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1. PRZEPISY REGULUJACE

Oficjalne Przepisy Sportowe Olimpiad Specjalnych dla unihokeja obowigzuja na wszystkich
zawodach Olimpiadach Specjalnych. Jako miedzynarodowy program sportowy Olimpiady
Specjalne stworzyty je w oparciu o przepisy udostepnione przez Miedzynarodowa Federacje
Unihokeja (IFF).

Podczas rozgrywania zawodéw nalezy stosowac przepisy Miedzynarodowej Federacji Unihokeja
lub narodowego zwiagzku unihokeja, za wyjatkiem przypadkéw, kiedy koliduja one z Oficjalnymi
Przepisami

Olimpiad Specjalnych dotyczacymi unihokeja lub tymi zawartymi w Artykule I. W takich
przypadkach stosowac nalezy Oficjalne Przepisy Sportowe Special Olympics.

Artykutu | nalezy sie odnie$¢ po wiecej informacji dotyczacych zasad postepowania, standardéw
treningdw, wymogéw bezpieczenstwa i wymogéw medycznych, podziatu na grupy
sprawnosciowe, nagréd, kryteriow awansowania na wyzsze poziomy zawoddéw i sportéw
zunifikowanych.

2. Oficjalne Konkurencje
Wybér konkurencji ma na celu zaoferowanie mozliwosci rywalizacji dla sportowcéw o
réoznych poziomach sprawnosci. Programy narodowe mogg same okres$la¢ oferowane
konkurencje i, w razie potrzeby, wytyczne dotyczace zarzadzania tymi wydarzeniami.
Trenerzy s3 odpowiedzialni za zapewnienie przygotowania i wyboru konkurencji
odpowiednich dla umiejetnosci i zainteresowan kazdego zawodnika.
Ponizej znajduje sie lista oficjalnych konkurencji dostepnych na Olimpiadach Specjalnych.
2.1. 4 na 4 Zawody druzynowe
2.2. 6 na 6 Zawody Druzynowe
2.3. 6 na 6 Zawody Druzyn Zunifikowanych
2.4. Indywidualny Konkurs Sprawnosci

3. Podziat na grupy
3.1. Gry obserwowane
3.1.1. W rundzie gier obserwowanych zespoty rozegraja co najmniej dwie gry obserwowane
po co najmniej pie¢ minut (4v4) lub siedem minut (6vé6 i Zunifkowane) kazda.
3.2. Bramkarze
3.2.1. Komisja ds. Tworzenia Grup zapewnia odpowiednig ocene wszystkich bramkarzy.

4. Zasadygry4na4
4.1. Boisko
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Special Olympics Floorball 4 vs 4 — rink dimensions and markings
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4.1.1. Wymiary Boiska

4.1.1.1. Boisko powinno mie¢ minimum 20 metréw na 12 metréw i maksymalnie 24 metry na 14
metréow i by¢ otoczone bandg z zaokraglonymi rogami, ktéra jest zatwierdzona przez IFF i
odpowiednio oznaczona.

4.1.1.2. Boisko powinno by¢ prostokatne, przy czym miary wskazuja dtugosc¢ x szerokosc.

4.1.2. Oznaczenia na boisku

4.1.2.1. Wszystkie oznaczenia powinny by¢ wykonane liniami o szerokosci od czterech do pieciu
centymetréw, w wyraznie widocznym kolorze.

4.1.2.2. Nalezy wyznaczyc¢ linie srodkowa i punkt sSrodkowy boiska. Linia Srodkowa powinna by¢
rownolegta do krétkich bokéw boiska i podzieli¢ boisko na dwie potowy o jednakowej wielkoSci.
4.1.3. Strefy bramkarskie

4.1.3.1. Strefy bramkarskie powinny by¢ prostokatne, a wymiary wskazuja dtugos¢ x szerokosc
tacznie z liniami. Strefy bramkarskie powinny by¢ wysrodkowane wzgledem dtugich bokéw
boiska.

4.1.3.2. Tylne linie strefy bramkarza maja rowniez stuzy¢ jako linie bramkowe. Znaki stupkéw
bramkowych powinny by¢ wykonane na tylnych liniach strefy bramkowych, tak aby odlegtos¢
miedzy znakami wynosita 1,6 metra.
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Ttumaczenie - wersja z dnia 23.08.2023 str. 3



A 2N

Unihokej Special Olympics s ﬁ.ﬁa

4.1.3.3. Linie bramkowe powinny by¢ wysrodkowane wzgledem dtugich bokéw boiska. Znaki dla
stupkéw bramki powinny by¢ wykonane z przerwami w tylnych liniach strefy bramkarza lub
krétkimi liniami, prostopadle do tylnych linii pola bramkowego.

4.1.3.4. Punkty wznowienia (face-off) powinny by¢ zaznaczone na linii $rodkowej i na
wyimaginowanych przedtuzeniach linii bramkowych o metr od dtugich bokéw boiska. Punkty
wznowienia nalezy oznaczy¢ jako krzyzyki. Kropki na linii Srodkowej mogg by¢ wyimaginowane.

4.1.4. Bramki

4.1.4.1. Bramki, zatwierdzone przez IFF i odpowiednio oznaczone, powinny by¢ umieszczone ze
stupkami na wyznaczonych znakach.

4.1.4.2. Wymiary bramki wynosza 160 centymetréw x 115 centymetréw x 60 centymetréow.
4.1.4.3. Otwory bramek beda skierowane w strone srodka.

4.1.5. Strefy zmian

4.1.5.1. Strefy zmian powinny by¢ oznaczone po obu stronach band. Szerokos$¢ stref zmian nie
moze przekraczac trzech metréw mierzonych od bandy.

4.1.5.2. tawki graczy nalezy umiesci¢ w odpowiedniej odlegtosci od bandy i mie¢ wystarczajaca
ilos¢ miejsca dla wszystkich cztonkéw zespotu, znajdujacych sie nie na boisku, w tym treneréw.

4.1.6. Stolik sedziowski i tawka kar

4.1.6.1. Stolik sedziowski z tawkami kar powinien znajdowa¢ sie naprzeciwko stref zmian, linii
srodkowej lub dostepnego miejsca w obiekcie.

4.1.6.2. Stolik sedziowski i tawki ka powinny by¢ umieszczone w odpowiedniej odlegtosci od
bandy. Dla kazdej druzyny beda oddzielne tawki kar, umieszczone po kazdej stronie stolika
sedziowskiego.

4.1.6.3. tawki kar powinny mie¢ miejsce dla co najmniej dwéch zawodnikéw kazda. Wyjatkowo,
umieszczenie

4.1.6.4. stolika sedziowskiego i tawki kar moze by¢ nadzorowane przez organizatoréw.

4.1.7. Kontrola boiska

4.1.7.1. Sedziowie powinni na wczesniej przed meczem sprawdzi¢ boisko i upewnic sie, ze nie ma
zadnych wad lub niezgodnosci.

4.1.7.2. Wszystkie wady nalezy natychmiast zgtasza¢. Organizatorzy s3 odpowiedzialni za
korygowanie defektéw i utrzymanie band w odpowiednim stanie podczas meczu. Wszystkie
niebezpieczne miejsca lub przedmioty powinny by¢ usuniete lub odpowiednio zabezpieczone.
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4.2. Uczestnicy

4.2.1. Dopuszczalng liczbe cztonkéw druzyny ustala Organizator. Na Swiatowych Igrzyskach
Olimpiad Specjalnych limit druzyny to 10 graczy.

4.2.2. Zawodnicy

4.2.2.1. Zalecana minimalna liczba zawodnikéw to szesciu graczy w polu i dwdch bramkarzy.
4.2.2.2. Zawodnicy moga gra¢ w polu lub na bramce. Zaden inny zawodnik niz ten, ktéry zostat
odnotowany w protokole meczu, nie moze bra¢ udziatu w meczu lub w znajdowac sie w strefach
zmian.

4.2.2.3. Podczas gry najwyzej czterech zawodnikow w kazdej druzynie, w tym tylko jeden
bramkarz, moze by¢ jednoczesnie na boisku.

4.2.2.4. Aby sedziowie mogli rozpoczaé¢ mecz, kazda druzyna powinna mie¢ co najmniej trzech
zawodnikéw w polu i odpowiednio wyposazonego bramkarza lub mecz konczy sie wynikiem 3-0
dla druzyny, ktéra nie popetnita przewinienia. Podczas gry kazda druzyna musi by¢ w stanie grac
z co najmniej trzema zawodnikami lub mecz powinien zosta¢ przerwany, a wynik koncowy
powinien wynosi¢ 3-0 dla druzyny, ktéra nie popetnita wykroczenia, lub osiggniety wynik, jesli
jest to korzystniejsze dla zesp6t nie popetniajgcego wykroczenia.

4.2.2.5. Zmiany graczy

4.2.2.5.1. Zmiany graczy mogg mie¢ miejsce w dowolnym momencie i nieograniczong liczbe razy
podczas meczu.

4.2.2.5.2. Wszystkie zmiany beda dokonywane we wtasnej strefie zmiany druzyny. Gracz
opuszczajacy boisko musi by¢ we wtasnej strefie zmian, mijajac bande, zanim rezerwowy moze
wejs¢ na boisko. Kontuzjowany gracz opuszczajacy boisko poza wtasng strefg zmiany nie moze
by¢ zastgpiony, dopdéki gra nie zostanie przerwana.

4.2.2.6. Szczego6towe przepisy dla bramkarzy

4.2.2.6.1. Wszyscy bramkarze musza by¢ oznaczeni w protokole meczu.

4.2.2.6.2. Oznakowanie to ,G" na marginesie. Zawodnik oznaczony jako bramkarz nie moze gra¢
w polu podczas tego samego meczu. Jesli druzyna z powodu kontuzji lub kary musi zastgpic
bramkarza zawodnikiem z pola, ma maksymalnie trzy minuty, aby witasciwie wyposazyc
zmiennika, ale czas ten nie moze by¢ wykorzystany do rozgrzewki. Nowy bramkarz zostanie
oznaczony w protokole meczu, a czas zmiany zostanie odnotowany.

4.2.2.6.3. Bramkarz moze w dowolnym momencie zostac zastapiony przez zawodnika z pola.
4.2.2.6.4. Jesli bramkarz catkowicie opusci pole bramkowe w trakcie gry, do czasu powrotu
bedzie uwazany za gracza grajacego w polu ale bez kija. Nie ma to zastosowania w przypadku
wyrzucenia bramkarza z boiska przez sedziego. Uwaza sie, ze bramkarz catkowicie opuscit pole
bramkowe, gdy zadna czes$¢ jego ciata nie dotyka podtogi wewnatrz pola bramkowego.
Bramkarz moze jednak skaka¢ we wtasnym polu bramkowym. Linie nalezg do pola bramkowego.
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4.2.2.7.Szczegbtowe przepisy dla kapitanéw druzyn

4.2.2.7.1. Kazda druzyna ma kapitana druzyny, ktéry zostanie oznaczony w protokole meczu.
4.2.2.7.2. Oznakowanie to ,,C" na marginesie. Zmiana kapitana druzyny moze mie¢ miejsce tylko
w przypadku kontuzji, choroby lub kary meczowej i musi by¢ odnotowana z czasem w protokole
meczu. Zastgpiony kapitan druzyny nie moze ponownie funkcjonowa¢ jako kapitan druzyny
podczas tego samego meczu.

