza musi znajdowa¢ sie na lodzie, przynajmniej korcowka topatki kija w wyznaczonym
biatym obszarze na punkcie wznowien i musi tam pozosta¢ do momentu rzucenia krazka.

V) Niestosowanie sie do procedury ustawiania sie i procedury wznowienia skutkuje naruszeniem procedury wznowienia.

Za kazdym razem kiedy druzyna popetni dwa (2) wykroczenia dotyczgce naruszenia procedury wznowienia podczas tego
samego wznowienia, sedzia gtéwny natozy na zawiniajgcg druzyne kare mniejszg techniczng za opdznianie gry. Kara
zostanie ogtoszona jako ,kara mniejsza techniczna za op6znainie gry — naruszenie procedury wznowienia®“.

Jezeli gracze spdznig sie na miejsce wznowienia i nie znajdujg sie w prawidtowej pozycji do wznowienia to zostang
ostrzezeni raz przez sedziego gtéwnego.

Ostrzezenie otrzyma réwniez trener druzyny zawiniajgcej W tej sytuacji $rodkowy druzyny zawiniajgcej nie otrzyma
ostrzezenia za naruszenie procedury wznowienia. Kazde pdzniejsze naruszenie tego przepisu skutkowac bedzie natozeniem
kary mniejszej techcznej na druzyne zawiniajgcg za opdznianie gry — przediuzanie rozpoczecia wznowienia. Kara zostanie
ogtoszona jako ,kara mniejsza techniczna za op6znianie gry — przedtuzanie rozpoczecia wznowienia“.

Podczas wznowienia na jednym z dziewieciu (9) punktdw wznowiernn wyznaczonych na obszarze gry, zaden z graczy nie
moze powodowac kontaktu fizycznego swoim ciatem lub kijem za wyjgtkiem sytuacji zagrywania krgzka po zakonczeniu
wznowienia.

Za naruszenie tego przepisu sedzia giéwny wedtug wlasnego uznania moze natozy¢ kare mniejszg na gracza lub graczy
ktérzy dopuszczajg sie ,fizycznego kontaktu®.

Jezeli jednak kontakt nastapit przed rzuceniem krgzka zostanie to uznane jako naruszenie procedury wznowienia i Srodkowy
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druzyny zawiniajgcej otrzyma ostrzezenie od sedziego liniowego, ze druzyna naruszyta procedure wznowienia i kazde
kolejne wykroczenie bedzie skutkowato natozeniem kary mniejszej technicznej za opdznianie gry — naruszenie procedury
wznowienia.

Wkroczenie do strefy wznowienia moze by¢ okreslone na kazdym z dziewieciu (9) punktéw wznowieh wyznaczonych na
obszarze gry. Poniewaz linie ograniczajgce nie sg namalowane na 4 punktach wznowien w strefie neutralnej przy linii
niebieskiej, to w tym wypadku sedziowie liniowi powinni kierowac sie wlasnym osgdem czy doszto do naruszenia procedury
wznowienia.

Wszyscy gracze za wyjgtkiem Srodkowych powinni wycofaé sie na jednakowg odlegtosé, ktora zblizona jest do odlegtosci
wyznaczonej przez kota wznowien w strefach koncowych.

76.7. PROCEDURA WZNOWIENIA - WYMIANA LINII GRACZY

Niedozwolona jest jakakolwiek wymiana graczy do momentu az wznowienie nie zostanie zakonczone za wyjgtkiem sytuacii
kiedy natozona zostanie kara, ktdra wptywa na liczbe graczy jakiejkolwiek z druzyn.

Jezeli sedzia znajdujgcy sie na lodzie zauwazy, ze druzyna bronigca nie umiescita na lodzie wystarczajgcej liczby graczy potrzebnej do
wznowienia, sedzia gtéwny znajdujacy si¢ w strefie neutralnej zostanie o tym poinformowany i poinstruuje druzyne, ktéra przewinita aby
umie$cita zawodnika lub zawodnikéw na lodzie.

Jezeli w opinii sedziego gtéwnego jest to ,taktyka przeciggania“, sedzia gtéwny ostrzeze trenera druzyny zawiniajgcej a kazde
kolejne wykroczenie skutkowac bedzie natozeniem kary mniejszej technicznej za opdznianie gry.

Jezeli sedzia znajdujgcy sie na lodzie zauwazy, ze druzyna atakujaca nie umiescita na lodzie wystarczajgcej liczby graczy
potrzebnej do wznowienia, sedzia liniowy bedzie kontynuuowat procedure wznowienia w normalny sposéb. Druzyna
atakujgca jest odpowiedzialna za umieszczenie prawidtowej liczby graczy na lodzie przez caly czas trwania meczu.

76.8. PROCEDURA WZNOWIENIA - WERYFIKACJA CZASU GRY

Jakakolwiek straty czasu gry lub czasu kar spowodowane nieprawidtowym wznowieniem lub naruszeniem procedury wznowienia muszg zostac
skorygowane. MoZliwy jest przeglad wideo w celu ustalenia prawidtowego czasu gry. Sedzia nie bedzie uzywat gwizdka w celu rozpoczecia gry.

Czas gry rozpoczyna sie w momencie kiedy sedzia rzuci krgzek podczas wznowienia i zostanie zatrzymany po gwizdku lub po zdobyciu gola.

PRZEPIS 77 CZAS GRY | PRZERWY

77.1. CZAS GRY
Czas gry to trzy (3) dwudziestominutowe okresy rzeczywistej gry z przerwami na odpoczynek migdzy tercjami.

77.2. CZAS PRZERWY W GRZE

Gra zostanie niezwlocznie wznowiona po uptywie kazdej z pietnastominutowej (15) przerwie lub po uptywie czasu wyznaczonego przez [IHF
liczonego od zakonczenia wczesniejszej tercji. Czas przerwy rozpoczyna sie po zakonczeniu tercji.

© PRZEPIS 34 - Sedzia czasu

W celu informowania widzéw o pozostatym czasie trwania przerwy, sedzia czasu uzywa zegara gry do wyswietlania czasu
przerwy.

77.3.  OPOZNIENIA

Jezeli wystapi jakiekolwiek nietypowe op6znienie w czasie minimum 10 minut do zakonczenia pierwszej lub drugiej terci, to
sedzia gléwny moze zarzgdzi¢ natychmiastowe rozpoczecie kolejnej przerwy pomiedzy tercjami.

Druzyny dograja pozostatg cze$¢ gry bezposrednio po zakonczeniu przerwy bronigc tych samych bramek a natychmiast po
zakonczeniu czasu tercji zmienig strony i rozpoczng kolejng tercje bez zbednej zwtoki.

PRZEPIS 78 GOLE

78.1. GOLE | ASYSTY
Obowigzkiem sedzidéw gtéwnych jest przyznawanie goli oraz zgtaszanie ,,strzelca gola” i ,,asystentdw” a ich decyzja jest
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uznawana za ostateczng niezaleznie od raportu innego sedziego.

Sekretarz zawodéw przy pomocy personelu statystycznego potwierdzi strzelca gola oraz graczy ktérym zapisane zostang
asysty. Decyzja ta jest ostateczna i po zakoficzeniu meczu nie mozna wprowadzac zadnych zmian. Uzycie przegladu wideo
w celu prawidtowego okreslenia strzelca gola oraz asystentdw jest niezbedne w tej sytuacji. Gole oraz punkty za asysty bedg
przyznawane lub odbierane $cisle wedtug postanowien w tym przepisie. Dlatego wazne jest aby sekretarz zawodow znat
doktadnie ten przepis, z uwagg obserwowat wszystkie akcje, ktdre mogag wptyna¢ na przyznanie gola lub punktdw za asysty i
przyznawacé je z bezwzgledng bezstronnoscia.

W sytuacji oczywistego btedu w przyznaniu gola lub asysty, ktéra zostata ogtoszona, musi ona zosta¢ skorygowana jak
najszybciej, jednak jakiekolwiek zmiany nie moga byé wprowadzone po podpisaniu protokotu przez sedziego gtéwnego.

In the event a winner during the regular season is determined in the Overtime period or the shootout, the winning Team shall
be credited with two (2) points in the standings and the losing Team will be credited with one (1) point in the standings. W sytuacji gdy
sezonie regularnym druzyna wygrata mecz w dogrywce lub po serii rzutéw kamych to druzynie wygrywajacej przyznaje sie dwa (2) punkty
do statystyk a druzyna, ktéra przegrata mecz otrzymuje jeden (1) punkt do statystyk.

78.2. PRZYPISANIE GOLA
Gol zostanie zapisany w prokole meczowym graczowi, ktory jako ostatni skierowat krgzek do bramki przeciwnika. Tylko jeden punkt
moze zosta¢ przyznany jednemu graczowi za zdobycie gola.

78.3. PRZYPISANIE ASYST
Jezeli gol zostat zdobyty to asysta zostanie przypisana graczowi lub graczom (maksymalnie dwém) ktorzy jako ostatni mieli
kontakt z krgzek przed zdobyciem gola pod warunkiem ze gracz druzyny bronigcej nie zagra lub nie kontroluje krazka.

Kazda asysta zalicza sie jako jeden punkt w statystyce gracza. Jednemu graczowi mozna przypisaé tylko jeden punkt podczas zdobycia
jednego gola.

78.4. ZDOBYCIE GOLA
Gol zostaje zdobyty, kiedy krazek zostanie skierowany pomiedzy stupki bramki za pomocg kija gracza druzyny atakujgcej od

przodu bramki i ponizej popreczki i przekracza catym obwodem czerwong linie wyznaczong pomiedzy stupkami a bramka
znajduje sie w prawidtowej pozyciji.

Bramka znajduje sie w prawidtowej pozycji jezeli przynajmniej czes¢ obu elastycznych kotkdéw znajduje sie w ramie bramki.

Elastyczne kotki moga by¢ wygiete, do momentu az ich cze$¢ znajduje sie w dziurze w lodzie i w ramie bramki, wtedy uznaje
sie ze bramka znajduje sie w prawidtowej pozyciji.

Rama bramki moze by¢ nieco podniesiona na jednym (lub obu) stupkach do momentu kiedy elastyczne kotki majg kontakt z
dziurami w lodzie to bramki nie uznaje sie za poruszona. Gol uznaje sie za zdobyty, jezeli krazek do bramki skierowat gracz
druzyny bronigcej a taki gol zostanie zapisany ostatniemu graczowi druzyny atakujgcej ktéry miat kontakt z krazkiem, ale nie
przyznaje sie w tym przypadku asyst.

Gol uznaje sie za zdobyty, jezeli gracz druzyny bronigcej w jakikolwiek sposéb skierowat krazek do swojej bramki. Gol
zostanie zapisany ostatniemu graczowi druzyny atakujgcej ktéry miat kontakt z krgzkiem, ale nie przyznaje sie w tym
przypadku asyst.

Jezeli krgzdek odbija sie od tyzwy lub ciata gracza druzyny atakujgcej w jakikolwiek sposéb to gol zostanie uznany. Gracz od
ktoérego odbit sie krgzek zostanie uznany jako zdobywca gola.

Jezeli gracz w spos6b dozwolony skierowat krazek do pola bramkowego przeciwnika i krazek pozostaje mozliwy do zagrania
przez innego gracza druzyny atakujgcej, to gol zdobyty przez to zagranie zostanie uznany.

78.5. ANULOWANIE GOLA
Ponizsze gole zostang anulowane przez sedziego gtdwnego i jego decyzja zostanie oznajmiona przez sedziego spikera z



nizej opisanych powodow:

(0

(VII)

(Vi)

(X

(Xl

78.6.