4.3.Sprzet

4.3.1. Stroj gracza

4.3.3.1. Wszyscy zawodnicy w polu powinni nosi¢ stroje sktadajace sie z koszulek, spodenek i
podkolanéwek. Wszyscy zawodnicy grajacy w polu w druzynie musza nosi¢ doktadnie ten sam
stroj. Stréj druzyny moze mie¢ dowolng kombinacje koloréw, ale koszulki nie mogg by¢ szare.
Jesli sedziowie uznajg, ze druzyn nie mozna odrézni¢ po strojach, druzyna ,gosci” jest
zobowigzana do zmiany stroju. Skarpety nalezy podciggna¢ do kolan, ujednolici¢ i, jesli
zdecyduje o tym organizator, powinny by¢ rézne kolorystycznie w przeciwnych zespotach.
4.3.1.2. Wszyscy bramkarze muszg by¢ ubrani w koszulki i dtugie spodnie.

4.3.1.3. Wszystkie koszulki musza by¢ ponumerowane. Koszulki muszg by¢ ponumerowane
réoznymi liczbami catkowitymi w wyraznie widocznych cyfrach arabskich z tytu i na piersi. Numery
z tytu powinny mie¢ wysoko$¢ co najmniej 200 mm, a z przodu na wysokos¢ klatki piersiowej co
najmniej 70 mm. Koszulki moga zawiera¢ dowolng liczbe od 1 do 99 wtacznie, ale 1 nie jest
dozwolony dla graczy w polu.

4.3.1.4. Wszyscy zawodnicy muszg nosi¢ buty.

4.3.1.5. Buty powinny by¢ modelami sportowymi do uzytku w pomieszczeniach. Skarpetki
zatozone na buty nie s3 dozwolone. Jesli gracz straci jednego lub oba buty podczas gry, moze
kontynuowac gre do nastepnej przerwy w grze.

4.3.2. Stroje sedziowskie
4.3.2.1. Sedziowie powinni nosi¢ koszulki, czarne szorty i czarne podkolanéwki.
4.3.2.2. Sedziowie powinni nosi¢ te sama kombinacje koloréw na stroju.

4.3.3. Szczegéblny sprzet bramkarski

4.3.3.1. Bramkarz nie moze uzywac kija.

4.3.3.2. Bramkarz musi nosi¢ kask z maska zatwierdzong przez IFF i odpowiednio oznaczona.
Obejmuje to tylko czas na boisku podczas gry. Wszelkie ingerencje w maske na twarzy, z
wyjatkiem malowania, sg zabronione.

4.3.3.3. Bramkarz moze uzywac wszelkiego rodzaju sprzetu ochronnego, ale nie moze poszerzaé
obrysu ciata

4.3.3.3.1. Zawodnik musi by¢ wyposazony w kask oraz cienkie rekawiczki sg dozwolone.

4.3.3.3.2. Wszystkie Formy klejow lub substancji do kontroli tarcia sg zabronione.

4.3.3.3.3. Zadne przedmioty nie moga by¢ trzymane na bramce ani w nie;j.
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4.3.4.Szczegoblny sprzet kapitana druzyny

4.3.4.1. Kapitan druzyny powinien nosi¢ opaske.

4.3.4.2. Opaska powinna by¢ noszona na lewym ramieniu i by¢ wyraznie widoczna. Tadma nie jest
dozwolona jako opaska.

4.3.5. Sprzet osobisty

4.3.5.1. Gracz nie moze nosi¢ osobistego sprzetu, ktéry moze spowodowac obrazenia.

4.3.5.2. Wyposazenie osobiste obejmuje sprzet ochronny i medyczny, zegarki, kolczyk itp.
Sedziowie decyduja, co nalezy uznac za niebezpieczne. Caty sprzet ochronny powinien, jesli to
mozliwe, by¢ noszony pod strojem. Z wyjatkiem elastycznych opasek bez weztéw, nie mozna
zaktadad nakry¢ gtowy. Wszystkie formy dtugich rajstop/legginséw sg zabronione dla graczy w
polu.

4.3.5.3. Dla kazdego zawodnika wymagajacego uzycia gogli lub ochronnego nakrycia gtowy; to
musi by¢ wykonane z miekkiego materiatu.

4.3.6. Pitka
4.3.6.1.Pitka wazy 23 gramy, a jej Srednica wynosi 72 milimetry. Ma w sobie 26 otworoéw; kazdy z
nich ma srednice 11 milimetréw i musi by¢ zatwierdzona przez IFF i odpowiednio oznaczona.

4.3.7. Kij

4.3.7.1. Kij musi by¢ zatwierdzony przez IFF i odpowiednio oznaczony.

4.3.7.1.1. Wszelkie manipulacje przy kiju, z wyjatkiem skracania, s3 zabronione. Kij moze by¢
przymocowany powyzej znaku uchwytu, ale nie mogg by¢ zakryte zadne oficjalne oznaczenia.

4.3.7.2. Blenda nie moze byc¢ ostra, a jej topatka nie moze przekracza¢ 30 mm.

4.3.7.2.1. Wszelkie manipulowanie blenda, z wyjatkiem przyczepiania, jest zabronione. topatke
nalezy mierzy¢ jako odlegtos¢ miedzy najwyzszym punktem wewnetrznej strony topatki a réwnga
powierzchnia, na ktoérej lezy kij. Dozwolona jest zmiana blendy, ale nowa blenda nie moze by¢
ostabiona. Dozwolone jest oklejanie potaczenia miedzy topatka a kijem, ale nie powinno by¢
przykryte wiecej niz 10 mm widocznej czesci blendy.

4.3.8. Sprzet sedziowski

4.3.8.1. Sedziowie s3 wyposazeni w plastikowe gwizdki sredniej wielkosci, sprzet pomiarowy i
czerwone kartki.
4.3.8.2. Inne rodzaje gwizdkéw moga by¢ dopuszczone przez organizatora.

4.3.9. Wyposazenie stolika sedziowskiego

4.3.9.1. Stolik sedziowski powinien posiada¢ caty sprzet niezbedny do wykonywania swoich
obowiazkéw.

4.3.10. Kontrola sprzetu

4.3.10.1. Sedziowie decyduja o kontroli i pomiarze catego sprzetu.
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4.3.10.1.1. Kontrola ma miejsce przed i w trakcie meczu. Nieprawidtowy sprzet, w tym wadliwe
kije, wykryty przed meczem, powinien zosta¢ skorygowany przez zainteresowanego zawodnika,
ktéry po tym moze rozpocza¢ mecz. Z wyjatkiem wyposazenia osobistego i drobnych defektow
kija (np. Mate dziury lub malowanie, ktére powinno zosta¢ skorygowane przez zawodnika,
ktérego to dotyczy, ktéry po tym moze kontynuowaé mecz), wszystkie nieprawidtowosci
odkryte podczas meczu prowadza do odpowiedniej kary.

4.3.10.1.2. Nieprawidtowosci dotyczace strojéw i opasek kapitana druzyny nie moga prowadzié¢
do wiecej niz jednej kary na druzyne na mecz. Nalezy jednak zgtosi¢ wszystkie nieprawidtowosci.
Zaden inny zawodnik niz kapitan druzyny i gracz z mierzonym sprzetem nie moze znajdowac sie
przy stoliku sedziowskim podczas pomiaru. Po dokonaniu pomiaru, gra zostanie wznowiona
zgodnie z tym, co spowodowato przerwanie.

4.3.10.2. Kapitan druzyny moze zazgdac¢ pomiaru blendy.

4.3.10.2.1. Kapitan zespotu ma réwniez prawo wskaza¢ sedziom inng nieprawidtowos¢ w
wyposazeniu przeciwnika, ale w tym przypadku sedziowie decydujg, czy podja¢ dziatanie.
Pomiaru mozna zazagda¢ w dowolnym momencie, ale nie nalezy go wykonywa¢, dopéki gra nie
zostanie przerwana. Jes$li pomiar jest wymagany w trakcie przerwy, nalezy go wykonac
natychmiast, w tym w zwigzku z bramkami i rzutami karnymi, chyba ze w opinii sedziéw ma to
negatywny wptyw na sytuacje druzyny przeciwnej. W takim przypadku pomiar nalezy
przeprowadzi¢ przy nastepnej przerwie w grze.

4.3.10.2.2. Sedziowie sa zobowiazani do sprawdzenia topatki na zadanie kapitana druzyny, ale
dozwolone jest tylko jedno mierzenie na druzyne na przerwe. Zaden inny gracz niz kapitan
druzyny i gracz z mierzonym sprzetem nie moze by¢ przy stoliku sedziowskim podczas pomiaru.
Po dokonaniu pomiaru, gra zostanie wznowiona zgodnie z tym, co spowodowato przerwanie.

4.4. Sedzia

4.4.1. Mecz bedzie prowadzony i kontrolowany przez jednego lub dwdch sedzidw, ktérzy musza
by¢ zatwierdzeni przez Wydziat Sedziowski Polskiego Zwigzku Unihokeja.

4.4.2. Sedzia ma prawo zatrzymac mecz, jesli istnieje oczywiste ryzyko, ze nie bedzie mozna go
kontynuowac zgodnie z zasadami.

4.5. Stolik sedziowski

4.5.1. Musi by¢ prowadzony stolik sedziowski.

4.5.2. Stolik sedziowski bedzie neutralny i odpowiedzialny za protokét meczowy, utrzymanie
czasu i ewentualne zadania spikera.

4.6. Czas trwania gry

4.6.1. Regularny czas gry

4.6.1.1. Regularny czas gry moze sie waha¢ od 2 x 7 minut z maksymalnie 3-minutowa przerwa
do 2 x 15 minut z maksymalng pieciominutowa przerwg, gdy zespét sie zmienia. Moze sie to
rézni¢ w zaleznosci od harmonogramu gier lub liczby druzyn w turnieju. Zegar powinien, jesli to
mozliwe powinien liczy¢ czas od 00:00.
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4.6.1.2. Po zakonczeniu zmiany zespoty zmieniajg rowniez strefy zmian. Druzyna gospodarzy
wybiera strone boiska przed meczem. Kazde wznowienie gry potowie rozpoczyna sie od punktu
srodkowego. Stolik sedziowski jest odpowiedzialny za zasygnalizowanie dzwiekowo kornca
potowy, chyba zZe jest to wykonywane automatycznie. Czas przerwy rozpoczyna sie natychmiast
po zakonczeniu potowy. Druzyny s3 odpowiedzialne za powrét na boisko na czas, aby wznowi¢
gre po przerwie.

4.6.1.3. Czas gry powinien by¢ rzeczywisty, jednak w zaleznosci od wykorzystywanego miejsca
lub liczby gier rozgrywanych jednoczesnie, moze to by¢ zmienione.

4.6.1.3.1. Rzeczywisty czas gry oznacza, ze czas zostanie zatrzymany za kazdym razem, gdy gra
zostanie przerwana przez gwizdek sedziowski, i rozpocznie sie ponownie, gdy pitka zostanie
zagrana.

4.6.1.3.2. Przy nienaturalnych przerwach w grze nalezy uzy¢ potréjnego sygnatu. Sedziowie
decydujg, co nalezy uzna¢ za nienaturalng przerwe, ale zawsze obejmuje to: uszkodzong pitke,
rozpadajaca sie bande, obrazenia zawodnika, pomiar wyposazenia, nieupowaznione osoby lub
przedmioty na boisku, Swiatta gasnace catkowicie lub czesciowo i sygnat dzwiekowy konczacy
potowe uzyty przez pomytke.