Jezeli krazek zostanie skierowany do bramki jakgkolwiek cze$cig ciata (poza tyzwa), zbity lub wrzucony do bramki przez
gracza druzyny atakujgcej w sposéb inny niz za pomocg kija. Jezeli zostanie uznane, ze zostato to zrobione umysinie to
w takiej sytuacji sedzia podejmie decyzje ze nie ma gola. Gol nie moze zosta¢ zdobyty, jezeli krazek zostat zbity do
bramki jakakolwiek cze$cig ciata przez gracza atakujgcego. © PRZEPIS 78.4 — Zdobycie gola

Jezeli krazek zostat kopniety poprzez uzycie wyraznego ruchu kopniecia ® PRZEPIS 49.2 — Kopnigcie
Jezeli krazek pod odbiciu sie od sedziego wpada do bramki © PRZEPIS 85.4 — Krazek uderzajacy sedziego
Jezeli gol zostat zdobyty przez gracza nielegalnie przebywajgcego na lodzie ® PRZEPIS 68.5 — Anulowanie gola

Jezeli atakujgcy gracz przeszkadzat bramkarzowi, ktéry znajduje sie w swoim polu bramkowym © PRZEPIS 69.1 -
Przeszkadzanie bramkarzowi

Jezeli krazek wpadt do bramki po kontakcie z kijem gracza druzyny atakujacej uniesionym powyzej poprzeczki. Miejsce kontaktu
kija z krazkiem jest w tej sytuacji czynnikiem decydujagcym. © PRZEPIS 80.3 - Anulowanie gola

Jezeli analiza wideo potwierdzi zdobycie gola na jednej stronie lodowiska to kazdy gol zdobyty na drugiej stronie
w tej samej przerwie w grze musi zosta¢ anulowany © PRZEPIS 37.2 — Analiza wideo

Jezeli sedzia liniowy zgtosit konieczno$¢ natozenia podwdjnej kary mniejszej za zagranie wysokim kijem, kary wiekszej lub kary
meczu do sedziego gtéwnego bezposrednio przed zdobyciem gola przez druzyne zawiniajgca, to gol zostanie anulowany i
wiasciwe kary zostang natozone.

© PRZEPIS 32.4 - Raportowanie do sedziego gtéwnego

Jezeli bramkarz zostat wepchniety do bramki z krgzkiem po obronionym strzale © PRZEPIS 69.7 — ........cccoevviveinnnn

Uznaje sie, Ze bramka zostata poruszona jezeli jeden lub oba kotki bramki nie znajdujg sie w odpowiednich dziurach w lodzie, lub jezeli
bramka catkowicie wypadta z jednego lub obu kotkéw przed tym jak krazek wpadt do bramki © PRZEPIS 78.4 — Zdobycie gola.

Podczas sygnalizowanej kary, druzyna zawiniajgca nie moze zdoby¢ gola poza przypadkiem kiedy niezawiniajgca druzyna
strzeli krazek do wtasnej bramki. Oznacza to, ze odbicie sie od zawodnika druzyny zawiniajgcej czy jakakolwiek akcja gracza
druzyny zawiniajgcej ktéra mogta spodowowaé, ze krazek wpadt do bramki druzyny nie zawinigcej nie moze skutkowaé
uznaniem gola. Gra powinna zosta¢ przerwana przed tym jak krazek wpadt do bramki (o ile to moZliwe) a sygnalizowana kara
powinna zosta¢ natoZzona na druzyne zawiniajaca;

Jezeli sedzia gléwny uzna, Ze gra powinna zosta¢ przerwana, nawet w sytuacji kiedy fizycznie nie miat mozliwosci
uzycia gwizdka.

Jakikolwiek gol zdobyty w sposob nieopisany w przepisach nie moze zostaé uznany.

ZAINICJOWANIE PRZEGLADU WIDEO

Przepis opisany w:

© PRZEPIS 38.3 — Weryfikacja na zgdanie trenera zainicjowana przez sedziéw wideo

PRZEPIS 79 PODANIE REKA

79.1.

PODANIE REKA

Dozwolone jest zatrzymywanie lub zbicie krazka lecacego w powietrzu otwartg rekg przez gracza lub przesuwanie go po lodzie za pomocg

reki a gra nie zostanie przerwana do momentu, kiedy w opinii sedziego bedacego na lodzie, krazek nie zostat skierowany do partnera lub

zagranie to nie pozwolito druzynie uzyska¢ przewagi terytorialnej oraz przejg¢ posiadanie i kontrole nad krazkiem przez gracza druzyny

zawiniajgcej nawet w sytuacji kiedy krazek odbija sie od innego gracza lub sedziego. W przypadku naruszeh przepisdw dotyczacych

Ad9 9318374d - VION3S ﬂ



,Zamykania krgzka w rekawicy“ patrz przepis:
© PRZEPIS 67 — Zamykanie krgzka w rekawicy

79.2. STREFA OBRONY

Gra nie zostanie przerwaga z uwagi na podanie rekg przez gracza znajdujgcego sie w tercji obrony. Potozenie krgzka w
momencie kontaktu z graczem wykonujgcym podanie rekg lub graczem, ktory otrzymuje krazek przez podanie rekg od
partnera okre$la strefe w ktérej znajdowat sie krgzek.

79.3. MIEJSCE WZNOWIENIA

Jezeli doszto do naruszenia przepisu o podaniu rekg to wynikajgce z tego tytutu wznowienie zostanie przeprowadzone na
najblizszym punkcie wznowiehn w ktorej popetniono wykroczenie, chyba Zze druzyna zawiniajgca otrzymataby przez to
przewage terytorialng, wtedy wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien znajdujagcym sie w
strefie w ktérej przerwana zostata gra o ile przepisy nie stanowig inaczej. Jezeli druzyna narusza przepis o podaniu rekg
znajdujgc sie w strefie ataku to wynikajace z tego tytutu wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie
wznowien w strefie neutralnej przy linii niebieskie;.

PRZEPIS 80 ZAGRANIE KRAZKA WYSOKO UNIESIONYM KIJEM

80.1. ZAGRANIE KRAZKA WYSOKO UNIESIONYM KIJEM

Zagrywanie krazka kijem uniesionym powyzej normalnej wysokosci ramion jest zabronione. Jezeli krgzek zostat zagrany ,wysokim
kilem“ a nastepnie w posiadanie krazka i kontrole nad nim obejmie gracz druzyny zawiniajacej (uwzgledniajac gracza ktory zagrat
krazek) bezposrednio lub po odbiciu sie od sedziego lub innego gracza to gra zostanie przerwana za pomocg gwizdka.

Jezeli krgzek ma kontakt z wysoko uniesionym kijem, gra moze by¢ kontynuuowana pod warunkiem, ze:

0} Krazek zostat zagrany do przeciwnika (jezeli krgzek zostanie zagrany do przeciwnika to sedzia gtéwny uzyje
sygnatu ,anulowania“ (wash-out) natychmiast — w innym przypadku przerywa gre)

(In Gracz druzyny bronigcej zagrywa krazek wysoko uniesionym kijem do wtasnej bramki i w te] sytuaciji sedzia uzna gola.

Podnoszenie krazka na topatce kija (styl ,lacrosse®) powyzej normalnej wysokosci ramion jest zabronione i gra zostanie
natychmiast przerwana. Jezeli robi to gracz podczas préby wykorzystania rzutu karnego, to rzut karny zostanie natychmiast
przerwany i uznany za zakonczony.

© PRZEPIS 60 — Zagranie wysoko uniesionym kijem

80.2. MIEJSCE WZNOWIENIA

Jezeli gra zostata zatrzymana na skutek naruszenia przepisu o zagraniu krgzka wysokim kijem, wynikajgce z tego faktu
wznowienie zostnaie przeprowadzone na punkcie wznowien, ktéry zapewnia najmniejszg ,korzys¢ terytorialng* dla druzyny
ktora zagrata krazek czyli w miejscu gdzie nastgpit kontakt krazka z wysokim kijem lub w miejscu gdzie druzyna zawiniajaca
zagrata krazek poraz ostatni.

Jezeli druzyna atakujgca jest zawiniajgcg i gra zostata przerwana w strefie ataku to wynikajgce z tego faktu wznowienie

zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie neutralne;.

80.3. ANULOWANIE GOLA

Jezeli gracz druzyny atakujgcej na skutek zagrania krgzka kijem uniesionym powyzej poprzeczki, bezposrednio lub po
odbiciu sie od sedziego lub innego gracza skierowat krgzek do bramki przeciwnika to gol zostanie anulowany.
Determinujacym czynnikiem jest punkt kontaktu krazka z kijem,

Jezeli krgzek ma kontakt z kijlem na wysokosci lub ponizej poprzeczki i wpada do bramki to gol zostanie uznany za prawidtowy.

Gol zdobyty na skutek zagrania krgzka przez gracza druzyny bronigcej kijem uniesionym powyzej poprzeczki do wiasnej
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bramki zostanie uznany jako prawidtowy.

PRZEPIS 81 UWOLNIENIE

81.1. UWOLNIENIE

Na potrzeby tego przepisu czerwona linia na $rodku lodowiska dzieli 16d na potowy. Jezeli jakikolwiek gracz druzyny o
rownej lub wyzszej liczbie graczy (,przewaga“) wzgledem druzyny przeciwnej strzela, zbija, odbija krazek z wtasnej potowy
lodowiska i krazek przekracza linie bramkowg druzyny przeciwnej, gra powinna zosta¢ zatrzymana.

Dla krazkéw odbitych, przepis ten ma zastosowanie tylko wtedy, gdy krazek zostat pierwotnie zagrany przez gracza druzyny zawiniajgcej.
Dla celéw tego przepisu, miejsce ostatniego kontaktu z krazkiem druzyny bedacej w posiadaniu krazka jest determinujgcy czy nastgpito

uwolnienie czy nie. Druzyna bedaca w posiadaniu musi ,0siggna¢ linie* aby uwolnienie zostato anulowane. ,Osiagniecie linii* oznacza, ze
krazek znajdujacy sie na kiju gracza (nie tyzwy gracza) muszg mie¢ kontakt z czerwong linig na $rodku lodowiska aby anulowac¢ potencjalne
uwolnienie. Dla celdéw tego przepisu wymagane jest okreslenie dwdch czynnikdw aby zaistniato ,uwolnienie®.

Sedzia liniowy musi okresli¢ czy krgzek przekroczy linig bramkowa. Po okresleniu przez sedziego liniowego, ze krgzek
przekroczy linie bramkowa musi on oceni¢ ktory z graczy (atakujacy czy bronigcy) jako pierwszy dotknie krazek aby uznaé
czy nastgpito ,uwolnienie“. Decyzja podjeta przez sedziego liniowego musi nastgpi¢ najpdzniej w momencie gdy pierwszy z
graczy znajdzie sie na wysokosci punktow wznowien w strefie koncowej, przy czym czynnkiem decydujgcym bedg tyzwy
graczy. Jezeli krgzek zostanie strzelony w taki sposéb, ze porusza sie wzdtuz bandy i wraca w kierunku punktéw wznowien
strefy koncowej, stosuje sie tg samg procedure, w ktérej sedzia liniowy okresli ktéry z graczy dotknie krgzek jako pierwszy
przy zastosowaniu odpowiedniego dystansu. Czynnikiem decydujacym jest fakt, ktdry z graczy dotknie krgzka jako pierwszy
a nie to ktdry gracz jako pierwszy znajdzie sie na wysokosci punktéw wznowien w strefie koncowe;.

Jezeli wyscig o krazek jest wyrdwnany i nie ma mozliwosci jednoznacznie okresli¢ w momencie kiedy pierwszy z graczy znajdzie sie na
wysokosci punktéw wznowien w strefie koncowej to uwolnienie zostanie odgwizdane. Krazek odbijajacy lub uderzajacy sedziego nie anuluje
automatycznie potencjalnego uwolnienia.

81.2. UWOLNIENIE — MIEJSCE WZNOWIENIA

Po zagwizdanym uwolnieniu druzyna druzyna atakujgca bedzie miata prawo wyboru na ktérym punkcie wznowien w strefie koricowej nastgpi
wznowienie.

Jezeli wedtug opinii sedziego gtéwnego druzyna bronigca celowo powstrzymuje sie od zagrania krgzka, gdy ma mozliwo$¢
to gra zostanie zatrzymana i wynikajace z tego tytulu wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie
wznowien przy bramce druzyny zawiniajace;.

81.3. BRAMKARZ

Jezeli w opinii sedziego liniowego, bramkarz udaje, ze chce zagra¢ krazek, probuje zagra¢ krazek lub jedzie w strone krazka

podczas oznajmionego uwolnienia to uwolnienie nie zostanie odgwizdane a gra bedzie kontynuowana.

Jezeli bramkarz znajduje sie poza swoim polem bramkowym i zmierza do swojej fawki graczy w celu wymiany na dodatkowego gracza
z pola i w zaden spos6b nie prébuje zagra¢ krazka to uwolnienie nie powinno zosta¢ anulowane zgodnie z tym przepisem.

Jezeli bramkarz znajduje sie poza swoim polem bramkowym przed oddaniem strzatu i cofa sie do swojego pola nie prébujac
zagrywac krazka lub nie udaje, ze chce zagrac¢ krazek to potencjalne uwolnienie pozostaje mozliwe do odgwizdania.

81.4. WYMIANA GRACZY PO UWOLNIENIU

Druzyna ktéra naruszy ten przepis nie ma mozliwosci wymiany linii graczy przed kolejnym wznowieniem.

Druzyna moze dokona¢ zmiany polegajgcej na powrdceniu bramkarza, ktéry zostat wymieniony na dodatkowego gracza z pola, wymieni¢
kontuzjowanego gracza, gracza z zepsutg tyzwg lub w sytuacji kiedy natozone kary wptywajg na uktad sit na lodzie ktdrejkolwiek z druzyn.

81.5. NIE MA UWOLNIENIA
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Jezeli wystrzelony krazek odbija sie od ciata lub kija przeciwnika znajdujgcego sie na swojej potowie a nastepnie przekracza
linie bramkowg druzyny gracza, ktory wystrzelit krazek to takie zagranie nie jest trakowane jako uwolnienie.

Jezeli krgzek zostat wystrzelony przez gracza, ktéry znajduje sie na swojej potowie lodowiska a nastepnie odbija sie
kilkakrotnie to uwolnienie zostani anulowane, jezeli jakiekolwiek odbicie nastgpito od gracza druzyny przeciwnej.. krgzek
przekroczy linie bramkowg po przeciwnej stronie lodowiska na skutek bezposredniego zagrania przez gracza biorgcego
udziat we wznowieniu to nie bedzie to traktowane jako naruszenie niniejszego przepisu.

Jezeli w opinii sedziego jakikolwiek gracz (inny niz bramkarz) druzyny przeciwnej jest w stanie zagra¢ krazek zanim ten
przekroczy linie bramkowa, lecz tego nie robi, gra bedzie kontynuowana i nie zostanie odgwizdane uwolnienie.

Obejmuije to sytuacje, kiedy gracze druzyny przeciwnej podczas toczacej sie gry zmierzajg do swojej tawki graczy celem
wymiany i majg mozliwo$¢ zagrania krgzka, lecz aby unikna¢ natozenia na nich kary mniejszej technicznej za nadmierng
liczbe graczy na lodzie unikajg zagrania.

Jezeli krgzek dotyka jakiekolwiek czesci ciata gracza druzyny przeciwnej uwzgledniajgc tyzwy i kij lub jezeli dotyka
jakiekolwiek czesci ciata bramkarza druzyny przeciwnej uwzgledniajac jego tyzwy i kij zanim przekroczy linie bramkowg to
potencjalne uwolnienie zostanie anulowane.

Jezeli bramkarz podejmuje jakakolwiek akcje aby uwolni¢ krazek ktéry znajduje sie na siatce uwolnienie nie zostanie
odgwizdane.

81.6. UWOLNIENIE - UKLAD SIt NA LODZIE

Jezeli krgzek zostat wystrzelony przez gracza druzyny grajacej w ostabieniu, gra bedzie kontynuowana i uwolnienie nie
zostanie odgwizdane.

Jezeli druzyna gra w osfabieniu w wyniku natozonej kary i kara ma sie zakonczy¢ to decyzja o tym czy zostanie
zasygnalizowane uwolnienie zostanie podjeta na podstawie czasu zakonczenia kary. Jezeli krgzek opsuzcza topatke kija
gracza zanim kara wygasnie na zegarze to uwolnienie nie zostanie zasygnalizowane. Dziatanie gracza przebywajgcego na
tawce kar polegajace na dtuzszym pozostaniu na fawce kar nie wptynie na podjecie decyzji przez sedzidw.

Jezeli druzyna gra w ostabieniu na skutek natozonej kary wieszkej i zaniedbata umieszczenie na tawce kar gracza, ktéry
moze wyj$¢ po wygasnieciu kary to bedzie grata w ostabieniu i nie moze wybi¢ krgzka na uwolnienie. Uwolnienie zostanie w
tej sytuacji odgwizdane. Druzyna moze wysta¢ zastepce na tawke kar w nastepnej przerwie w grze.

© PRZEPIS 20.3 — Kara wieksza

PRZEPIS 82 WYMIANA LINII GRACZY

82.1. WYMIANA LINII GRACZY
Niezwtocznie po zatrzymaniu gry druzyna gosci musi umiesci na lodzie swojg linie graczy, ktéra jest gotowa do rozpoczecia
gry i od tego momentu nie ma mozliwosci wymiany linii graczy do czasu wznowienia gry.

Druzyna gospodarzy moze nastepnie dokona¢ wymiany linii graczy za wyjatkiem przypadkdw kiedy nastapito uwolnienie, w taki sposdb ze
nie powoduje opdzniania gry. Umieszczenie linii graczy na lodzie oznacza, ze obie druzyny umieszcza petng linie graczy (nie przekroczg
dopuszczalnej) do ktorej majg prawo w ramach okreslonego czasu.

W przypadku nieuzasadnionego opoznienia wymiany graczy przez ktorgkolwiek z druzyn, sedzia gtéwny ostrzega
zawiniajacg druzyne lub druzyny aby gracze zajeli swoje pozycje i nie pozwala na jakiekolwiek zmiany graczy.

Jezeli wymiana zostata zakonczona zgodnie z tym przepisem to nie dopuszcza sie sie juz zadnych dodatkowych zmian do
czasu wznowienia gry. Po zakonczeniu procedury wymiany graczy zadna dodatkowa zmiana nie jest dopuszczalna do
momentu prawidtowo przeprowadzonego wznowienia i rozpoczecia gry, za wyjgtkiem sytuacji gdy zostanie natozona kara
lub kary, ktére wptywajg na uktad sit na lodzie jednej lub obu druzyn. Obejmuje to przypadki natozenia kary po zakonczeniu



procedury wymiany graczy, przed lub w trackie trwania wznowienia lub kary za naruszenie procedury wznowienia. — patrz
Przepis 82.2 — Procedura wymiany linii graczy

Druzyna ktéra przekroczyta przepisy okreslone w © PRZEPIS 63.8 — Opoznianie gry lub © PRZEPIS 81 — Uwolnienie nie moze
dokonaé wymiany zadnego z graczy przed nastepujgcym wznowieniem.

Druzyna moze dokona¢ zmiany polegajgcej na powrdceniu bramkarza, ktéry zostat wymieniony na dodatkowego gracza z pola, wymieni¢
kontuzjowanego gracza, gracza z zepsutg tyzwg lub w sytuacji kiedy natozone kary wptywajg na uktad sit na lodzie ktdrejkolwiek z druzyn.
Okre$lenie graczy bedacych na lodzie nastgpi w momencie kiedy krazek opuscit kij gracza.

Zmiana bramkarzy podczas gry zostanie przeprowadzona w tych samych ramach czasowych jakie obejmujg wymiane linii gaczy.
Bramkarzowi wchodzacemu z fawki graczy nie przystuguje dodatkowy czas na rozgrzeke, za wyjatkiem sytuacii kiedy bramkarz doznat
kontuzji.

82.2. PROCEDURA WYMIANY LINII GRACZY
Po zatrzymaniu gry, sedzia gtéwny zastosuje nastepujgcg procedure wymiany linii graczy po wczesniejszym ustaleniu czy
taka procedura moze sie rozpocza¢

0} Sedzia gtéwny przyzna druzynie gosci nie wiecej niz pie¢ sekund (5) na wymiane linii graczy

(m Sedzia gtéwny unosi reke dajac sygnat druzynie gosci, ze nie ma juz mozliwosci wymiany graczy i rozpoczeta sie
wymiana graczy druzyny gospodarzy

(I Sedzia gtéwny przyzna druzynie gospodarzy nie wiecej niz osiem (8) sekund na wymiane linii graczy
(V) Sedzia gtéwny opuszcza reke dajac sygnat druzynie gospodarzy, ze nie ma juz mozliwosci wymiany graczy.
V) Jakakolwiek préba przeprowadzenia wymiany graczy po sygnale sedziego gtéwnego, préba umieszczenia na lodzie wigksze;

liczby graczy w celu pozniejszej zmiany linii graczy lub préba dokonania jakichkolwiek zmian graczy nie jest dozwolona a sedzia
gtéwny odesle graczy do swojej tawki graczy. Sedzia gtéwny nastepnie ostrzeze druzyne zawiniajgcg (za pomocg trenera)
informujgc ich, Ze kazde kolejne naruszenie tego przepisu w pozostatej czeSci meczu (uwzgledniajac dogrywke) bedzie
skutkowac natozeniem na druzyne kary mniejszej technicznej za opdznianie gry. Kara zostanie ogtoszona jako kara mniejsza
techniczna za opdznianie gry — nieprawidtowa wymiana linii graczy

(V1) Sedzia liniowy uzyje gwizdka (natychmiast po opuszczeniu przez sedziego gtdéwnego reki po zakonczeniu procedury) aby da¢
sygnat graczom, ze majg pie¢ (5) sekund aby zajg¢ swoje pozycje po wtasciwych stronach. Nastepnie zostanie przeprowadzone
wznowienie ® PRZEPIS 76 — Wznowienia

(v Gracze ktorzy spowalniajg (po uptynieciu pieciu sekund od uzycia gwizdka przez sedziego liniowego) dotarcie na punkt
wznowien lub nie zajmujg swojej pozycji po wtasciwej stronie punktu wznowien zostang ostrzezeni raz w trakcie trwania
meczu przez sedziego gtéwnego.

(Vi) Ostrzezenie to zostanie przekazane trenerowi druzyny zawiniajacej. W tej sytuacji Srodkowy druzny zawiniajgcej
nie otrzyma ostrzezenia za naruszenie procedury wznowienia. Kazde kolejne naruszenie tego przepisu bedzie
skutkowato natozeniem kary mniejszej technicznej za opdznianie gry dla druzyny zawiniajgce;.

(IX) W ciggu ostatnich dwdch (2) minut regularnego czasu gry lub w dowolnym momencie trwania dogrywki punkt (vi)
oraz punkt (vii) opisane powyzej nie majg zastosowania. Sedzia gtéwny powinien da¢ druzynom rozsagdng ilo$¢
czasu na przygotowanie sie do nastepnego wznowienia po wykonaniu punktéw od (i) do (v) opisanych powyzej

82.3. WYMIANA LINII GRACZY — KARA MNIEJSZA TECHNICZNA

Druzynie gospodarzy przystuguje prawo ,ostatniej zmiany*“. Oznacza to, ze trener druzyny gosci musi umiesci¢ swoich graczy na lodzie jako
pierwszy a nastepnie graczy umiesci trener druzyny gospodarzy. Jezeli ktdrakolwiek z druzyn nie dokonuje wymiany graczy niezwtocznie to
sedzia gtowny nie zewzwoli na zadng wymiane.