4.6.1.3.3. Jesli banda sie rozpadnie, nie nalezy przerywac gry, dopoki pitka nie znajdzie sie w
poblizu danego miejsca. W przypadku kontuzji gra zostaje przerwana tylko w przypadku
podejrzenia powaznej kontuzji lub jesli kontuzjowany zawodnik bezposrednio wptywa na gre.
4.6.1.3.4. Organizator moze zdecydowa¢, aby wykorzysta¢ czas regulaminowy gry, w ktérym to
przypadku czas gry moze by¢ zatrzymany tylko w zwiazku z bramka, kara, rzutem karnym,
przerwg czasowq lub potréjnym sygnatem sedziowskim przy nienaturalnej przerwie. Ostatnie
dwie minuty zwyktego czasu gry zawsze muszg by¢ regulaminowe.

4.6.1.3.5. Czas gry zostaje zatrzymany podczas rzutu karnego.

4.6.1.3.6. Jesli uzywany jest czasu biezacy, czas jest zatrzymywany kiedy pada bramka, kiedy
pojawi sie przewinienie. W zaleznosci od czasu gry, ostatnie 2-3 minuty ostatniej potowy bedzie
czasem rzeczywistym.

4.6.2. Czas (na zadanie)

4.6.2.1. Czas (na zadanie) jest uzywany tylko, jesli uzywany jest zegar mierzacy rzeczywisty czas
gry (taki jak koszykarski z mozliwoscia zatrzymania i wznowienia pomiaru).

4.6.2.2. Podczas zwyktego czasu gry kazda druzyna ma prawo zazadac jednorazowej przerwy,
ktéra zostanie wykonana, i bedzie oznaczona potréjnym sygnatem, gdy tylko gra zostanie
przerwana.

4.6.2.3. Przerwa/czas moze by¢ zazagdana w dowolnym momencie, w tym w zwigzku z bramkami i
rzutami karnymi, ale tylko przez kapitana druzyny lub trenera. Czas, o ktéry wystgpiono podczas
przerwy, powinien zosta¢ wyegzekwowany natychmiast, ale jesli sedziowie uznajg, ze ma to
negatywny wptyw na sytuacje druzyny przeciwnej, czasu musi zosta¢ wykonany przy nastepnej
przerwie. Przerwa na zadanie musi by¢ zawsze wykonana, wycofa¢ czas mozna tylko podczas
straty lub strzelenia bramki.
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4.6.2.4. Limit czasu rozpoczyna sie od dodatkowego sygnatu sedziéw, gdy zespoty znajduja sie w
strefach zmian, a sedziowie przy stoliku sedziowskim. Kolejny dodatkowy sygnat po 30
sekundach oznacza koniec przerwy. Po uptywie limitu czasu gra zostanie wznowiona zgodnie z
tym, co spowodowato przerwanie gry. Gracz ukarany nie moze uczestniczy¢ w przerwie.

4.6.3. Dogrywki

4.6.3.1. Jezeli mecz, ktéry musi zosta¢ rozstrzygniety, konczy sie remisem, zostaje on
przedtuzony do maksymalnego dodatkowego czasu wynoszacego pie¢ minut.

4.6.3.2. Przed dogrywka zespoty maja prawo do dwuminutowej przerwy, ale nie ma koniecznosci
zmiany stron. Podczas dogrywki obowigzuja te same zasady dotyczace czasu rozpoczecia i
zakonczenia, jak w zwyktym czasie gry. Czas dodatkowy nie jest dzielony na potowy. Czas kary
pozostaty po zwyktym czasie gry bedzie kontynuowany przez dogrywke. Jesli wynik po
dogrywece jest nadal réwny, mecz zostanie rozstrzygniety rzutami karnymi.

4.6.3.3. Druzyna, ktéra pierwsza zapunktuje wygrywa mecz.

4.6.4. Rzuty karne po dogrywce

4.6.4.1. Trzech zawodnikéw z kazdej druzyny wykonuje po jednym rzucie karnym.

4.6.4.2. Jesli wynik po tym jest nadal rowny, ci sami zawodnicy otrzymujg po jednym rzucie
karnym, az do osiggniecia decydujacego wyniku.

4.6.4.3. Rzuty karne beda podejmowane na przemian. Sedziowie decyduja, ktérej bramki uzy¢ i
przeprowadza losowanie miedzy kapitanami druzyn. Zwyciezca decyduje, ktéra druzyna
rozpocznie strzaty karne. Kapitan zespotu lub cztonek personelu zespotu informuje na pismie
sedziow i stolik sedziowski o liczbie zawodnikéw i kolejnosci, w jakiej beda wykonywa¢ rzuty
karne. Sedziowie sg odpowiedzialni za zapewnienie, ze rzuty karne s3 wykonywane w doktadnej
kolejnosci wskazanej przez personel zespotu.

4.6.4.4. Gdy tylko decydujacy wynik zostanie osiggniety podczas rzutéw karnych, mecz jest
zakonczony, a zwycieska druzyna zostanie uznana za wygrang o jedng dodatkowa bramke.
Podczas regularnych rzutéw karnych decydujacy wynik jest uwazany za osiggniety, gdy druzyna
prowadzi wieksza liczbg bramek, niz druzyna przeciwna ma pozostate rzuty karne. Podczas
ewentualnych dodatkowych rzutéw karnych uznaje sie, ze decydujacy wynik zostat osiggniety,
gdy druzyna zdobyta o jedng bramke wiecej niz druzyna przeciwna, a obie druzyny wykonaty
taka sama liczbe rzutéw karnych. Dodatkowe rzuty karne nie musza by¢ wykonywane w tej
samej kolejnosci, co zwykte rzuty karne, ale gracz nie moze wykona¢ trzeciego rzutu karnego,
dopoki wszyscy notowani zawodnicy w jego druzynie nie zrobia co najmniej dwéch, i tak dale;.
4.6.4.5. Ukarany zawodnik moze uczestniczy¢ w rzutach karnych, jezeli nie otrzymat kary za
mecz. Jesli jeden ze wskazanych graczy otrzyma jakakolwiek kare podczas rzutéw karnych,
kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze wybrany, w celu zastapienia
zawodnika, ktéry poniodst kare. Jezeli bramkarz otrzyma jakakolwiek kare podczas rzutéw
karnych, zostanie on zastapiony przez bramkarza rezerwowego. Jesli bramkarz rezerwowy nie
jest dostepny, zesp6t ma maksymalnie trzy minuty, aby wtasciwie wyposazy¢ zawodnika w polu,
ktéry nie zostat jeszcze wybrany, ale ten czas nie moze by¢ uzyty do rozgrzewki. Nowy bramkarz
zostanie oznaczony w protokole meczu, a czas zmiany zostanie odnotowany. Druzyna, ktéra nie
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jest w stanie wyznaczy¢ 5 zawodnikéw, moze wykona¢ tylko tyle rzutéw karnych, ile ma
zawodnikéw. Dotyczy to réwniez ewentualnych dodatkowych rzutéw karnych.

4.6.5. Metoda punktacji: Bramka (gol)

4.6.5.1. Uznane bramki

4.6.5.1.1. Bramke uznaje sie za uznang, jezeli zostata prawidtowo zdobyta i potwierdzona rzutem
sedziowskim w miejscu Srodkowym.

4.6.5.1.2. Wszystkie uznane bramki powinny by¢ odnotowane w protokole meczu wraz z czasem
i numerami graczy punktujacych i asystujacych. Za pomocnika uwaza sie zawodnika tej samej
druzyny bezposrednio zaangazowanego w punktacje. Nalezy odnotowac¢ tylko jedng asyste na
bramke. Bramka zdobyta w dogrywce lub po rzucie karnym po zakornczeniu potowy lub meczu
nie moze by¢ potwierdzona rzutem sedziowskim, ale jest uznawana, gdy obaj sedziowie wskazali
na punkt srodkowy, a bramke odnotowano w protokole meczu.

4.6.5.1.3. Uznana bramka nie moze by¢ anulowana.

4.6.5.1.4. Jesli sedziowie sa pewni, ze uznana bramka zostata zdobyta w nieprawidtowy sposéb,
musz3 to zgtosic.

4.6.5.2. Poprawnie strzelone bramki

4.6.5.2.1. gdy cata pitka w kierunku do przodu przejdzie linie bramkowa po tym jak w prawidtowy
spos6b zostata zagrana kijem zawodnika rozgrywajacego i druzyna atakujaca nie dopusci sie
zadnego przewinienia obtozonego rzutem wolnym lub karg w zwigzku z bramka lub
bezposrednio przed jej zdobyciem. To znaczy:

4.6.5.2.1.1. Gdy gracz w druzynie bronigcej przesunat bramke poza pozycje, a pitka mija linie
bramkowa od przodu miedzy znakami stupkéw i ponizej wyimaginowanej pozycji poprzeczki.
4.6.5.2.1.2. Kiedy strzelona jest bramka samobdjcza. Bramka wtasna moze zosta¢ strzelona
poprzez odbicie sie pitki od kija lub ciata obroncy. Jesli druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia,
zdobedzie bramke samobdjczg podczas opdznionej kary, bramka jest prawidtowa.

4.6.5.2.1.3. Bramke samobdjcza nalezy odnotowac jako OG.

4.6.5.2.2. Gdy cata pitka w kierunku do przodu przejdzie przez linie bramkowa po tym jak
zawodnik druzyny bronigcej kijem lub jaka$ czescia ciata skierowat pitke, lub zawodnik druzyny
atakujacej jakas czescia ciata nieumyslnie skierowat pitke i druzyna atakujgca nie dopuscita sie
zadnego przewinienia obtozonego rzutem wolnym lub karg w zwigzku z bramka lub
bezposrednio przed jej zdobyciem

4.6.5.2.3. Bramka nie bedzie uwazana za prawidtowo zdobytga, jesli zawodnik w druzynie
atakujacej celowo kopie pitke bezposrednio przed skierowaniem jej na bramke. Jesli gracz
strzelit niewtasciwym kijem, a btad zostanie zauwazony dopiero po przekroczeniu linii
bramkowej, Bramka jest uznana.

4.6.5.2.4. Gdy zawodnik, ktéry nie jest zapisany w protokole meczu lub ma niewtasciwy numer,
bierze udziat w strzeleniu bramki.

Uwaga: ,Zaangazowany” oznacza strzelenie bramki lub asyste.

4.6.5.3. Nieprawidtowo strzelone bramki
4.6.5.3.1. Kiedy gracz w druzynie atakujgcej popetnit wykroczenie prowadzace do wyrzucenia go
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z boiska lub kary w zwiazku lub bezposrednio przed strzeleniem bramki. (w protokole wpisany
znak wykroczenia)

Uwaga: Dotyczy to takze sytuacji, gdy druzyna zdobywa punkty z zbyt duzg liczba graczy lub
ukaranym zawodnikami na boisku, a takze gdy gracz w druzynie atakujacej celowo przesuwa
bramke z jej miejsca.

4.6.5.3.2. Kiedy gracz w atakujacej druzynie celowo kieruje pitke do bramki z uzyciem dowolnej
czesci swojego ciata.

Uwaga: Poniewaz nie jest to uznawane za wykroczenie, gra powinna zosta¢ wznowiona w
punkcie wznowienia.

4.6.5.3.3. Kiedy pitka mija linie bramkowa podczas lub po sygnale sedziego.

4.6.5.3.4. Potowa lub mecz dobiega konca, gdy tylko zacznie brzmie¢ sygnat koncowy.

4.6.5.3.5. Kiedy pitka wchodzi do bramki bez przekroczenia linii bramkowej z przodu.

4.6.5.3.6. Kiedy bramkarz rzuca lub kopie pitke do bramki druzyny przeciwnej, w prawidtowy
sposéb. Poniewaz nie jest to uznawane za wykroczenie, gra powinna zosta¢ wznowiona w
strefie wznowienia. Pitka musi dotkna¢ innego gracza lub sprzetu innego gracza, zanim trafi do
bramki.

4.6.5.3.7. Kiedy zawodnik z pola w atakujacej druzynie celowo kopie pitke i trafia w bramke po
dotknieciu innego gracza lub sprzetu innego gracza.

4.6.5.3.7.1. Uwaga: Poniewaz nie jest to uznawane za wykroczenie, gra powinna zostac
wznowiona w strefie wznowienia.

4.6.5.3.8. Gdy druzyna atakujaca zdobedzie punkty podczas opdéznionej kary, kara zostanie
wykonana i gra zostanie wznowiona w strefie wznowienia.

4.6.5.3.9. Gdy pitka odbija sie od jednego z sedziéw i bezposrednio trafia do bramki.

5. Przepisygry 6 na 6
5.1. Boisko
5.1.1. Wymiary boiska
5.1.1.1. Boisko powinno mie¢ minimum 40 metréw na 20 metréw i by¢ otoczone bandg z
zaokraglonymi naroznikami, ktéra jest zatwierdzona przez IFF i odpowiednio oznaczona.
5.1.1.2. Boisko powinno by¢ prostokatne, przy czym miary wskazujg dtugosé x szerokosé.
Najmniejsze dozwolone boisko ma 36 metréw na 18 metréw, a najwieksze 44 metry na 22
metry.
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5.1.2. Diagram boiska

5.1.3. Oznaczenia na boisku

5.1.3.1. Wszystkie oznaczenia powinny by¢ wykonane liniami o szerokosci od 4 do 5
centymetréw, w wyraznie widocznym kolorze.

5.1.3.2. Linia srodkowa i punkt srodkowy zostang zaznaczone. Linia Srodkowa powinna by¢
rownolegta do krétkich bokéw boiska i podzieli¢ boisko na dwie potowy o jednakowej wielkosci.

5.1.4. Strefy bramkarskie

5.1.4.1. Zagiecia bram mierzace cztery metry na pie¢ metréw beda oznaczone 2,85 metra od
krétkich bokéw boiska. Zagiecia bramek beda prostokatne, a miary beda wskazywac dtugos¢ na
szerokos$¢ wraz z liniami. Zagiecia bramek bedg wysrodkowane w stosunku do dtugich bokéw
boiska.
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5.1.4.2. Strefy bramkarzy mierzace jeden metr na 2,5 metra beda oznaczone 0,65 metra przed
tylnymi granicami zagie¢ bramki. Strefy bramkarskie powinny by¢ prostokatne, a miara wskazuje
dtugos¢ na szerokos¢ wraz z liniami. Strefy bramkarskie powinny by¢ wysrodkowane wzgledem
dtugich bokéw boiska,

5.1.4.3. Tylne linie stref bramkowych réwniez stuzg jako linie bramkowe. Znaki stupkéw
bramkowych powinny by¢ wykonane na tylnych liniach stref bramkowych, tak aby odlegtos¢
miedzy znakami wynosita 1,6 metra.

5.1.4.4. Linie bramkowe powinny by¢ wysrodkowane wzgledem dtugich bokéw boiska. Znaki dla
stupkéw bramek powinny by¢ wykonane z przerwami w tylnych liniach pola bramkowego lub
krétkimi liniami, prostopadle do tylnych linii pola bramkowego.

5.1.4.5. Punkty wznowienia (face-off) powinny by¢ zaznaczone na linii $rodkowej i na
wyimaginowanych przedtuzeniach linii bramkowych o metr od dtugich bokéw boiska. Punkty
wznowienia nalezy oznaczyc¢ jako krzyzyki. Kropki na linii Srodkowej moga by¢ wyimaginowane.

5.1.5. Bramki

5.1.5.1. Bramki, zatwierdzone przez IFF i odpowiednio oznaczone, powinny by¢ umieszczone ze
stupkami na wyznaczonych znakach.

5.1.5.2. Wymiary bramki wynosza 160 centymetréw x 115 centymetréw x 60 centymetréw.
5.1.5.3. Otwory bramek bedg skierowane w strone $rodka.

5.1.6. Strefy zmian

5.1.6.1. Strefy zmian powinny by¢ oznaczone po obu stronach band. Szerokos¢ stref zmian nie
moze przekraczac trzech metréw mierzonych od bandy.

5.1.6.2. tawki graczy nalezy umiesci¢ w odpowiedniej odlegtosci od bandy i mie¢ wystarczajaca
ilos¢ miejsca dla wszystkich cztonkéw zespotu, znajdujacych sie nie na boisku, w tym treneréw..

5.1.7. Stolik sedziowski i tawka kar

5.1.7.1. Stolik sedziowski z tawkami kar powinien znajdowac sie naprzeciwko stref zmian, linii
srodkowej lub dostepnego miejsca w obiekcie.

5.1.7.2. Stolik sedziowski i tawki ka powinny by¢ umieszczone w odpowiedniej odlegtosci od
bandy. Dla kazdej druzyny beda oddzielne tawki kar, umieszczone po kazdej stronie stolika
sedziowskiego.

5.1.7.3. tawki kar powinny mie¢ miejsce dla co najmniej dwdch zawodnikéw kazda. Umieszczenie
stolika sedziowskiego i tawki kar moze by¢ wyjgtkowo wskazane przez organizatoréw.

5.1.8. Kontrola boiska

5.1.8.1. Sedziowie powinni na wczesniej przed meczem sprawdzi¢ boisko i upewnic sie, ze nie ma
zadnych wad lub niezgodnosci.

5.1.8.2. Wszystkie wady nalezy natychmiast zgtaszaé¢. Organizatorzy s odpowiedzialni za
korygowanie defektéw i utrzymanie band w odpowiednim stanie podczas meczu. Wszystkie
niebezpieczne miejsca lub przedmioty powinny by¢ usuniete lub odpowiednio zabezpieczone
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5.2. Uczestnicy

5.2.1. Maksymalny limit druzyny

5.2.1.1. Dopuszczalny limit druzyny ustala organizator. Na Swiatowych Igrzyskach Olimpiad
Specjalnych rozmiar druzyny nie moze przekracza¢ 12 Zawodnikéw.

5.2.2. Zawodnicy

5.2.2.1. Kazda druzyna moze uzywaé co najmniej osmiu graczy i maksymalnie 12 graczy, w tym
dwodch bramkarzy. Nalezy ich odnotowac¢ w protokole meczu.

5.2.2.2. Zawodnicy moga by¢ zawodnikami grajacymi w polu lub bramkarzami. Zaden inny gracz
niz ten, ktéry zostat wpisany w protokole meczu, nie moze bra¢ udziatu w meczu lub znajdowac¢
sie we wtasnych strefach zmian.

5.2.2.3. Podczas gry maksymalnie szesciu graczy w kazdej druzynie, w tym tylko jeden bramkarz,
moze by¢ jednoczesnie na boisku.

5.2.2.4. Aby sedziowie mogli rozpocza¢ mecz, kazda druzyna powinna mie¢ co najmniej pieciu
zawodnikéw w polu i odpowiednio

5.2.2.5. wyposazony bramkarz lub mecz konczy sie walkowerem 5-0 dla druzyny, ktéra nie
popetnita przewinienia. Podczas gry kazda druzyna musi by¢ w stanie zagra¢ z co najmniej
czterema zawodnikami lub mecz powinien zostaé przerwany, a wynik koricowy powinien wynosi¢
5-0 dla druzyny, ktéra nie popetnita przewinienia, lub osiggniety wynik jest korzystniejszy dla
zespo6t ofensywnego.

5.2.3. Zmiany zawodnikow

5.2.3.1. Zmiany zawodnikéw mogq mie¢ miejsce w dowolnym momencie i nieograniczong liczbe
razy podczas meczu.

5.2.3.2. Wszystkie zmiany beda dokonywane we wtasnej strefie zmiany druzyny. Gracz
opuszczajacy boisko musi by¢ we wtasnej strefie zmian, mijajac bande, zanim rezerwowy moze
wejs¢ na boisko. Kontuzjowany gracz opuszczajacy boisko poza wtasng strefg zmiany nie moze
by¢ zastgpiony, dopdéki gra nie zostanie przerwana.

5.2.4. Szczego6towe przepisy dla bramkarzy

5.2.4.1. Wszyscy bramkarze musza by¢ oznaczeni w protokole meczu.

5.2.4.2. Oznakowanie to ,G" na marginesie. Zawodnik oznaczony jako bramkarz nie moze gra¢ w
polu podczas tego samego meczu. Jesli druzyna z powodu kontuzji lub kary musi zastapic
bramkarza zawodnikiem z pola, ma maksymalnie trzy minuty, aby witasciwie wyposazyc
zmiennika, ale czas ten nie moze by¢ wykorzystany do rozgrzewki. Nowy bramkarz zostanie
oznaczony w protokole meczu, a czas zmiany zostanie odnotowany.

5.2.4.3. Jesli bramkarz catkowicie opusci pole bramkowe w trakcie gry, do czasu powrotu bedzie
uwazany za gracza grajacego w polu ale bez kija. Nie ma to zastosowania w przypadku
wyrzucenia bramkarza z boiska przez sedziego. Uwaza sie, ze bramkarz catkowicie opuscit pole
bramkowe, gdy zadna czes$¢ jego ciata nie dotyka podtogi wewnatrz pola bramkowego.
Bramkarz moze jednak skaka¢ we wtasnym polu bramkowym. Linie nalezg do pola bramkowego.
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5.2.5. Szczegbtowe przepisy dla kapitanéw druzyn

5.2.5.1. Kazda druzyna ma kapitana druzyny, ktéry zostanie oznaczony w protokole meczu.
5.2.5.2. Oznakowanie to,,C" na marginesie. Zmiana kapitana druzyny moze mie¢ miejsce tylko w
przypadku kontuzji, choroby lub kary meczowej i musi by¢ odnotowana z czasem w protokole
meczu. Zastgpiony kapitan druzyny nie moze ponownie funkcjonowa¢ jako kapitan druzyny
podczas tego samego meczu.

5.3.Sprzet

5.3.1. Stréj gracza

5.3.1.1. Wszyscy zawodnicy w polu powinni nosi¢ stroje sktadajgce sie z koszulek, spodenek i
podkolanéwek. Wszyscy zawodnicy grajagcy w polu w druzynie muszg nosi¢ doktadnie ten sam
strdj. Stréj druzyny moze mie¢ dowolng kombinacje koloréw. Jesli sedziowie uznaja, ze druzyn
nie mozna odrézni¢ po strojach, druzyna ,gosci” jest zobowigzana do zmiany stroju. Skarpety
nalezy podciggna¢ do kolan, ujednolicic¢ i, jesli zdecyduje o tym organizator, powinny by¢ rézne
kolorystycznie w przeciwnych zespotach.

5.3.1.2. Wszyscy bramkarze muszg by¢ ubrani w koszulki i dtugie spodnie.

5.3.1.3. Wszystkie koszulki muszg by¢ ponumerowane. Koszulki muszg by¢ ponumerowane
réznymi liczbami catkowitymi w wyraznie widocznych cyfrach arabskich z tytu i na piersi. Numery
z tytu powinny mie¢ wysokos$¢ co najmniej 200 mm, a z przodu na wysokos$¢ klatki piersiowej co
najmniej 70 mm. Koszulki mogg zawiera¢ dowolna liczbe od 1 do 99 wtacznie, ale 1 nie jest
dozwolony dla graczy w polu.