Nieprzestrzeganie przez ktérgkolwiek z druzyn tego przepisu, opdznianie lub celowe naruszenie tego przepisu za pierwszym
razem skutkowato bedzie ostrzezeniem przez sedziego gtéwnego a nastepnie natozeniem kary mniejszej technicznej za
opdznianie gry. Gracze muszg udaé sie bezposrednio do miejsca wznowien na ktérym zostanie przeprowadzone
nastepujace wznowienie.

Wszelkie proby opo6zniania gry przez przecigganie gry lub jakiekolwiek niepotrzebne dziatanie przez ktdrgkolwiek z druzyn bedzie
skutkowaé natozeniem kary mniejszej technicznej za opdznianie gry. Kara zostanie ogtoszona jako ,kara mniejsza techniczna za
op6znianie gry — Przedtuzanie zajecia pozycji przy wznowieniu (lub zbyt wolne przemieszczanie sie do fawki graczy).

Podczas toczacej sie gry, gracz ktdry chce opusci¢ lodowisko moze dokona¢ wymiany z innym graczem tylko poprzez swojg
tawke graczy a nie przez jakiekolwiek innej wejScie na lodowisko. Kazda inna wymiana nie jest traktowana jako
dopuszczalna i jezeli ma miejsce to kara mniejsza techniczna zostanie natozona.

PRZEPIS 83 SPALONY

83.1. SPALONY
Gracze druzyny atakujgcej nie mogg wjechaé do tercji ataku przed krazkiem.

Pozycja tyzew gracza a nie jego kija jest czynnikiem decydujacym czy gracz znajduje si¢ na pozycji ,spalonej*. Gracz znajduje sie na pozycji
spalonej jezeli obie jego tyzwy znajdujg sie catkowicie poza krawedzig linii niebieskiej, ktéra ,bierze udziat w grze.

Gracz nie znajduje sie na pozycji spalonej jezeli jedna z jego tyzew ma kontakt z linig niebieskg lub jest po ,wkasciwej stronie® linii w
momencie kiedy krazek catkowicie przekracza przednig krawedz linii niebieskiej. Po ,wtaciwej stronie” linii 0znacza obszar ktéry rozcigga
sie od wiodacej krawedzi linii w gére.

Jezeli tyzwa gracza nie opuscita ptaszczyzny, zanim krazek catkowicie przekroczyt przednig krawedz, to gracz nie jest
uznany jako bedgcy na pozycji spalonej na potrzeby tego przepisu.

Gracz ktory posiada kontrole nad krazkiem i przekracza linie niebieska przed krazkiem nie bedzie uznany jako znajdujacy sie na
pozycji spalonej pod warunkiem, ze byt w posiadaniu i miat kontrole nad krazkiem zanim jego tyzwy przekroczg przednig krawedz
linii niebieskiej.

Nalezy zauwazy¢, ze pozycja tyzew gracza jest czynnkiem decydujacym w celu okreslenia czy gracz znajduje sie na pozycji
spalonej, to jednak spalony nie zaistnieje jezeli krgzek catkowicie nie przekroczy przedniej krawedzi linii niebieskiej w
momencie podjecia decyzji.

Jezeli gracz w sposéb dozwolony wprowadza, podaje lub zagrywa krazek z powrotem do wiasnej tercji obrony a w tym
czasie gracz lub gracze druzyny przeciwnej znajdujg sie w tej strefie to spalony nie zostanie zasygnalizowany a gra bedzie
kontynuowana.

83.2. SPALONY - ODBICIE

Dla celéw tego przepisu okresla sie, ze gracz atakujgcy wprowadzit krazek do strefy ataku.

Jezeli gracz druzyny bronigcej wybija krgzek z wtasnej tercji obronnej a krazek wyraznie odbija sie od gracza druzyny bronigcej,
ktéry znajduje sie w strefie neutralnej i krgzek wraca do strefy obrony to w takiej sytuaciji kazdy gracz druzyny atakujgcej moze w
legalnie zagrywac krazek.

Jednakze jakakolwiek akcja gracza druzyny atakujgcej ktéra ma wptyw na odbicie sie krazka od gracza druzyny bronigcej,
ktory wpada do strefy neutralnej (np. Atakowanie kija, atakowanie ciatem, kontakt fizyczny), to w tej sytuacji sedzia liniowy
zasygnalizuje spalony odtozony. Sytuacja kiedy krgzek odbija sie od sedziego znajdujgcego sie w strefie neutralnej i wraca
do strefy obronnej jest traktowana jako ,spalony” (lub odtozony spalony, odpowiednio do zdarzen).

W sytuacji kiedy krazek odbija sie od gracza druzyny atakujacej znajdujgcego sie w strefie neutralnej i wraca do tercji obrony to
niezaleznie kto lub skad pierwotnie zagrany zostat krgzek zostanie zasygnalizowany spalony lub spalony odtozony odpowiednio do
zdarzen.
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W sytuacji kiedy krazek zagrany jest przez gracza druzyny atakujgcej i odbija sie od jakiegokolwiek gracza bedgcego w strefie
neutralnej zostanie zasygnalizowany spalony lub spalony odtozony.

83.3. SPALONY ODLOZONY

Sytuacja kiedy gracz (lub gracze) druzyny atakujgcej wjadg to strefy ataku zanim krgzek przekroczyt linie niebieskg a
druzyna bronigca ma mozliwos¢ wyprowadzi¢ krazek ze swojej strefy obrony bez zbednej zwtoki lub bez kontaktu fizycznego
z graczem druzyny atakujgcej oraz sytuacja kiedy druzyna atakujgca jest w trakcie ,oczyszczania strefy”.

Jezeli nastapit spalony odtozony, sedzia liniowy opusci reke aby anulowac spalonego i zezwala na kontynuowanie gry, jezeli:

() Wszyscy gracze druzyny zawiniajacej ,oczyscili strefe” w tym samym momencie (kontakt tyzwy z linig niebieskg)
umozliwiajgc w ten spos6éb ponowny wjazd do strefy ataku graczom druzyny atakujgcej, lub

(I Druzyna bronigca podata lub wyprowadzita krazek do strefy teutralne;.

Jezeli w trakcie sygnalizacji odtozonego spalonego jakikolwiek gracz druzyny atakujgcej dotyka krazek, probuje przejgc
posiadanie ,wolnego® krgzka, zmusza gracza druzyny bronigcej do cofniecia sie z krazkiem w glab witasnej strefy obrony lub
ma zamiar nawigza¢ kontakt fizyczny z graczem druzyny bronigcej ktéry jest w posiadaniu krgzka to sedzia liniowy przerwie
gre i zasygnalizuje spalony.

Jezeli w trakcie sygnalizacji odtozonego spalonego gracz druzyny atakujgcej znajdujacy sie w strefie ataku podejmuje
decyzje o udaniu sie na fawke graczy (ktora rozcigga sie do strefy ataku) w celu wymiany ze swoim partnerem, uwaza sie ze
opuscit strefe gdy obie tyzwy sg poza lodem i zostanie uznany przez sedziego liniowego jako gracz ktory opuscit obszar gry.

Jezeli jego zastepca wchodzi na 16d w strefie ataku w momencie sygnalizowanego odtozonego spalonego nadal obowigzuje go
przepis 0 konieczno$ci oczyszczenia strefy ataku. W momencie kiedy wszyscy gracze druzyny atakujgcej opuszczg strefe ataku i
sedzia liniowy opuszcza reke na znak zakonczenia sygnalizacji odtozonego spalonego to wszyscy gracze druzyny atakujgcej moga
wjechac do strefy ataku i prébowac zagrywaé krazek.

83.4. SPALONY - ANULOWANIE GOLA
Jezeli krazek zostat wstrzelony do tercji ataku powodujac ,spalonego odtozonego®, gra bedzie kontynuowana zgodnie z
przepisem dotyczacym oczyszczenia strefy.

Jezeli w wyniku tego strzatu krgzek wpada do bramki druzyny bronigcej, bezposrednio lub po kontakcie z bramkarzem, graczem, banda,
szyba ochronng, czescig wyposazenia lub sedzig bedgcym na lodzie to gol zostanie anulowany a strzat uznany jako spalony.

Fakt, ze druzyna atakujgca miata mozliwo$¢ oczysci¢ strefe zanim krgzek wpadt do bramki nie ma wptywu na decyzje.
Wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie z ktorej zostat oddany strzat i w takim
miejscu ktére daje druzynie zawiniajgcej najmniejszg przewage terytorialng.

Jedynym sposobem kiedy druzyna atakujgca moze zdoby¢ gola podczas sygnalizacji spalonego odtozonego jest sytuacja
kiedy gracz druzyny bronigcej bez udziatu lub kontaktu z graczem druzyny atakujagcej strzela lub kieruje krazek do wiasne;j
bramki.

Poza sytuacjami, kiedy nastgpi odtozony spalony i krgzek wpada do bramki lub kiedy weryfikacja na zgdanie trenera okaze sie
skuteczna, zaden gol nie moze zosta¢ anulowany z uwagi na sytuacje spalonego za wyjatkiem przypadku kiedy zawinit czynnik
ludzki zwigzany z uzyciem gwizdka.

© PRZEPIS 38 - Coach’s Challenge.

83.5. SPALONY - WERYFIKACJA NA ZADANIE TRENERA

© PRZEPIS 38 - Weryfikacja na zgdanie trenera
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83.6. MIEJSCE WZNOWIENIA — SPALONY

W przypadku naruszenia tego przepisu, gra zostanie zatrzymana a wznowienie zostanie przeprowadzone w strefie
neutralnej na punkcie wznowien potozonym najblizej strefy ataku druzyny zawiniajgcej jezeli naruszenie nastgpito na skutek
wprowadzenia krgzka przez druzyne atakujgcg przez linie niebieskg lub na najblizszym punkcie wznowien w strefie z ktorej
krazek zostat podany lub strzelony (nawet jezeli odbija sie od gracza atakujgcego, gracza bronigcego lub od sedziego).

W przypadku kazdej sytacji kiedy nastgpit odtozony spalony, uwzgledniajac spalony rozmys$iny — sedzia liniowy unosi reke bez
gwizdka. Sedziowie pozwolg na kontynuowanie gry, a jezeli nastapi przerwa w grze to wznowienie zostanie przeprowadzone na
jednym z czterech punktéw wznowien:

() Jezeli krgzek jest wprowadzony przez linie niebieskg — wznowienie zostanie przeprowadzone w strefie neutralnej przy linii
niebieskiej.
(In Jezeli kragzek zostat wprowadzony na skutek strzatu (lub btednego podania) do strefy neutralnej — wznowienie

zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien w strefie z ktorej nastgpit strzat lub podanie i w miejscu ktére daje
najmniejszag przewage terytorialng druzynie zawiniajgcej (nawet jezeli krgzek odbit si¢ od gracza druzyny
atakujacej, bronigcej lub od sedziego).

(1 Jezeli gracz druzyny bronigcej jest pod presjg lub ma zosta¢ zaatkowany ciatem przez gracza druzyny atakujace -
wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien w strefie z ktorej nastapit strzat lub podanie i w
miejscu ktére daje najmniejszg przewage terytorialng druzynie zawiniajgcej (nawet jezeli krazek odbit sie od
gracza druzyny atakujacej, bronigcej lub od sedziego).

(Iv) Jezeli nastapit spalony rozmysiny — wznowienie zostanie przeprowadzone w strefie obrony druzyny zawiniajacej.

Jezeli sedzia liniowy sygnalizuje spalonego odtozonego i gracz druzyny bronigcej wystrzeli krgzek poza gre powyzej szyby
ochronnej to wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowdzone na jednym z punktéw wznowieh w strefie koricowe;
druzyny bronigcej a gracz druzyny bronigcej zostanie ukarany karg mniejszg.

© PRZEPIS 63 — Opoznianie gry

Jezeli sedzia liniowy sygnalizuje spalonego odtozonego a pierwotny strzat odbija sie od gracza druzyny bronigcej i krgzek
wypada poza lodowisko to wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowieh do
miejsca skad zostat wystrzelony krazek.