5.3.1.4. Wszyscy zawodnicy muszg nosi¢ buty. Buty powinny by¢ modelami sportowymi do
uzytku w pomieszczeniach. Skarpetki zatozone na buty nie s3 dozwolone. Jesli gracz straci
jednego lub oba buty podczas gry, moze kontynuowac gre do nastepnej przerwy w grze.

5.3.2. Stroje sedziowskie
5.3.2.1. Sedziowie powinni nosi¢ koszulki, czarne szorty i czarne podkolanéwki.
5.3.2.2. Sedziowie powinni nosi¢ te samg kombinacje koloréw na stroju.

5.3.3. Szczegdlny sprzet bramkarski

5.3.3.1. Bramkarz nie moze uzywac kija.

5.3.3.2. Bramkarz musi nosi¢ maske zatwierdzonga przez IFF i odpowiednio oznaczong. Obejmuje
to tylko czas na boisku podczas gry. Wszelkie ingerencje w maske na twarzy, z wyjatkiem
malowania, sq zabronione.

5.3.3.3. Bramkarz moze uzywaé¢ wszelkiego rodzaju sprzetu ochronnego, ale nie moze to
obejmowac czesci przeznaczonych do pokrycia bramki.

5.3.3.3.1. Kask i cienkie rekawiczki s3 dozwolone.

5.3.3.3.2. Wszystkie formy klejéw lub substancji do kontroli tarcia sg zabronione.

5.3.3.3.3. Zadne przedmioty nie moga by¢ trzymane na bramce ani w niej.

5.3.4. Szczegélny sprzet kapitana druzyny
5.3.4.1. Kapitan druzyny powinien nosi¢ opaske.
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5.3.4.2. Opaska powinna by¢ noszona na lewym ramieniu i by¢ wyraznie widoczna. Tasma nie jest
dozwolona jako opaska.

5.3.5. Sprzet osobisty

5.3.5.1. Gracz nie moze nosi¢ osobistego sprzetu, ktéry moze spowodowac obrazenia.

5.3.5.2. Wyposazenie osobiste obejmuje sprzet ochronny i medyczny, zegarki, kolczyk itp.
Sedziowie decydujg, co nalezy uzna¢ za niebezpieczne. Caty sprzet ochronny powinien, jesli to
mozliwe, by¢ noszony pod strojem. Z wyjatkiem elastycznych opasek bez weztéw, nie mozna
zaktadad nakry¢ gtowy. Wszystkie formy dtugich rajstop/legginséw sg zabronione dla graczy w
polu.

5.3.5.3. Dla kazdego zawodnika wymagajacego uzycia gogli lub ochronnego nakrycia gtowy; to
musi by¢ wykonane z miekkiego materiatu.

5.3.6. Pitka

5.3.6.1. Pitka wazy 23 gramy, a jej Srednica wynosi 72 milimetry. Ma w sobie 26 otworoéw; kazdy z
nich ma srednice 11 milimetréw i musi by¢ zatwierdzona przez IFF i odpowiednio oznaczona.

5.3.7. Kij

5.3.7.1. Kij musi by¢ zatwierdzony przez IFF i odpowiednio oznaczony.

5.3.7.2. Wszelkie manipulacje przy kiju, z wyjatkiem skracania, s3 zabronione. Kij moze by¢
przymocowany powyzej znaku uchwytu, ale nie mogga by¢ zakryte zadne oficjalne oznaczenia.
5.3.7.3. Blenda/topatka nie moze by¢ ostra, a topatka nie moze przekracza¢ 30 mm.

5.3.7.4. Wszelkie manipulowanie blenda, z wyjatkiem przyczepiania, jest zabronione. topatke
nalezy mierzy¢ jako odlegtos¢ miedzy najwyzszym punktem wewnetrznej strony topatki a réwna
powierzchnia, na ktérej lezy kij. Dozwolona jest zmiana blendy, ale nowa blenda nie moze by¢
ostabiona. Dozwolone jest oklejanie potaczenia miedzy topatka a kijem, ale nie powinno by¢
przykryte wiecej niz 10 mm widocznej czesci blendy.

5.3.8. Sprzet sedziowski

5.3.8.1. Sedziowie s3 wyposazeni w plastikowe gwizdki sredniej wielkosci, sprzet pomiarowy i
czerwone kartki.

5.3.8.2. Inne rodzaje gwizdkéw moga by¢ dopuszczone przez organizatora.

5.3.9. Wyposazenie stolika sedziowskiego
5.3.9.1. Stolik sedziowski powinien posiada¢ caty sprzet niezbedny do wykonywania swoich
obowiazkéw.

5.3.10. Kontrola sprzetu

5.3.10.1. Sedziowie decyduja o kontroli i pomiarze catego sprzetu.

5.3.10.1.1. Kontrola ma miejsce przed i w trakcie meczu. Nieprawidtowy sprzet, w tym wadliwe
kije, wykryty przed meczem, powinien zosta¢ skorygowany przez zainteresowanego zawodnika,
ktéry po tym moze rozpocza¢ mecz. Z wyjatkiem wyposazenia osobistego i drobnych defektéw
kija (np. Mate dziury lub malowanie, ktére powinno zosta¢ skorygowane przez zawodnika,
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ktérego to dotyczy, ktéry po tym moze kontynuowaé mecz), wszystkie nieprawidtowosci
odkryte podczas meczu prowadza do odpowiedniej kary.

5.3.10.2. Nieprawidtowosci dotyczace strojéw i opasek kapitana druzyny nie moga prowadzi¢ do
wiecej niz jednej kary na druzyne na mecz. Nalezy jednak zgtosi¢ wszystkie nieprawidtowosci.
Zaden inny zawodnik niz kapitan druzyny i gracz z mierzonym sprzetem nie moze znajdowac sie
przy stoliku sedziowskim podczas pomiaru. Po dokonaniu pomiaru, gra zostanie wznowiona
zgodnie z tym, co spowodowato przerwanie.

5.3.10.3. Kapitan druzyny moze zazgda¢ pomiaru topatki.

5.3.10.3.1. Kapitan zespotu ma réwniez prawo wskaza¢ sedziom inng nieprawidtowos¢ w
wyposazeniu przeciwnika, ale w tym przypadku sedziowie decydujg, czy podja¢ dziatanie.
Pomiaru mozna zazagda¢ w dowolnym momencie, ale nie nalezy go wykonywa¢, dopéki gra nie
zostanie przerwana.

5.3.10.3.2. Jesli pomiar jest wymagany w trakcie przerwy, nalezy go wykona¢ natychmiast, w tym
w zwigzku z bramkami i rzutami karnymi, chyba ze w opinii sedziéw ma to negatywny wptyw na
sytuacje druzyny przeciwnej. W takim przypadku pomiar nalezy przeprowadzi¢ przy nastepnej
przerwie w grze. Sedziowie sg zobowiazani do sprawdzenia topatki na zgdanie kapitana druzyny,
ale dozwolone jest tylko jedno mierzenie na druzyne na przerwe. Zaden inny gracz niz kapitan
druzyny i gracz z mierzonym sprzetem nie moze by¢ przy stoliku sedziowskim podczas pomiaru.
Po dokonaniu pomiaru, gra zostanie wznowiona zgodnie z tym, co spowodowato przerwanie.

5.4. Sedziowie

5.4.1. Mecz bedzie prowadzony i kontrolowany przez jednego upowaznionego sedziego.

5.4.2. Sedzia ma prawo zatrzymac mecz, jesli istnieje oczywiste ryzyko, ze nie bedzie mozna go
kontynuowac zgodnie z zasadami.

5.5. Stolik sedziowski

5.5.1. Musi by¢ prowadzony stolik sedziowski.

5.5.2. Stolik sedziowski bedzie neutralny i odpowiedzialny za protokét meczowy, utrzymanie
czasu i ewentualne zadania spikera

5.6. Czas trwania gry

5.6.1. Regularny czas gry

5.6.1.1. Regularny czas gry wynosi 3 x 20 minut z dwoma 10-minutowymi przerwami, gdy zespoét
sie zmienia. Moze sie to rézni¢ w zaleznosci od harmonogramu gier lub liczby druzyn w turnieju.
Mozna pozwoli¢ na krétszy czas gry, jednak organizator nie moze da¢ mniej niz 3 x 15 minuti /
lub przerw. Zegar powinien, jesli to mozliwe powinien liczy¢ czas od 00:00.

5.6.1.2. Po zakonczeniu zmiany zespoty zmieniajg roéwniez strefy zmian. Druzyna gospodarzy
wybiera strone boiska przed meczem. Kazde wznowienie gry potowie rozpoczyna sie od punktu
srodkowego. Stolik sedziowski jest odpowiedzialny za zasygnalizowanie dzwiekowo konca
potowy, chyba zZe jest to wykonywane automatycznie. Czas przerwy rozpoczyna sie natychmiast
po zakonczeniu potowy. Druzyny sg odpowiedzialne za powrét na boisko na czas, aby wznowi¢
gre po przerwie.
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5.6.1.3. Czas gry powinien by¢ rzeczywisty, jednak w zaleznosci od wykorzystywanego miejsca
lub liczby gier rozgrywanych jednoczesnie, moze to by¢ zmienione.

5.6.1.3.1. Rzeczywisty czas gry oznacza, ze czas zostanie zatrzymany za kazdym razem, gdy gra
zostanie przerwana przez gwizdek sedziowski, i rozpocznie sie ponownie, gdy pitka zostanie
zagrana.

5.6.1.3.2. Przy nienaturalnych przerwach w grze nalezy uzy¢ potréjnego sygnatu. Sedziowie
decydujg, co nalezy uznac za nienaturalng przerwe, ale zawsze obejmuje to: uszkodzona pitke,
rozpadajaca sie bande, obrazenia zawodnika, pomiar wyposazenia, nieupowaznione osoby lub
przedmioty na boisku, $wiatta gasnace catkowicie lub czesciowo i sygnat dzwiekowy konczacy
potowe uzyty przez pomytke.

5.6.1.3.3. Jesli banda sie rozpadnie, nie nalezy przerywac gry, dopoki pitka nie znajdzie sie w
poblizu danego miejsca. W przypadku kontuzji gra zostaje przerwana tylko w przypadku
podejrzenia powaznej kontuzji lub jesli kontuzjowany zawodnik bezposrednio wptywa na gre.
5.6.1.3.4. Organizator moze zdecydowa¢, aby wykorzystac czas regulaminowy gry, w ktérym to
przypadku czas gry moze by¢ zatrzymany tylko w zwiazku z bramka, kara, rzutem karnym,
przerwg czasowq lub potréjnym sygnatem sedziowskim przy nienaturalnej przerwie. Ostatnie
dwie minuty zwyktego czasu gry zawsze muszg by¢ regulaminowe.

5.6.1.3.5. Czas gry zostaje zatrzymany podczas rzutu karnego.

5.6.1.3.6. Jesli uzywany jest czasu biezacy, czas jest zatrzymywany kiedy pada bramka, kiedy
pojawi sie przewinienie. W zaleznosci od czasu gry, ostatnie 2-3 minuty ostatniej potowy bedzie
czasem rzeczywistym.

5.6.2. Czas (przerwa w Grze na zadanie)

5.6.2.1. Podczas zwyktego czasu gry kazda druzyna ma prawo zazadac jednorazowej przerwy,
ktéra zostanie wykonana, i bedzie oznaczona potréjnym sygnatem, gdy tylko gra zostanie
przerwana.