Jezeli gracz druzyny bronigcej ma zosta¢ ukarany i sedzia liniowy sygnalizuje spalonego dotozonego przeciwko druzynie
atakujacej w tej samej przerwie w grze to wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym z punktéw
wznowien w strefie obrony ukaranej druzyny.

83.7. SPALONY ROZMYSLNY
Spalony rozmysiny to taki spalony, ktdéry ma na celu zatrzymanie gry niezaleznie od powodu i bez wzgledu na fakt czy ktéras

z druzyn gra ,w ostabieniu®.
Jezeli w opinii sedziego doszto do zagrania, ktére powoduje rozmysinego spalonego to wznowienie zostanie
przeprowadzone na jednym z punktéw wznowien w strefie konicowej druzyny zawiniajgcej.

Jezeli sygnalizowany jest odtozony spalony i gracz druzyny zawiniajgcej celowo dotyka krazek tak aby spowodowac¢ przerwe
w grze to sedzia liniowy odgwizda ,spalony rozmysiny*.

Jezeli w opinii sedziego atakujacy gracz stara si¢ opuscic strefe ataku i znajduje sie w poblizu linii niebieskiej w momencie wstrzelenia
krazka do strefy ataku, to w tej sytuacii nie uznaje sie, ze nastapit ,spalony rozmysiny*.

PRZEPIS 84 PROCEDURY W DOGRYWCE

84.1. PROCEDURY W DOGRYWCE - RUNDA ZASADNICZA | ELIMINACJE
Jezeli po zakonhczeniu trzech (3) regularnych dwudziestominutowych (20) czesci meczu w rundzie regularnej podczas
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turnieju IIHF lub w rundzie kwalifikacyjnej w najwyzszej kategorii turniejach IIHF druzyny remisujg, wowczas druzyny
rozegrrajg dogrywke na zasadach ,nagtej Smierci“ trwajgca nie dluzej niz pie¢ (5) minut, ktérg zwyciezy druzyna ktéra jako
pierwsza zdobecie gola.

Dogrywka jest rozgrywana w sktadzie trzech (3) graczy z pola i jednego (1) bramkarza w kazdej z druzyn.

Dogrywka poprzedzona bedzie trzyminutowg (3) przerwg podczas ktérej obstuga lodowiska odgarnie $nieg w taki sam spos6
jak ma to miejsce podczas przerwy telewizyjnej. Po zakonczeniu przerwy na zegarze ustawiony zostanie czas 5:00 minut i
natychmiast zostanie rozpoczeta dogrywka. Druzyny nie zmieniajg stron. Gracze pozostang na swoich tawkach graczy
podczas trwania trzyminutowej (3) przerwy, jednakze gracze przebywajacy na fawce kar pozostang na swoich miejscach.

Jezeli ukarany gracz opuszcza fawke kar, powinien zosta¢ automatycznie zawrdcony przez sedziego bez naktadania
dodatkowych kar, chyba ze popetit wykroczenie opisane w innym przepisie. Druzyny nie mogg udac sie w czasie przerwy
do swoich szatni. Procedury w dogrywce — faza play-off, faza medalowa znajdujg sie w Regulacjach sportowych IIHF.

0 For more information refer to IIHF Sport Regulations

84.2. RUNDA ZASADNICZA LUB ELIMINACJE — DODATKOWY GRACZ
Druzyna moze zamieni¢ bramkarza na dodatkowego gracza z pola podczas trwania dogrywki.

84.3. DOGRYWKA - RUNDA REGULARNA LUB RUNDA KWALIFIKACYJNA - KARY

Jezeli po zakonczeniu czasu regularnego druzyny graty w zestawieniu 5 na 3, dogrywka rozpocznie sie¢ w zestawieniu 5 na 3. W
momencie kiedy druzyny osiggng zestawienie 5 na 4 lub 5 na 5 to w nastepnej przerwie w grze uktad sit zostanie dostosowany do
ustawienia 4 na 3 lub 5 na 3, stosownie do pozostatych kar.

Jezeli po zakonczeniu regularnego czasu gry druzyny wystepujg w zestaweniu 4 na 4 to dogrywka rozpocznie sie w
zestawieniu 3 na 3. W sytuacji kiedy osiggng stan uktad sit 4 na 4 graczy, to podczas kolejnej przerwy w grze sity na lodzie
zostang dostosowane do uktadu 3 na 3.

Jezeli po zakonczeniu czasu regularnego druzyny wystepujg w zestawieniu 3 na 3 to dogrywka rozpocznie sie w zestawieniu
3 na 3. W sytuacji kiedy uktad sit bedzie sie zmieniat do uktadu 4 na 4, 5 na 4 lub 5 na 5, to w kolejnej przerwie w grze
bedzie dostosowany do uktadu 3 na 3 lub 4 na 3 stosownie do sytuacji.

W Zadnym momencie meczu druzyna nie bedzie miata mniej niz 3 graczy z pola na lodzie. Moze to wymaga¢ dodatnia czwartego (4) lub
pigtego (5) gracza z pola w sytuacji natozenia kar. Jezeli jedna z druzyn otrzyma kare w dogrywce to druzyny bedg graty w zestawieniu 4 na
3.

Jezeli podczas tej samej przerwy w grze obie druzyny zostaty ukarane karami mniejszymi (bez dodatkowych kar) to druzyny
beda kontynuowaty gre w uktadzie 3 na 3. Jezeli podczas dogrywki jedna z druzyn ukarana zostanie w taki sposéb, ze kary
powodujg podwdjne ostabienie (2 graczy) to ukarana druzyna rozpocznie gre w liczbie trzech (3) graczy z pola a druzyna
niezawiniajgca rozpocznie gre w pigciu (5) graczy z pola.

Podczas pierwszej przerwy w grze po czasie kiedy podwdjna przewaga jednej z druzyn zostanie zakonczona, uktad sit
zostanie przywrdcony do uktadu 4 na 3 lub 3 na 3, stosownie do sytuacii.

Procedury w dogrywce — mecze fazy Play Off, mecze fazy medalowej, sprawdz Sportowe regulacje IIHF.

84.4. PROCEDURA SERII RZUTOW KARNYCH - RUNDA REGULARNA LUB RUNDA KWALIFIKACYJINA

Jezeli po zakonczeniu regularnego czasu gry w jakimkolwiek meczu mistrzostw [IHF druzyny remisujg, to zostanie
rozegrana dogrywka z maksymalnym czasem trwania i odpowiednig liczbg graczy okreslong w Regulacjach sportowych [IHF
i uznaniem druzyny ktéra zdobedzie gola jako wygrane;j.

Jezeli w dogrywce nie bedzie zdobyty Zaden gol to przeprowadzona zostanie seria rzutdw karnych. Ponizsza procedura

bedzie miata zastosowanie:

() Rzuty karne bedg przeprowadzane po obu stronach lodowiska. Szeroki na czternascie (14) metréw pas
powierzchni lodowiska pomiedzy punktami wznowieh w strefach koficowych i neutralnych bedzie oczyszczony
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(1)

(1X)

(XI)

84.5.

przez maszyne czyszczacg l6d bez uzycia wody bezposrednio przed rozpoczeciem wykonywania rzutéw karnych
W czasie pozwalajgcym sprawnie przeprowadzi¢ program.

Seria rzutéw karnych rozpocznie sie od naprzemiennego wykonywania rzutdw karnych przez pieciu (5) réznych graczy
kazdej z druzyn. Nazwiska graczy nie muszg zosta¢ wczesniej podane. Do udziatu w serii rzutdw karnych sg czterej (4)
bramkarze i wszyscy gracze obu druzyn, ktérzy wpisani sg do Protokotu Meczowego za wyjatkiem sytuacji opisanej
ponizej w punkcie [l

Kazdy gracz, ktérego kara nie zakonczyta sie przed zakonczeniem dogrywki jest nieuprawniony do wykonywania
rzutu karnego i musi pozostac na fawce kar lub w szatni. Ponadto zawodnicy odbywajacy kary natozone podczas
serii rzutdw karnych muszg pozostaé na tawce kar lub w szatni do momentu zakonczenia procedury wykonywania
serii rzutéw karnych.

Sedzia gtéwny wezwie obu kapitanéw do kota sedziowskiego i poprzez losowanie z uzyciem monety okresli, ktéra druzyna jako
pierwsza bedzie wykonywata rzut karny. Zwyciezca losowania monetg ma prawo wyboru czy bedzie wykonywac rzut karny jako
pierwsza czy druga.

Bramkarze beda broni¢ tej samej bramki co w dogrywce i pozostang w bramkach podczas wykorzystywania rzutu karnego przez
ich druzyne.

Bramkarz moze zosta¢ zmieniony po kazdym strzale.
Kazdy rzut karny zostanie przeprowadzony zgodnie z przepisem © PRZEPIS 24 — Rzut karny

Gracze obu druzyn bedg oddawac¢ strzaty naprzemiennie do momentu zdobycia decydujgcego gola. Pozostate
rzuty karne nie bedg wykonywane.

Jezeli po oddaniu wszystkich wymaganych strzatéw przez obie druzyny wynik nadal jest remisowy, nalezy
kontynuowac procedure wykonywania decydujgcych rzutdw karnych przez tych samych lub nowych graczy.
Druzyna ktéra do tej pory wykonywata swoje rzuty karne jako druga rozpocznie procedure wykonywania rzutow
karnych jako pierwsza. Mecz zostanie uznany za zakonczony jezeli pojedynek dwoch graczy da decydujgcy
wynik. Ten sam zawodnik moze wykonywa¢ kazdy strzat podczas procedury decydujgcej serii rzutdw karnych.

Sekretarz zawoddw wpisze do protokotu kazdy rzut karny uwzgledniajac strzelca, bramkarza i wynik rzutu karnego.

Only the decisive goal will count in the result of the game. It shall be credited to the Team that scored the goal and charged
against the Team that was scored upon. Tylko decydujacy gol bedzie liczyt sie do wyniku kofhcowego. Zostanie
on przyznany druzynie, ktéra strzeli gola i obcigzy druzyne, ktéra gola stracita.

Jezeli druzyna odmawia udziatu w serii rzutéw karnych, to zostanie uznana jako przegrana i druzyna przeciwna
otrzyma 3 punkty za zwycigstwo. Jezeli gracz odmoéwi wykonania rzutu karnego to jego karny zostanie uznany
jako niewykorzystany.

PROCEDURY W DOGRYWCE | SERII RZUTOW KARNYCH - FAZA PLAYOFF | FAZA
MEDALOWA

Procedury w dogrywce — mecze fazy Play Off, mecze fazy medalowej, sprawdz Sportowe regulacje IIHF.

PRZEPIS 85 KRAZEK POZA GRA

85.1.

KRAZEK POZA GRA

Jezeli krgzek opusci obszar gry po dowolnej stronie lodowiska lub na ktérymkolwiek koncy lodowiska, uderzy jakikolwiek

obiekt znajdujgcy sie ponad obszarem gry inny niz bandy lub szyby ochronne, spowoduje sttuczenie szyby, oSwietlenia,
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urzadzenia do pomiaru czasu lub elementdéw podporowych, to wynikajace z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na
najblizszym punkcie wznowien do miejsca z ktdrego krgzek zostat wystrzelony lub odbity przed opuszczeniem obszaru.
Jezeli w opinii sedziéw na lodzie strzat lub odbicie, ktére spowodowato opuzczenie przez krazek obszaru gry miato miejsce
w strefie neutralnej lub w strefie obrony to wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie
wznowien w strefie z ktorej krgzek zostat wystrzelony lub odbity i miejscu ktére daje najmniejszg przewage terytorialng
druzynie zawiniajgcej.

Jezeli krgzek spadnie na gore band otaczajgcych obszar gry jest uwazany jako ,krgzek w grze“ i moze by¢ zagrywany kijem
lub reka.

Jezeli krazek opuszcza obszar gry bezposrednio po wznowieniu to niezaleznie od tego ktory z graczy jako ostatni miat kontakt z krazkiem
wznowienie zostanie przeprowadzone na tym samym pukncie i nie naktada sie kary za op6znianie gry dla zadnej z druzyn.

Jezeli strzelony krazek ma kontakt z rekawicg lub ciatem gracza, ktéry ,wisi“ na tawce graczy lub jezeli krgzek wpada na
tawke graczy przez otwarte drzwi, to wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie skad
krazek zostat wystrzelony, chyba ze wystrzelony krgzek ma kontakt z rekawicg lub ciatem przeciwnika, ktéry ,wisi* nad tawkg
graczy lub wpada na fawke graczy przeciwnika przez otwarte drzwiczki to wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie
wznowien w strefie neutralnej w poblizu tawki graczy przeciwnika.

Jezeli krazek uderzy zaokraglony fragment szyby ochronnej znajdujacy sie na zakoficzeniu tawki graczy, gra zostanie wstrzymana jezeli
zostanie to dostrzezone przez ktéregokolwiek z sedzidw bedacych na lodzie. Wynikajacego z tego wznowienie zostanie przeprowad zone
tak jakby krgzek znalazt sie poza gra.

Jezeli krgzek uderzy w siatke ochraniajgcg widzow, ktéra znajduje sie na kofcach lodowiska i w naroznikach, gra zostanie
przerwana i wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone tak jakby kragzek znalazt sie poza gra.

Jezeli krgzek uderzy w siatke ochraniajgcg widzéw ktéra znajduje sie na koncach lodowiska i w naroznikach a sedziowie nie
dostrzegli tego faktu to gra bedzie kontynuowana i gra krazkiem bedzie traktowana jako dozwolone zagranie. Gracze nie
mogg przerwaé gry do momentu, kiedy nie ustyszg gwizdka.

85.2. KRAZEK NIE DO ZAGRANIA
Jezeli krazek zostanie zablokowany na siatce po jej zewnetrznej stronie w taki sposéb, ze nie jest mozliwe jego zagranie lub zostat ,zamrozony"
pomiedzy dwoma graczami przeciwnych druzyn celowo lub w inny sposdb to sedzia gtéwny przerwie gre.

Krazek moze by¢ zagrywany, jezeli znajduje sie na siatce bramki przez ktérakolwiek z druzyn. Jezeli jednak krazek pozostanie na siatce bramki
przez dtuzej niz trzy (3) sekundy to gra zostanie przerwana.

Jezeli bramkarz uzywa swojego kija lub rekawicy do zamrozenia krazka z tytu siatki lub jezeli gracz druzyny bronigce;
zastania graczowi druzyny atakujgcej krazek uniemozliwiajgc mu w ten sposdéb zagranie krazka, ktéry znajduje sie na siatce

z tyhu bramki to wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na jednym z punktéw w strefie obrony.

Jezeli krgzek wpada do bramki z tytu, z boku lub przez siatke i zostanie to zauwazone przez sedziego na lodzie to gra
zostanie przerwana automatycznie i wynikajgce z tego wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie
wznowien w strefie w ktérej gra zostata przerwana.

85.3. KRAZEK POZA WIDOCZNOSCIA

W sytuacji zamieszania lub przypadkowego upadku gracza na krgzek, ktéry bedzie poza widocznoscig sedziéw, to sedzia
gtéwny natychmiast przerwie gre uzywajac swojego gwizdka. Wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie
wznowien w strefie w ktérej przerwana zostata gra, chyba Ze przepisy stanowig inaczej.

85.4. KRAZEK UDERZAJACY SEDZIEGO
Gra nie zostanie przerwana jezeli krazek uderzy sedziego znajdujgcego sie gdziekolwiek na lodowisku niezaleznie od tego
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czy ktérakolwiek z druzyn gra w ostabieniu czy nie. Jezeli krgzek odbije sie z powrotem do strefy obronnej od sedziego ktéry
znajduje sie w strefie neutralnej, to w tej sytuaciji zostanie zasygnalizowany spalony.
© PRZEPIS 83 - Spalony

W sytuacji kiedy krazek odbija sie od sedziego na lodzie to potencjalne uwolnienie nie zostanie anulowane.

Jezeli krazek po odbiciu si¢ od sedziego bedgcego na lodzie opuszcza gre to wznowienie zostanie przeprowadzone na
najblizszym punkcie wznowien w strefie gdzie krgzek odbit sie od sedziego. Jezeli gol zostanie zdobyty w wyniku
bezposredniego odbicia sie od sedziego to gol nie zostanie uznany.

85.5. MIEJSCA WZNOWIEN

Jezeli ktérykolwiek z graczy spowoduje, ze krazek wyjdzie poza gre lub nie bedzie mozliwosci zagrania go w dowolnej strefie
to wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie z ktorej krgzek zostat wystrzelony.
Jezeli krgzek wyjdzie poza gre na skutek odbicia to wznowienie zostanie przeprowadzone na najblizszym punkcie wznowien
w strefie w ktdrej zostat odbity.

Jezeli sytuacja wydarzy sie w strefie neutralnej to wznowienie przeprowadzone zostanie na punkcie wznowien, ktéry daje
najmniejszg przewage terytorialng zawiniajgcej druzynie.

Jezeli krgzek znajdzie sie na siatce i bedzie niemozliwy do zagrania na skutek zamrozenia go przez graczy przeciwnych
druzyn to wynikajgce z tego wznowienie zostanie przerowadzone na najblizszym punkcie wznowien w strefie z ktdrej krazek
zostal wstrzelony na siatke.

Jezeli gracz druzyny atakujgcej wstrzelit krgzek do tercji powodujgc odtozony spalony lub gracz druzyny atakujgcej zlamie przepis
dotyczacy zagrania krgzka wysoko uniesionym kijem lub podanie rekg (powodujgc przerwe w grze) to wynikajgce z tego
wznowienie zostanie przeprowadzone na punkcie wznowien w strefie neutralnej poza strefg ataku druzyny zawiniajace;.

85.6. KARA MNIEJSZA

Kara mniejsza za opdznianie gry zostanie natozona na bramkarza ktéry celowo potozy krgzek na siatce bramki powodujgc
przerwanie gry.

© PRZEPIS 67.3 — Zamykanie krgzka w rekawicy

85.7. WERYFIKACJA CZASU
Jakakolwiek strata czasu gry lub czasu kary spowodowana tym, ze krgzek wypada poza gre musi by¢ skorygowana. Zespét
wsparcia wideo moze konsultowac¢ to czy czas zostat wtasciwie skorygowany.

PRZEPIS 86 POCZATEK MECZU | TERCJI

86.1. POCZATEK MECZU | TERCJI

Na obiektach gdzie rozgrywane sg turnieje IIHF i uczestniczace druzyny wchodzg i wychodzg na lodowisko uzywajgc
wspdlnego wejscia i korytarza proponowana jest procedura, ktéra zapewni ze druzyny wchodzg i wychodzg na powierzchnie
lodu w spos6b uporzgdkowany i bez incydentdw.

Zegar meczowy jest jedynym urzgdzeniem odmierzajgcym czas wszystkich etapéw meczu w tym przedmeczowe;
rozgrzewki, przerw w grze i czasu gry.

Mecz rozpoczyna sie 0 wyznaczonym czasie przez wznowienie przeprowadzone na punkcie wznowien na $rodku lodowiska
i zostanie wznowiony niezwtocznie po zakonczeniu kazdej z przerw w ten sam sposéb.
0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

86.2. KARA MNIEJSZA TECHNICZNA
Kara mniejsza techniczna zostanie natozona na druzyne, ktéra:
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Nie znajduje sie na lodzie lub nie jest widoczne, ze zmierza na 16d w celu rozpoczecia drugg lub trzecig tercje lub dowolng
dogrywke w momencie kiedy czas przerwy uptynat.

Na poczatku drugiej i trzeciej tercji oraz dowolnej dogrywki wszyscy gracze za wyjgtkiem graczy rozpoczynajgcych gre muszg udaé
sie bezpo$rednio do swoich tawek graczy. Jazda na tyzwach lub rozgrzewka przez graczy, ktdrzy nie rozpoczynajg gry jest
niedozwolona.

Jezeli druzyna gosci po zakonczeniu tercji musi pokonaé droge po lodzie aby udac sie do swojej szatni, to druzyna musi poczekac
na zgode jednego z sedziéw bedacych na lodzie przed udaniem sie do szatni. Brak oczekiwania na sygnat ze strony sedziego
skutkuje natozeniem kary.

86.3. WYBOR STRONY

Jezeli nie zostato to okre$lone przez organizatora to druzyna gospodarzy ma prawo wyboru, ktdrej bramki bedzie broni¢ na
poczatku meczu. Druzyny zmieniajg strony przed kazdg tercjg regularnego czasu gry.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

86.4. OPOZNIENIA
Nie dopuszcza sie na zadne opoznienia zwigzane z ceremoniami, wystepami, pokazami lub prezentacjami bez uprzedniej zgody IIHF .

86.5. KONIEC TERCJI

Po zakonczeniu pierwszej i drugiej tercji meczu po ustyszeniu syreny druzuny muszg stosowaé opisane procedury w celu
opuszczenia powierzchni lodowiska. Niezwtocznie po uruchomieniu syreny dzwiekowej, ktéra sygnalizuje koniec tercji zegar
czasu zostanie zresetowany i rozpocznie sie odmierzanie wiasciwego czasu przerwy.

Gracze nie mogg wchodzi¢ na 16d podczas trwajgcej przerwy pomiedzy tercjami i po zakonczeniu pierwszej lub drugiej tercji w celu
przeprowadzenia rozgrzewki. Kazde naruszenie tego przepisu skutkowaé bedzie zgtoszeniem incydentu do wiasciwych wiadz przez
sedziego gtdwnego w celu podjecia dalszych Srodkéw dyscyplinarnych.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

86.6. PRZEDMECZOWA ROZGRZEWKA

Podczas rozgrzewki przed meczem (ktéra nie moze trwaé dtuzej niz 15 minut) i przed rozpoczeciem gry przed dowolng
tercja, druzyny muszg zajg¢ miejsce po swojej stronie lodowiska.

© PRZEPIS 46.10 — Bdjka przed rozpoczeciem gry

Sedzia czasu odpowiedzialny jest za zasygnalizowanie rozpoczecia i zakonczenia czasu przedmeczowej rozgrzewki i jakiekolwiek
naruszenie tego przepisu przez graczy powinno zostaé zgtoszone wiasciwym wiadzom. Na 20 minut przed planowanym
rozpoczeciem meczu druzyny zobligowane sg do opuszczenia powierzchni lodowiska i udanie sie do swoich szatni a w tym czasie
|6d zostanie oczyszczony z uzyciem wody. Obie druzyny muszg by¢ powiadomione przez sedziego czasu o konieczno$ci udania sie
na lodowisko w celu rozpoczecia meczu o zaplanowanej porze.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

86.7. POCZATEK MECZU

Jezeli druzyna nie pojawi sie na lodowisku w wyznaczonym czasie rozpoczgcia meczu bez uzasadnienia to fakt ten zostanie zgtoszony do
wiasciwych wtadz. Jezeli zostanie uznane to za stosowne to dodatkowe $rodki dyscypliname mogg zosta¢ zastosowane przez wiasciwe
whadze.

© PRZEPIS 28 - Supplementary Discipline

86.8. POCZATEK TERCJI
Na poczatku drugiej lub trzeciej tercji oraz dogrywki w playoff (0:00 na zegarze), druzyny muszg znajdowac sie na lodzie lub
by¢ widoczne, ze wchodzg na 16d.
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Niezastosowanie sie do tego przepisu skutkuje natozeniem na zawiniajgcg druzyne kary mniejszej technicznej za ,op6znianie gry*.
Przez rozpoczeciem drugiej i trzeciej tercji (oraz dogrywki) druzyny muszg udaé sie bezporesrednio do swoich fawek graczy.