5.6.2.2. Przerwa/czas moze by¢ zazagdana w dowolnym momencie, w tym w zwigzku z bramkami i
rzutami karnymi, ale tylko przez kapitana druzyny lub cztonka zespotu. Czas, o ktory wystapiono
podczas przerwy, powinien zosta¢ wyegzekwowany natychmiast, ale jesli sedziowie uznaja, ze
ma to negatywny wptyw na sytuacje druzyny przeciwnej, czasu musi zosta¢ wykonany przy
nastepnej przerwie. Zadany limit czasu musi by¢ zawsze wykonany, z wyjatkiem sytuacji, gdy
druzyna chce wycofa¢ wniosek.

5.6.2.3. Limit czasu rozpoczyna sie od dodatkowego sygnatu sedziéw, gdy zespoty znajduja sie w
strefach zmian, a sedziowie przy stoliku sedziowskim. Kolejny dodatkowy sygnat po 30
sekundach oznacza koniec przerwy. Po uptywie limitu czasu gra zostanie wznowiona zgodnie z
tym, co spowodowato przerwanie gry. Gracz ukarany nie moze uczestniczy¢ w przerwie.

5.6.3. Dogrywki

5.6.3.1. Jezeli mecz, ktéry musi zosta¢ rozstrzygniety, konczy sie remisem, zostaje on
przedtuzony do maksymalnego dodatkowego czasu wynoszgacego pie¢ minut.

5.6.3.2. Przed dogrywka zespoty maja prawo do dwuminutowej przerwy, ale nie ma koniecznosci
zmiany stron. Podczas dogrywki obowigzuja te same zasady dotyczace czasu rozpoczecia i
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zakonczenia, jak w zwyktym czasie gry. Czas dodatkowy nie jest dzielony na potowy. Czas kary
pozostaty po zwyktym czasie gry bedzie kontynuowany przez dogrywke. Jesli wynik po
dogrywce jest nadal réwny, mecz zostanie rozstrzygniety rzutami karnymi.

5.6.3.3. Druzyna, ktéra pierwsza zapunktuje wygrywa mecz.

5.6.4. Rzuty karne po dogrywce

5.6.4.1. Pieciu zawodnikéw z kazdej druzyny wykonuje po jednym rzucie karnym.

5.6.4.2. Jesli wynik po tym jest nadal réwny, ci sami zawodnicy otrzymuja po jednym rzucie
karnym, az do osiagniecia decydujacego wyniku.

5.6.4.3. Rzuty karne beda podejmowane na przemian. Sedziowie decyduja, ktérej bramki uzy¢ i
przeprowadza losowanie miedzy kapitanami druzyn. Zwyciezca decyduje, ktéra druzyna
rozpocznie strzaty karne. Kapitan zespotu lub cztonek personelu zespotu informuje na pismie
sedziéw i stolik sedziowski o liczbie zawodnikéw i kolejnosci, w jakiej beda wykonywa¢ rzuty
karne. Sedziowie s odpowiedzialni za zapewnienie, ze rzuty karne s3 wykonywane w doktadnej
kolejnosci wskazanej przez personel zespotu.

5.6.4.4. Gdy tylko decydujacy wynik zostanie osiggniety podczas rzutéw karnych, mecz jest
zakonczony, a zwycieska druzyna zostanie uznana za wygrang o jedna dodatkowa bramke.
Podczas regularnych rzutéw karnych decydujacy wynik jest uwazany za osiggniety, gdy druzyna
prowadzi wieksza liczbg bramek, niz druzyna przeciwna ma pozostate rzuty karne. Podczas
ewentualnych dodatkowych rzutéw karnych uznaje sie, ze decydujacy wynik zostat osiagniety,
gdy druzyna zdobyta o jedng bramke wiecej niz druzyna przeciwna, a obie druzyny wykonaty
taka sama liczbe rzutéw karnych. Dodatkowe rzuty karne nie muszg by¢ wykonywane w tej
samej kolejnosci, co zwykte rzuty karne, ale gracz nie moze wykona¢ trzeciego rzutu karnego,
dopéki wszyscy notowani zawodnicy w jego druzynie nie zrobig co najmniej dwéch, i tak dalej.
5.6.4.5. Ukarany zawodnik moze uczestniczy¢ w rzutach karnych, jezeli nie otrzymat kary za
mecz. Jesli jeden ze wskazanych graczy otrzyma jakakolwiek kare podczas rzutéw karnych,
kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze wybrany, w celu zastapienia
zawodnika, ktéry ponidst kare. Jezeli bramkarz otrzyma jakakolwiek kare podczas rzutéw
karnych, zostanie on zastapiony przez bramkarza rezerwowego. Jesli bramkarz rezerwowy nie
jest dostepny, zesp6t ma maksymalnie trzy minuty, aby wtasciwie wyposazy¢ zawodnika w polu,
ktéry nie zostat jeszcze wybrany, ale ten czas nie moze by¢ uzyty do rozgrzewki. Nowy bramkarz
zostanie oznaczony w protokole meczu, a czas zmiany zostanie odnotowany. Druzyna, ktéra nie
jest w stanie wyznaczy¢ 5 zawodnikéw, moze wzia¢ tylko tyle rzutéw karnych, ile ma
zawodnikéw. Dotyczy to réwniez ewentualnych dodatkowych rzutéw karnych.

5.7. Metoda punktacji: bramka

5.7.1. Dozwolone bramki

5.7.1.1. Bramke uznaje sie za uznang, jezeli zostata prawidtowo zdobyta i potwierdzona rzutem
sedziowskim w miejscu Srodkowym.

5.7.1.2. Wszystkie uznane bramki powinny by¢ odnotowane w protokole meczu wraz z czasem i
numerami graczy punktujacych i asystujacych. Za pomocnika uwaza sie zawodnika tej samej
druzyny bezposrednio zaangazowanego w punktacje. Nalezy odnotowac tylko jedng pomoc na
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bramke. Bramka zdobyta w dogrywce lub po rzucie karnym po zakonczeniu potowy lub meczu
nie moze by¢ potwierdzona rzutem sedziowskim, ale jest uznawana, gdy obaj sedziowie wskazali
na punkt srodkowy, a bramke odnotowano w protokole meczu.

5.7.1.3. Uznana bramka nie moze by¢ anulowana.

5.7.1.4. Jesli sedziowie s3 pewni, ze uznana bramka jest nieprawidtowa, musza to zgtosic.

5.7.2. Poprawnie strzelone bramki

5.7.2.1. gdy cata pitka w kierunku do przodu przejdzie linie bramkowa po tym jak w prawidtowy
sposob zostata zagrana kijem zawodnika rozgrywajgcego i druzyna atakujaca nie dopusci sie
zadnego przewinienia obtozonego rzutem wolnym lub kara w zwigzku z bramka lub
bezposrednio przed jej zdobyciem. To znaczy:

5.7.2.1.1. Gdy gracz w druzynie bronigcej przesunat bramke poza pozycje, a pitka mija linie
bramkowa od przodu miedzy znakami stupkéw i ponizej wyimaginowanej pozycji paska.
5.7.2.1.2. Kiedy strzelona jest bramka samobédjcza. Bramka wtasna moze zostac strzelona
poprzez odbicie sie pitki od kija lub ciata obroncy. Jesli druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia,
zdobedzie bramke samobéjcza podczas opdznionej kary, bramka jest prawidtowa.

5.7.2.1.3. Bramke samobéjcza nalezy odnotowac jako OG.

5.7.2.2. Gdy cata pitka w kierunku do przodu przejdzie przez linie bramkowa po tym jak zawodnik
druzyny broniacej kijem lub jakas czescia ciata skierowat pitke, lub zawodnik druzyny atakujacej
jakas$ czescig ciata nieumyslnie skierowat pitke i druzyna atakujaca nie dopuscita sie zadnego
przewinienia obtozonego rzutem wolnym lub kara w zwigzku z bramka lub bezposrednio przed
jej zdobyciem

5.7.2.3. Bramka nie bedzie uwazana za prawidtowo zdobyta, jesli zawodnik w druzynie atakujacej
celowo kopie pitke bezposrednio przed skierowaniem jej na bramke. Jesli gracz strzelit
niewtasciwym kijem, a btad zostanie zauwazony dopiero po przekroczeniu linii bramkowej,
Bramka jest uznana.

5.7.2.4. Gdy zawodnik, ktéry nie jest zapisany w protokole meczu lub ma niewtasciwy numer,
bierze udziat w strzeleniu bramki.

Uwaga: Zaangazowany oznacza strzelenie bramki lub asyste.

5.7.3. Nieprawidtowo strzelone bramki

5.7.3.1. Kiedy gracz w druzynie atakujacej popetnit wykroczenie prowadzace do wyrzucenia go z
boiska lub kary w zwigzku lub bezposrednio przed strzeleniem bramki. (w protokole wpisany
znak wykroczenia)

Uwaga: Dotyczy to takze sytuacji, gdy druzyna zdobywa punkty z zbyt duzg liczba graczy lub
ukaranym zawodnikami na boisku, a takze gdy gracz w druzynie atakujacej celowo przesuwa
bramke z jej miejsca.

5.7.3.2. Kiedy gracz w atakujacej druzynie celowo kieruje pitke do bramki z uzyciem dowolnej
czesci swojego ciata.

Uwaga: Poniewaz nie jest to uznawane za wykroczenie, gra powinna zosta¢ wznowiona w
punkcie wznowienia.
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5.7.3.3. Kiedy pitka mija linie bramkowa podczas lub po sygnale sedziego.

5.7.3.4. Potowa lub mecz dobiega konca, gdy tylko zacznie brzmie¢ sygnat koncowy.

5.7.3.5. Kiedy pitka wchodzi do bramki bez przekroczenia linii bramkowej z przodu.

5.7.3.6. Kiedy bramkarz rzuca lub kopie pitke do bramki druzyny przeciwnej, lub inny prawidtowy
sposob.

Uwaga: Poniewaz nie jest to uznawane za wykroczenie, gra powinna zosta¢ wznowiona w strefie
wznowienia. Pitka musi dotkna¢ innego gracza lub sprzetu innego gracza, zanim trafi do bramki.
5.7.3.7. Kiedy zawodnik z pola w atakujacej druzynie celowo kopie pitke i trafia w bramke po
dotknieciu innego gracza lub sprzetu innego gracza.

Uwaga: Poniewaz nie jest to uznawane za wykroczenie, gra powinna zosta¢ wznowiona w strefie
wznowienia.

5.7.3.8. Gdy druzyna atakujgca zdobedzie punkty podczas opdznionej kary, kara zostanie
wykonana i gra zostanie wznowiona w strefie wznowienia.

5.7.3.9. Gdy pitka odbija sie od jednego z sedziéw i bezposrednio trafia do bramki.

6. Druzyny Zunifikowane
Fragment nie przettumaczony

7. Przepisy ogolne dla wszystkich rodzajow gier

7.1. Kary

7.1.1. Ogélne przepisy dotyczace kar

7.1.1.1. W przypadku popetnienia wykroczenia prowadzacego do kary sprawca zostanie ukarany.
7.1.1.1.1. Jesli sedziowie nie s3 w stanie wskaza¢ sprawcy lub jesli wykroczenie zostato
popetnione przez cztonka personelu zespotu, kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie
zostat jeszcze ukarany, aby odby¢ kare. Jesli kapitan druzyny odmoéwi lub zostanie ukarany,
sedziowie wybieraja zawodnika.