Druzyna gosci natychmiast umiesci swoich graczy na punkcie wznowien na $rodku lodowiska i nastepnie druzyna
gospodarzy za zgodg sedziego gtdwnego bedzie miata mozliwos¢ wymiany swojej linii graczy bezposrednio przed
wznowieniem gry.

Jazda, rozgrzewka lub jakakolwiek aktywno$¢ przez graczy nie rozpoczynajgcych mecz bedzie skutkowata natozeniem kary
mniejszej technicznej za op6znianie gry dla druzyny zawiniajgce;.

Jezeli po pierwszym ostrzezeniu, druzyna kontynuuje to zachowanie, sedzia gtdwny natozy kare za opOznianie gry na
druzyne zawiniajgcg. Aby powiadomi¢ druzyny, ze nadchodzi czas powrotu na powierzchnie lodu aby rozpocza¢ tercje,
sedzia czasu uzyje sygnatu dzwiekowego zainstalowanego w szatniach druzyn.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

86.9. ZAKONCZENIE MECZU

Po zakohczeniu meczu przegrywajgca druzyna opusci powierzchnie lodu jako pierwsza i druzyna ktéra wygrata mecz
poczeka na lodzie do momentu az przegrana druzyna opusci powierzchnie lodowiska. W momencie kiedy ostatni gracz
przegranej druzyny znajdzie sie w korytarzu, sedzia gtéwny za pomocg ruchu reki da sygnat wygranej druzynie, ze ma prawo
opusci¢ powierzchnie lodu.

Dyrektoriat moze uzgodni¢ dostosowanie niniejszych przepiséw uwzgledniajgc usytuowanie szatni obu grajgcych druzyn.

0 Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych IIHF

PRZEPIS 87 CZAS DLA DRUZYNY

87.1. CZAS DLA DRUZYNY

Kazdej z druzyn przystuguje jeden trzydziestosekundowy (30s) czas podczas trwania meczu w sezonie regularnym czy playoff. Wszyscy
zawodnicy wraz z bramkarzami bedacymi na lodzie podczas ,czasu dla druzyny* mogg podjechaé do swojej fawki graczy.

,Czas dla druzyny“ musi by¢ wykorzystany w trakcie przerwy w grze. Tylko jeden ,czas dla druzyny“ (reklamowa przerwa
telewizyjna lub czas dla druzyny) jest dozwolony w jednej przerwie w grze.

Dla zastosowania tej reguty ,reklamowa przerwa telewizyjna“ uwazana jest jako ,oficjalna czas* i nie obcigza zadnej z druzyn.
Jakikolwiek gracz wyznaczony przez trenera lub trener moga poprosic¢ sedziego o cheé skorzystania z czasu dla druzyny.

Prosba o wykorzystanie czasu dla druzyny musi zosta¢ zgtoszona sedziemu giéwnemu przed ukonczeniem przez sedziego
gtéwnego procedury wymiany graczy, czyli przed opuszczeniem przez sedziego gtéwnego reki i wskazanie na punkt wznowien.
Sedzia gtéwny przekaze chec wykorzystania ,czasu dla druzyny” sedziemu czasu, ktéry bedzie odpowiedzialny za uruchomienie
odmierzania czasu.

Czas dla druzyny nie moze zosta¢ wykorzystany po btedzie na wznowieniu.

Druzynie bronigcej nie przystuguje mozliwo$¢ wykorzystania czasu dla druzyny po uwolnieniu, w sytuacji kiedy bramkarz powoduje

przerwanie gry przez zamrozenie krazka, ktory zostat wystrzelony sprzed czerwonej linii lub kiedy gracz druzyny bronigcej w sposéb
przypadkowy poruszyt bramke ze swojej normalnej pozycji powodujac przerwe w grze.

Czas dla druzyny nie moze by¢ wykorzystany w sytuacji kiedy sedzia gtéwny podyktowat rzut karny,

Czas dla druzyny nie moze byé wykorzystany podczas wykonywania rzutu karnego.

Bramkarz lub bramkarz rezerwowy nie moze przeprowadzi¢ rozgrzewki z krazkami w trakcie trwania ,czasu dla druzyny“. Jezeli
po ostrzezeniu przez sedziego gtéwnego rozgrzewka bedzie kontynuowana to druzyna zawiniajgca otrzyma kare za op6znianie
gry.

Wiecej informacji znajdziesz w Regulacjach Sportowych IIHF.
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RULE 100  HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIE WIEKOWE

100.1. DEFINICJA KATEGORII WIEKOWYCH W HOKEJU NA LODZIE KOBIET

Zgodnie ze statutami i regulaminami IIHF (ang. IIHF Statutes and Bylaws), uprawnieni Gracze oraz kategorie wiekowe sg zdefiniowane
nastepujaco:

HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA SENIOREK

Gracze uczestniczacy w jakichkolwiek Mistrzostwach Swiata IIHF w Hokeju na Lodzie Kobiet muszg by¢ uprawnieni do uczestnictwa jako
zefiscy sportowcy oraz muszg mie¢ ukonczone co najmniej osiemnascie (18) lat do dnia 31 grudnia roku, w ktérym konczy sie dany sezon
mistrzowski.

Gracze, ktorzy nie spetniajg wymagan dotyczacych minimalnego wieku, ale ktorzy ukoncza 16. lub 17. rok zycia w roku, w ktérym konczy sie
dany sezon mistrzowski, moga uczestniczy¢ w zawodach, o ile uzyskajg zwolnienie z wymagan wiekowych jako ,Niepetnoletni”, zgodnie z pkt.
10.6.2 Regulaminu I1HF.

HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA WIEKOWA ,PONIZEJ LAT 18.” ORAZ ,NIEPELNOLETNICH”

Gracze uczestniczacy w jakichkolwiek Mistrzostwach Swiata IIHF do lat 18. w Hokeju na Lodzie Kobiet muszg by¢ uprawnieni
do uczestnictwa jako zenscy sportowcy oraz muszg mie¢ ukonczone nie mniej niz pigtnascie (15) lat oraz nie mogg by¢ starsi
niz osiemnascie (18) lat, do dnia 31 grudnia roku, w ktérym konczy sie dany sezon mistrzowski. Zwolnienie jako ,Niepetnoletni”
jest niedopuszczalne.

Wiecej informacji znajduje sie w Regulacjach Sportowych IIHF (ang. IIHF Sport Regulations) oraz Statutach i Regulaminach

IIHF (ang. IIHF Statutem & Bylaws)

RULE 101 HOKEJ NA LODZIE KOBIET - DODATKOWE ZASADY GRY

101.1. NIEDOZWOLONY ATAK CIALEM W HOKEJU NA LODZIE KOBIET
W hokeju na lodzie kobiet ,atak ciatem” jest dozwolony, gdy jest jasna intencja zagrania krazka lub proba ,uzyskania
posiadania” krgzka, z wytgczeniem sytuacji okreslonych w niniejszym przepisie jako ,niedozwolony atak ciatem”.

Jezeli dwdch (2) Graczy $ciga sie do krazka, majg mozliwos$¢ do racjonalnego popchnigcia i przepchnigcia sie nawzajem, z
zastrzezeniem, iz ,posiadanie krgzka” pozostaje jedynym celem tych dwdch (2) graczy.

Gracz, ktory atakuje przeciwnika w sposéb opisany w niniejszym przepisie bedzie ukarany jedng z nastepujacych kar:

() Kara Mniejsza (2')
(In Kara Wigksza (5') oraz automatyczna Kara Meczu Za Niesportowe Zachowanie
(I Karg Meczu (KM)

Jesdli dwoch (2) lub wiecej Graczy rywalizuje o ,posiadanie krazka”®, nie sg oni uprawnieni do wykorzystywania band, aby
doprowadzi¢ do kontaktu z przeciwnikiem celem wyeliminowania go z gry, popychania na bande badz przygwozdzenia do bandy
(alternatywnie - zatrzymania go wzdtuz bandy).

Gracz, ktory pozostaje nieruchomy, jest uprawiony do pozostawania w danym obszarze lodowiska. Obowigzkiem przeciwnika jest unikniecie
kontaktu ciatem z takim Graczem. Jezeli Gracz, ktory pozostaje nieruchomy znajduje sie pomiedzy przeciwnikiem a krazkiem, przeciwnik
jest zobowigzany do ominiecia nieruchomego Gracza dookota.

Jezeli gracz z krgzkiem jedzie bezposrednio na przeciwnika, ktéry jest nieruchomy, obowigzkiem gracza posiadajgcego
krazek jest unikniecie kontaktu. Jednakze, jesli gracz posiadajgcy krgzek doktada wszelkich staran, aby unikngé kontaktu,
ale przeciwnik kieruje sie w jego strone, taki przeciwnik bedzie ukarany co najmniej Karg Mniejsza (2’) za ,niedozwolony atak
ciatem”.

Gracze sg uprawnieni do ,utrzymania swojego obszaru na lodzie” w kazdym czasie, jezeli zajeli swojg pozycije na lodzie.
Zaden z graczy nie jest zobowigzany do zejécia z drogi nadjezdzajgcemu graczowi, aby uniknaé zderzenia. Jakikolwiek ruch
gracza, (polegajacy na wejsciu lub przesunieciu sie ) skutkujgcy wejsciem w droge przeciwnemu graczowi bedzie karany co
najmniej Karg Mniejszg (2') za ,niedozwolony atak ciatem”.
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RULE 102 HOKEJ NA LODZIE KOBIET - PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA

O Wiecej informacji znajdziesz w zatgczniku Il — Sprzet do hokeja na lodzie

KRATA OCHRONNA PELNA SZYBA

102.1. OCHRONA TWARZY - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA SENIOREK

Wszyscy gracze w kategorii wiekowej seniorek musza nosi¢ petny ochraniacz twarzy (petng ochrone twarzy {j. petna
szyba, szyba z kratg badz krate), odpowiednio zamontowany do kasku.

© Przepis 9.6 — Kask

© Przepis 9.7 — Ochrona twarzy

Gracze bez wspomnianej ochrony nie moga bra¢ udziatu w meczu.

Mtodsi gracze w kategorii wiekowej ,Ponizej lat 18.”, ktérzy uczestniczg w kategorii wiekowej seniorek muszg nosic¢ sprzet
ochronny okreslony i opisany dla kategorii wiekowej ,,Ponizej lat 18.”.

102.2.  OCHRONA TWARZY - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA U-18 ORAZ NIEPELNOLETNI

Wszyscy gracze w kategorii wiekowej ,Ponizej lat 18.” muszg nosi¢ petny ochraniacz twarzy (petng ochrone twarzy tj. petna
szyba, szyba z kratg lub krata), odpowiednio zamontowang do kasku.

O Przepis 9.6 — Kask

© Przepis 9.7 - Ochrona twarzy

Gracze bez wspomnianej ochrony nie mogq bra¢ udziatu w meczu.

Wszyscy Bramkarze w kategorii wiekowej ,Ponizej lat 18.” musza nosi¢ maske (kask) skonstruowang w ten sposéb, aby ani
krgzek ani topatka kija nie mogta przejs¢ przez otwory w masce (kasku).
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102.3. OCHRANIACZ NA ZEBY - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA WIEKOWA SENIOREK
Rekomenduie sie, aby wszyscy Gracze nosili ochraniacze na zeby, najlepiej wykonane na indywidualne zaméwienie (personalizowane).

© Przepis 9.13 — Ochraniacz na zeby

Ochraniacz na zeby ma na celu ochrone zebéw i szczek przed uderzeniami, a takze moze stuzyé do zmniejszenia ryzyka
wstrzgsu mézgu. Zdecydowanie zaleca sie, aby Gracze uzywali ochraniacza na zeby wykonanego na indywidualne
zamowienie (personalizowanego). Zaleca sie noszenie ochraniacza na zeby w zalecany sposéb, przez caly czas
przebywania na lodzie.

102.4. OCHRANIACZ NA ZEBY - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA U-18

Rekomenduije sig, aby wszyscy gracze nosili ochraniacze na zeby, najlepiej wykonane na indywidualne zamdwienie (personalizowane).

© Przepis 9.13 — Ochraniacz na zeby

Ochraniacz na zegby ma na celu ochrone zebéw i szczek przed uderzeniami, a takze moze stuzyé do zmniejszenia ryzyka
wstrzasu mozgu. Zdecydowanie zaleca sie, aby gracze uzywali ochraniacza na zeby wykonanego na indywidualne



zamowienie (personalizowanego). Zaleca sie noszenie ochraniacza na zeby w zalecany sposéb, przez caly czas
przebywania na lodzie.

102.5.  OCHRANIACZ SZYI ORAZ GARDLA - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA SENIOREK

Rekomenduije sie, aby wszyscy Gracze nosili certyfikowany (zatwierdzony) ochraniacz szyi oraz gardta.

© Przepis 9.12 — Ochraniacz szyi i gardta

Bramkarz jest uprawniony do zamocowania ochraniacza gardta do podbrodka swojej maski (kasku). Musi byé on wykonany z
materiatu, ktéry nie spowoduje kontuzji.

102.6.  OCHRANIACZ SZYI1 GARDLA - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA U-18

Rekomenduje sig, aby wszyscy Gracze nosili certyfikowany (zatwierdzony) ochraniacz szyi oraz gardta.

© Przepis 9.12 — Ochraniacz szyi i gardta

Bramkarz jest uprawniony do zamocowania ochraniacza gardfa do podbrédka swojej maski (kasku). Musi by¢ on wykonany z
materiatu, ktory nie spowoduje kontuzji.

102.7.  KASK/ OCHRANIACZE USZU - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA SENIOREK

Gracze muszg nosic¢ ochraniacze uszu, zamocowane do ich kaskdw.

© Przepis 9.6 — Kask

Players without the mentioned protection are not allowed to participate in a game. Gracze bez wspomnianej ochrony (wspomnianych
ochraniaczy) nie mogq bra¢ udziatu w meczu.

102.8.  KASK/OCHRANIACZE USZU - HOKEJ NA LODZIE KOBIET - KATEGORIA U-18
Gracze muszg nosic¢ ochraniacze uszu, zamocowane do ich kaskdw.

© Przepis 9.6 — Kask

Gracze bez wspomnianej ochrony (wspomnianych ochraniaczy) nie moga bra¢ udziatu w meczu.

102.9. W PRZYPADKU STWIERDZENIA NIEPRAWIDLOWEGO SPRZETU OCHRONNEGO

Sedziowie na lodzie podejma odpowiednie dziatania, jesli gracz na lodzie nosi swoj sprzet ochronny niezgodnie z przepisami (na przyktad:
ochraniacz twarzy jest nieprawidtowo zamocowany efc.).

Sedziowie skierujg gracza naruszajgcego przepisy na odpowiednig fawke graczy i za posrednictwem trenera, udzielg Druzynie ostrzezenia. W
tym samym czasie, Sedziowie poinformujg takze drugg druzyne i rowniez udzielg jej ostrzezenia. Obydwie druzyny otrzymaty tym samym
ostrzezenie, iz gracze s zobowigzani do noszenia sprzetu ochronnego w prawidtowy sposob.

Kolejny gracz, ktdry zostanie wykryty, iz nie nosi sprzgtu ochronnego zgodnie z przepisami, zostanie ukarany karg dziesieciu (10) minut za
niesportowe zachowanie.
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PRZEPIS 200  HOKEJ JUNIOROW - KATEGORIE WIEKOWE

200.1. DEFINICJA KATEGORII WIEKOWYCH JUNIOROW

Zgodnie ze statutem i regulaminem IIHF, uprawnienia zawodnikéw do kategorii wiekowych okreslone sg w ponizszy sposéb:

KATEGORIA ,U-20*

Gracze rywalizujgcy w kategorii junioréw U-20 w turniejach mistrzowskich [IHF muszag by¢ uprawnieni jako sportowcy pici
meskiej i mie¢ nie mniej niz pietnascie (15) i nie wiecej niz dwadziescia (20) lat na dzien 31 grudnia w roku w ktérym konczy
sie sezon Mistrzostw. Zadne odstepstwa dla mtodszych graczy nie sg dozwolone.

“Under 18" Age Category

Gracze rywalizujgcy w kategorii junioréw U-20 w turniejach mistrzowskich IIHF muszg by¢ uprawnieni jako sportowcy pici
meskiej i mie€ nie mniej niz pigtnascie (15) i nie wiecej niz osiemnascie (18) lat na dzieri 31 grudnia w roku w ktérym korczy
sie sezon Mistrzostw. Zadne odstepstwa dla mtodszych graczy nie sa dozwolone.

Wiecej informacji znajdziesz w regulacjach sportowych [IHF oraz statucie i regulaminach IIHF.

PRZEPIS 201  KATEGORIA JUNIOROW - PRZEPISY DODATKOWE

201.1. NAKLADANIE KAR — KATEGORIA JUNIOROW U20 | U18
Jezeli jakikolwiek gracz popetni wykroczenie, ktdre skutkuje natozeniem kary wigkszej otrzyma automatycznie dodatkowg
kare meczu za niesportowe zachowanie.

PRZEPIS 202  KATEGORIA JUNIOROW - PRZEPISY DOTYCZACE WYPOSAZENIA

O Wiecej informacji znajdziesz w zatgczniku Il — Sprzet do hokeja na lodzie

SZYBA OCHRONNA KRATA OCHRONNA PELNA SZYBA OCHRONNA

202.1.  OCHRONA TWARZY - KATEGORIA JUNIOROW U-20

Wszyscy gracze biorgcy udziat w meczu kategorii U-20 junioréw muszg uzywaé ochrony twarzy opisanej zgodnie z zasadami w przepisach
9.6 oraz 9.7.

O Przepis 9.6 — Kask

© Przepis 9.7 — Ochrona twarzy
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202.2.  OCHRONA TWARZY - KATEGORIA JUNIOROW U-18

Wszyscy gracze biorgcy udziat w meczu kategorii U-18 muszg uzywaé peinej ochrony twarzy (petna szyba lub krata)
prawidtowo zamontowanej do kasku. Petna ochrona twarzy musi by¢ przymocowana prawidtowo do kasku. Musi by¢
przymocowana po bokach kasku w taki sposdb zeby nie byto mozliwe jej obrécenie.

O Przepis 9.6 — Kask

© Przepis 9.7 — Ochrona twarzy

Gracz ktérego ochrona twarzy ulegnie zniszczeniu lub ztamaniu w trakcie trwania akcji meczowej musi opusci¢ 16d natychmiast.
Wszyscy bramkarze w kategorii wiekowej U-18 muszg nosi¢ maske (kask) skonstruowang w taki sposéb, aby ani krgzek ani
topatka kija nie mogta przejs¢ przez otwory w masce (kasku).

202.3.  OCHRANIACZ NA ZEBY - KATEGORIA JUNIOROW U-20

Wszyscy gracze kategorii U-20, ktorzy nie uzywajg petnej ochrony twarzy muszg uzywac ochraniacza na zeby, najlepiej
wykonanego na indywidualne zaméwienie.

© Przepis 9.13 — Ochraniacz na zgby

Ochraniacz na zeby ma na celu ochrone zebow i szczek przed uderzeniami, a takze moze stuzy¢ do zmniejszenia ryzyka
wstrzgsu mézgu.

Gracze muszg nosi¢ ochraniacz na zeby w sposéb prawidtowy caty czas jak przebywajg na lodzie. Nie dopuszcza sie uzywania
ochraniacza, ktory nie jest w catosci schowany do buzi (np. zucie ochraniacza).

Miodsi gracze zaliczani do kategorii U-18 ktorzy biorg udziat w meczu kategorii U-20 muszg uzywac¢ ochraniacza na zeby w
sposob okreslony w przepisach dla graczy kategorii U-18.

Gracze bez ochraniacza na zeby nie mogg bra¢ udziatu w meczu.

202.4.  OCHRANIACZ NA ZEBY - KATEGORIA JUNIOROW U-18

Rekomenduije sie, aby wszyscy gracze nosili ochraniacze na zeby, najlepiej wykonane na indywidualne zamdwienie (personalizowane).

© Przepis 9.13 — Ochraniacz na zgby

Ochraniacz na zeby ma na celu ochrone zebéw i szczek przed uderzeniami, a takze moze stuzy¢ do zmnigjszenia ryzyka
wstrzgsu moézgu. Zdecydowanie zaleca sie, aby gracze uzywali ochraniacza na zeby wykonanego na indywidualne
zamowienie (personalizowanego). Zaleca sie noszenie ochraniacza na zeby w zalecany sposob, przez caty czas
przebywania na lodzie.

202.5.  OCHRANIACZ SZY! | GARDLA - KATEGORIA JUNIOROW U-20

Wszyscy gracze muszg nosi¢ certyfikowany ochranicz szyi i gardta.

© Przepis 9.12 — Ochraniacz szyi i gardta

Gracze, ktorzy nie posiadajg ochraniacza szyi i gardta nie mogg braé udziatu w meczu.

Bramkarz jest uprawniony do zamocowania ochraniacza gardta do podbrodka swojej maski (kasku). Musi by¢ on wykonany z
materiatu, ktory nie spowoduje kontuzji.

202.6. OCHRANIACZ SZY! | GARDLA — KATEGORIA JUNIOROW U-18

Wszyscy gracze musza nosic certyfikowany ochranicz szyi i gardfa.

O Przepis 9.12 — Ochraniacz szyi i gardta

Gracze, ktorzy nie posiadajg ochraniacza szyi i gardta nie moga bra¢ udziatu w meczu.

Bramkarz jest uprawniony do zamocowania ochraniacza gardfa do podbrédka swojej maski (kasku). Musi by¢ on wykonany z
materiatu, ktory nie spowoduje kontuzji.

202.7. KASK/OCHRONA USZU - KATEGORIA JUNIOROW U-20
Gracze muszg nosic¢ ochraniacze uszu, zamocowane do ich kaskdw.
O Przepis 9.6 — Kask



Gracze bez wspomnianej ochrony (wspomnianych ochraniaczy) nie moga bra¢ udziatu w meczu.

202.8. KASK/OCHRONA USZU - KATEGORIA JUNIOROW U-18

Gracze muszg nosic¢ ochraniacze uszu, zamocowane do ich kaskdw.

© Przepis 9.6 — Kask

Gracze bez wspomnianej ochrony (wspomnianych ochraniaczy) nie mogg bra¢ udziatu w meczu.

202.9. PROCEDURA W PRZYPADKU STWIERDZENIA NIEPRAWIDLOWEGO SPRZETU OCHRONNEGO
Sedziowie na lodzie podejmag odpowiednie dziatania, jesli gracz na lodzie nosi swoj sprzet ochronny niezgodnie z przepisami (na przyktad:
ochraniacz twarzy jest nieprawidtowo zamocowany etc.).

Sedziowie skierujg gracza naruszajacego przepisy na odpowiednig tawke graczy i za posrednictwem trenera, udzielg Druzynie ostrzezenia.
W tym samym czasie, Sedziowie poinformujg takze drugg druzyne i réwniez udzielg jej ostrzezenia. Obydwie druzyny otrzymaty tym
samym ostrzezenie, iz gracze sg zobowigzani do noszenia sprzetu ochronnego w prawidfowy sposob.

Kolejny gracz, ktory zostanie wykryty, iz nie nosi sprzetu ochronnego zgodnie z przepisami, zostanie ukarany karg dziesieciu (10) minut za
niesportowe zachowanie.