7.1.1.1.2. Wszystkie wykonane kary powinny by¢ odnotowane w protokole meczu wraz z czasem,
numerem zawodnika, rodzajem kary i przyczyng kary. Jesli kara jest spowodowana
wykroczeniem w zwigzku z gra, druzyna, ktéra nie popetnita wykroczenia, otrzyma rzut wolny.
Jesli kara jest spowodowana wykroczeniem nie zwigzanym z grg, gre nalezy wznowic rzutem
sedziowskim. Jezeli kara jest spowodowana wykroczeniem popetnionym podczas przerwy, gra
zostaje wznowiona zgodnie z tym, co spowodowato przerwanie gry.

7.1.1.1.3. Karany kapitan druzyny traci prawo do rozmowy z sedziami, chyba ze zostanie do nich
skierowany.

7.1.1.2. Ukarany zawodnik musi by¢ na tawce kar podczas catej kary.

7.1.1.2.1. Wszystkie kary koncza sie po zakonczeniu meczu. Kara, ktéra nie wygasta pod koniec
zwyktego czasu gry, bedzie kontynuowana przez czas dogrywki. Ukarany gracz bedzie po tej
samej stronie linii sSrodkowej, co jego druzyna, z wyjatkiem sytuacji, gdy stolik sedziowski i tawki
kar s3 umieszczone po tej samej stronie boiska, co strefy zmian. Podczas normalnego czasu gry
ukarany zawodnik moze opusci¢ tawke kar podczas przerwy. Ukarany gracz nie moze opuscic
tawki kar podczas przerwy miedzy zwyktym czasem gry a dogrywka. Gracz ukarany nie moze
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uczestniczy¢ w przerwie. Zawodnik, ktérego karna jest ekspresowa, natychmiast opuszcza tawke
kar, chyba ze liczba kar dla jego druzyny uniemozliwia to lub kara wygasa gdyz jest karg
osobista. Bramkarz, ktérego kara wygasa, nie moze opusci¢ tawki kar az do nastepnego
zatrzymania gry.

7.1.1.2.2 Ukarany zawodnik, ktéry zostat kontuzjowany, moze zostac zastgpiony na tawce kar
przez zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany. Obaj zawodnicy zostang odnotowani w
protokole meczowym z numerem gracza, ktéry faktycznie odbyt kare w nawiasach. Jesli
kontuzjowany gracz wejdzie na boisko przed uptywem kary, zostanie natozona kara za mecz.
7.1.1.2.3. Jesli stolik sedziowski jest odpowiedzialny za zbyt wczesne dopuszczenie gracza do
gry i btad ten zostanie zauwazony w zwyktym czasie trwania kary, gracz wznawia odbywanie kary
na tawce kar. Nie ma dodatkowego czasu na kare, a gracz powréci na boisko, gdy uptynie jego
regularny czas kary.

7.1.1.3. Jesli bramkarz otrzyma jedna lub kilka kar 2-minutowych, kapitan druzyny wybiera
zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby odbyt kare.

7.1.1.3.1. Jesli bramkarz otrzyma jedna lub kilka kar 2-minutowych, kapitan druzyny wybiera
zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby odbyt kare. Bramkarz, ktéry otrzymat kare tawki
lub osobistg, musi odby¢ kare osobiscie.

7.1.1.3.2. Jesli bramkarz odbywa kary, a rezerwowy bramkarz nie jest dostepny, zesp6t ma
maksymalnie trzy minuty, aby wtasciwie wyposazy¢ zawodnika z pola, ale ten czas nie moze by¢
uzyty do rozgrzewki. Nowy bramkarz zostanie oznaczony w protokole meczu, a czas zmiany
zostanie odnotowany.

7.1.1.3.3. Gdy kara wygasa, bramkarz nie moze wej$¢ na boisko, dopdki gra nie zostanie
przerwana. W zwigzku z tym kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze
ukarany, aby towarzyszyt bramkarzowi na tawce kar, aby wejs¢ na boisko, gdy kara wygasa.
Sedziowie wraz ze stolikiem sedziowskim pomagajg bramkarzowi, ktérego kara wygasta podczas
gry, opuscic tawke kar, gdy tylko gra zostanie przerwana.

7.1.1.4. Czas kary powinien by¢ zsynchronizowany z czasem gry.

7.1.2. Kara druzynowa

7.1.2.1. Kara druzynowa wptywa na druzyne, dlatego ukarany zawodnik nie moze zostac
wymieniony na boisku podczas kary.

7.1.2.2. Nie mozna jednoczesnie odbywac wiecej niz jednej kary druzynowej na gracza i dwoch
kar druzynowych na druzyne.

7.1.2.2.1. Wszystkie kary umowne beda odbywane w kolejnosci, w jakiej zostaty natozone.
Zawodnik, ktérego kary nie mozna w danej chwili odby¢, znajduje sie na tawce kar od momentu
rozpoczecie wykonania kary.

7.1.2.2.2. Jesli wiecej niz jedna kara zostanie natozona jednoczesnie na druzyne, ktéra ma juz
kare druzynowa, kapitan druzyny decyduje, ktéra z nowych kar bedzie odbywana jako pierwsza.
Krétsze kary druzynowe bedg w tym przypadku zawsze odbywane wczesniej. Jezeli podczas
opdznionej kary druzyna otrzyma kolejng kare druzynowa, op6zniona kara natozona najpierw na
druzyne bedzie karg odbytga jako pierwsza.
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7.1.2.3. Druzyna, ktéra ma wiecej niz dwéch graczy z wykonanymi karami druzynowymi, ma nadal
prawo do gry z trzema graczami na boisku.

7.1.2.4. Zespo6t bedzie grat czterema zawodnikami na boisku, dopdki nie zostanie odbyta tylko
jedna kara druzynowa. Zawodnik, ktérego kara druzynowa wygasa przed tym, pozostaje na
tawce kar az do momentu przerwania gry lub, jesli nastapi to wczesniej, wygasaja kolejne kary
druzynowe, tak aby druzyna miata tylko jedng kare druzynowa.

7.1.2.5. Wszyscy ukarani zawodnicy w druzynie opuszczajg tawke kar w takiej samej kolejnosci, w
jakiej wygasajg ich kary, ale zasady dotyczace liczby graczy dopuszczonych na boisko powinny
by¢ caty czas przestrzegane. Sedziowie wraz ze stolikiem sedziowskim pomagajg zawodnikowi,
ktérego kara wygasta podczas gry, opusci¢ tawke kar, gdy tylko gra zostanie przerwana.

7.1.2.6. Jesli zawodnik, ktéory otrzymat kare druzynowa, popetnia kolejne wykroczenia
prowadzgace do kary, wszystkie jego kary bedg odbywane kolejno.

7.1.2.6.1. Dzieje sie tak niezaleznie od tego, czy pierwsza kara zostata rozpoczeta, czy nie. Jesli
kara druzynowa juz sie rozpoczeta i ten sam gracz otrzymuje kolejna kare, nie ma to wptywu na
odbywanie pierwszej kary, ale nalezy kontynuowa¢, od momentu, w ktérym nastapita nowa kara.
7.1.2.6.2. Sugeruje sie, ze gdy tylko pierwsza kara zawodnika na tawce wygasa lub konczy sie,
kolejna zaczyna by¢ odbywana, chyba ze druzyna ma inne kary druzynowe, ktére nie s3 jeszcze
odbywane, a ktére zostaty natozone miedzy karami punktowymi pierwszego gracza.

7.1.2.6.3. Na tego samego gracza mozna natozy¢ nieograniczong liczbe kar druzynowych. Jesli
gracz poniést kare osobista, wszystkie jego kary punktowe musza skonczy¢ sie lub wygasnag,
zanim kara osobista moze by¢ odbywana.

7.1.2.6.4. Jesli gracz wykonuje kare osobistg, a nastepnie otrzymuje kare na stanowisku karnym,
odbywanie pozostatej kary osobistej, gdy tylko mozna wymierzy¢ kare druzynowa, zostanie
odroczony do momentu wygasniecia lub zakonczenia kary druzynowej. Kapitan druzyny wybiera
zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby towarzyszyt zawodnikowi na tawce kar, i moze
wejs¢ na boisko dopiero po wygasnieciu kary. Jesli ukarany zawodnik popetnia wykroczenie
prowadzace do kary meczowej, stosuje sie réwniez zasady dotyczace kar za mecze.

7.1.3. 2-minutowa kara tawkowa.

7.1.3.1. Jesli druzyna przeciwna zdobedzie bramke podczas 2-minutowej kary tawki, ktéra jest
odbywana, kara wygasa, chyba ze druzyna przeciwna jest liczniejsza na boisku lub druzyny graja
z taka sama liczbg zawodnikéw.

7.1.3.2. Kara nie wygasa dopoéki nie zostanie zdobyta bramka ani podczas opéznionej kary,
rowniez nie wygasa gdy padnie bramka z rzutu karnego spowodowanego wykroczeniem
prowadzacym do kary. Jezeli 2-minutowa kara punktowa zostanie natozona w zwiazku z rzutem
karnym lub opdéznionym rzutem karnym, stosuje sie rowniez zasady dotyczace kar w zwigzku z
rzutem karnym.

7.1.3.3. Jesli druzyna ma wiecej niz jedng 2-minutowga kare na tawce, odbywaja je w tej samej
kolejnosci, w jakiej zostaty wykonane.

7.1.4. Opé6zniona kara
7.1.4.1. Wszystkie rodzaje kar, w tym kary meczowe, mogga zosta¢ opéznione. Op6zniong kare
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stosuje sie, gdy druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, nadal kontroluje pitke po wykroczeniu
prowadzacym do kary. Tylko jedna kara na raz moze zosta¢ opdézniona, z wyjatkiem sytuacji, gdy
trwa sytuacja bramkowa, w ktérym to przypadku moze zostaé opézniona druga kara.

7.1.4.2. Jezeli jedna lub kilka kar op6Znionych zostanie natozonych w zwiazku z rzutem karnym
lub op6znionym rzutem karnym, stosuje sie rowniez zasady dotyczace kar w zwiazku z rzutem
karnym.

7.1.4.3. Opdzniona kara oznacza, ze druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, ma mozliwos¢
kontynuowania ataku, dopéki druzyna atakujaca nie zdobedzie gola, straci pitke lub gra zostanie
przerwana.

7.1.4.3.1. Podczas opéznionej kary druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, powinna miec
mozliwos¢ zastgpienia bramkarza zawodnikiem z pola i kontynuowania ataku. Opézniona kara
jest nadal wykonywana po zakonczeniu potowy/tercji lub meczu. Jesli opdézniona kara zostanie
wykonana, poniewaz druzyna, ktéra popetnita przewinienie, zdobywa i kontroluje pitke, nalezy
wznowi¢ gre rzutem sedziowskim.

7.1.4.3.2. Druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, musi prowadzi¢ konstruktywna gre
atakujaca. Jesli sedziowie uznaja ze zespét prébuje gra¢ na czas, zawodnicy zostang o tym
powiadomieni. Jesli druzyna nadal nie prébuje zaatakowad, gra zostaje przerwana, kara
opdzniona zostaje egzekwowana i gra zostaje wznowiona (face-off).

7.1.4.3.3. Jezeli op6zniona kara zostanie wykonana z powodu innej przerwy w grze, gra zostanie
wznowiona zgodnie z tym, co spowodowato przerwanie.

7.1.4.3.4. Jezeli druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, zdobywa punkty w prawidtowy
sposob podczas opdznionej kary, bramka jest uznana, a opdzniona 2-minutowa kara tawki
natozona na druzyne nie jest wykonywana. Zadne inne kary nie zostang anulowane.

7.1.4.3.5. Jesli druzyna, ktéra popetnita przewinienie, zdobedzie bramke podczas opd6znionej
kary, bramka zostaje anulowana i gra zostaje wznowiona. Jesli druzyna, ktéra nie popetnita
przewinienia, zdobywa bramke samobdjcza, bramka jest uznana.

7.1.4.4. Wykroczenia prowadzace do 2-minutowej kary na tawce

7.1.4.4.1. Kiedy gracz uderza, blokuje, podnosi, kopie lub trzyma przeciwnika albo jego kij, aby
zdoby¢ znaczng przewage lub bez mozliwosci dotarcia do pitki.

7.1.4.4.2. Kiedy zawodnik rozgrywa pitke ponad poziomem pasa dowolng czescia kija lub stopy.
Uwaga: Poziom pasa jest uwazany za poziom pasa gracza stojacego pionowo.

7.1.4.4.3. Kiedy zawodnik jest winny nieostroznego wymachiwania kijem.

Uwaga: Obejmuje to niekontrolowane przesuwanie kija do przodu lub do tytu i podnoszenie kija
powyzej gtowy przeciwnika, jesli jest to uwazane za niebezpieczne lub niepokojace dla
przeciwnika.

7.1.4.4.4. Kiedy zawodnik popycha przeciwnika na bande lub bramke.

7.1.4.4.5. Kiedy zawodnik jest winny nieostroznej fizycznej gry.

7.1.4.4.6. Gdy kapitan zespotu prosi o pomiar topatki, a zmierzony sprzet jest prawidtowy. (Brak
znaku wykroczenia). Kapitan druzyny otrzymuje na kare.

7.1.4.4.7. Kiedy zawodnik w polu bierze udziat w grze bez kija. (Brak znaku wykroczenia)

Uwaga: nie dotyczy to bramkarza, tymczasowo uwazanego za gracza w polu.
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7.1.4.4.8. Kiedy gracz w polu bierze kij z miejsca innego niz strefa zmian druzyny. (Brak znaku
wykroczenia)

7.1.4.4.9. Kiedy gracz w polu nie chce podnies¢ swojego ztamanego lub upuszczonego kija z
boiska i przynies¢ go do swojej strefy zmian. Tylko wyraznie widoczne czesci patyka musza
zostac usuniete przez zawodnika.

7.1.4.4.10. Gdy gracz celowo porusza sie, aby zablokowa¢ przeciwnika, ktéry nie jest w
posiadaniu pitki.

Uwaga: Jesli gracz, ktéory prébuje wejs¢ na lepsza pozycje, wraca do przeciwnika lub
uniemozliwia przeciwnikowi poruszanie sie w zamierzonym kierunku, przystuguje rzut wolny.
7.1.4.4.11. Kiedy zawodnik w polu aktywnie blokuje wyrzucenie bramkarza.

Uwaga: Uznaje sie to za wykroczenie tylko wtedy, gdy zawodnik rozgrywajacy znajduje sie w
polu bramkowym (1 mx 2,5 m) lub blizej bramkarza niz trzy metry, mierzony od miejsca, w
ktérym bramkarz przejmuje kontrole nad pitka. Aktywnie sugeruje podazanie za bramkarzem
bokiem lub prébe dotarcia do pitki kijem.

7.1.4.4.12. Kiedy gracz narusza zasade trzech metréw przy trafieniu lub rzucie wolnym. Jesli
trafienie lub rzut wolny zostanie wykonany, gdy przeciwnicy probuja przyja¢ pozycje w
prawidtowy sposéb, nie nalezy podejmowac zadnych dziatan. Jesli druzyna tworzy linie obrony,
ktéra nie znajduje sie w odpowiedniej odlegtosci, tylko jeden gracz powinien zosta¢ ukarany.
7.1.4.4.13. Aby uzyska¢ wyrazng przewage, zawodnik w polu zatrzymuje sie lub gra pitka podczas
lezenia lub siadania lub w inny spos6b wptywa na sytuacje.

7.1.4.4.14. Kiedy zawodnik w polu zatrzymuje sie lub odbija pitke reka, ramieniem lub gtowa.
7.1.4.4.15. W przypadku nieprawidtowej zmiany.

Uwaga: Gracz opuszczajacy boisko musi przejs¢ przez bande, zanim nowy gracz moze wejs¢ na
boisko. Jesli sprawa jest zamknieta, akcja powinna zostac podjeta tylko wtedy, gdy ma to wptyw
na gre. Nieprawidtowa zmiana to réwniez, gdy gracz zmienia sie poza wtasng strefg zmiany
druzyny, gdy gra jest przerwana. Gracz wchodzacy na boisko bedzie ukarany.

7.1.4.4.16. Gdy druzyna gra ze zbyt duza liczba graczy na boisku tylko jeden gracz zostanie
ukarany.

7.1.4.4.17. Kiedy ukarany gracz:

7.1.4.4.17.1. Bez wejscia na boisko opuszcza tawke kar, zanim jego kara wygasa lub konczy sie.
Odmawia opuszczenia tawki kar, gdy jego kara wygasa. Wchodzi na boisko podczas przerwy w
grze, zanim jego kara wygasa lub konczy sie.

7.1.4.4.17.2. Stolik sedziowski powiadomi o tym sedziéw tak szybko, jak to mozliwe. Zawodnik,
ktérego kara wygasa, nie moze opuscic¢ tawki kar, jesli liczba kar dla druzyny uniemozliwia to lub
kara wygasajaca jest karg osobistg. Bramkarz, ktérego kara wygasa, nie moze opusci¢ tawki kar
az do nastepnej przerwy w grze. Jesli ukarany gracz wejdzie na boisko podczas gry, jest to
uwazane za sabotaz gry.

7.1.4.4.18. Kiedy gracz popetnia powtarzajace sie wykroczenia prowadzace do rzutu wolnego.
Obejmuje to zaréwno kroétszy, jak i dtuzszy czas.

7.1.4.4.19. Gdy zespo6t systematycznie zaktdca gre, popetniajac powtarzajace sie wykroczenia, co
prowadzi do rzutu wolnego.

Uwaga: Dotyczy to réwniez sytuacji, gdy druzyna popetnia kilka drobnych wykroczen w krétkim
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czasie. Gracz, ktéry popetnit ostatnie wykroczenie, odbywa kare.

7.1.4.4.20. Kiedy gracz celowo opdznia gre. Dotyczy to réwniez sytuacji, gdy zawodnik druzyny,
ktéra popetnita przewinienie, uderza lub odbiera pitke, gdy gra jest przerwana, celowo blokujac
pitke o bande lub bramke lub celowo uszkadza pitke.

7.1.4.4.21. Kiedy zesp6t systematycznie opdznia gre. Jesli sedziowie uznaja zespét za bliski
ukarania za opéznienie gry, kapitan druzyny powinien, jesli to mozliwe, zosta¢ powiadomiony
przed podjeciem jakichkolwiek dziatan. Kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat
jeszcze ukarany, aby odbywat kare.

7.1.4.4.22. Kiedy zawodnik lub cztonek personelu zespotu protestuje przeciwko decyzjom
sedziow lub gdy prowadzenie druzyny przez trenera jest prowadzone w niepokojacy lub
niewtasciwy sposéb

7.1.4.4.22.1. Obejmuje to, gdy kapitan zespotu stale i bez powodu kwestionuje decyzje sedzidw.
7.1.4.4.22.2. Protestowanie przeciwko decyzjom sedziéw i prowadzenie druzyny przez trenera w
niepokojacy lub niewtasciwy sposéb jest uwazane za spontaniczne i za niewielkie wykroczenie w
poréwnaniu z niesportowym zachowaniem.

7.1.4.4.22.3. Dotyczy to réwniez sytuacji, gdy cztonek zespotu wchodzi na boisko bez zgody
sedziéw. Sedzia powinien, jesli to mozliwe, powiadomi¢ personel zespotu przed podjeciem
jakichkolwiek dziatan.

7.1.4.4.23. Kiedy bramkarz, pomimo wezwania od sedziéw, pomija umieszczenie bramki z
powrotem na miejscu.

Uwaga: Obowigzkiem bramkarza jest odtozy¢ bramke na miejsce, gdy tylko zostanie to uznane
za mozliwe.

7.1.4.4.24. Kiedy gracz, pomimo wezwania od sedziéw, pomija poprawianie swojego osobistego
wyposazenia. (Brak znaku wykroczenia)

7.1.4.4.25. Gdy gracz uzywa niewtasciwego stroju. (Brak znaku wykroczenia)

7.1.4.4.25.1. Obejmuje to brakujace czesci ubrania i wykroczenia dotyczace opaski kapitana
druzyny.

7.1.4.4.25.2. Wykroczenia dotyczace strojow prowadza tylko do jednej kary na druzyne na mecz.
Wszystkie inne przypadki nieprawidtowego wyposazenia nalezy zgtosi¢ organizatorom.
7.1.4.4.26. Kiedy bramkarz bierze udziat w grze niewtasciwie wyposazony (bez znaku
wykroczenia). Jesli bramkarz nieumyslnie straci maske na twarz, gra zostaje przerwana i
wznowiona (face off) po zatozeniu maski.

7.1.4.427. Gdy w meczu bierze udziat zawodnik z niewtasciwym numerem. (Brak znaku
wykroczenia). Protokét meczu nalezy poprawié. Wykroczenia dotyczace niewtasciwej numeragji
prowadzga tylko do jednej kary na druzyne na mecz. Inne przypadki tego przestepstwa nalezy
zgtosi¢ organizatorom.

7.1.5. Powazna kara tawkowa

7.1.5.1 Powazna kara tawkowa sktada sie z dwoch kar tawki odbywanych jedna po drugiej przez
gracza dopuszczajgcego sie przewinienia.

7.1.5.2. Jezeli powazna kara tawkowa zostanie natozona w zwigzku z rzutem karnym lub
opdéznionym rzutem karnym, stosuje sie réwniez zasady dotyczace kar w zwigzku z rzutem
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karnym.

7.1.5.3. Wykroczenia prowadzace do powaznej kary na tawce.

7.1.5.3.1. Kiedy zawodnik w polu jest winny nieostroznego wymachiwania kijem.

7.1.5.3.2. Kiedy gracz w polu uzywa swojego kija do zaczepienia o ciato przeciwnika.

7.1.5.3.3. Kiedy gracz rzuca kijem lub innym sprzetem na boisko, aby uderzy¢ lub sprébowac
uderzy¢ pitke.

7.1.5.3.4. Gdy gracz jest winny nieostroznej gry fizyczne;j.

7.1.6. Kara osobista

7.1.6.1. Kare osobistg mozna natozy¢ tylko w zwigzku z kara na tawce i nie mozna jej odbywag,
dopoki kara tawki nie wygasnie lub sie skorczy. Nieograniczona liczba kar osobistych moze by¢
odbywana jednoczesnie.

7.1.6.1.1. Jesli gracz, ktéry juz wykonuje kare osobista, otrzymuje kare na tawce, odbywanie
pozostatej kary osobistej, gdy tylko mozna odby¢ kare na tawce, zostanie odtozony do momentu
wygasniecia lub zakonczenia kary na tawce.

7.1.6.1.2. Kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby towarzyszyt
zawodnikowi na tawce kar, i bedzie mégt wrécic¢ na boisko po wygasnieciu kary.

7.1.6.2. Kara osobista dotyczy tylko zawodnika i dzieki temu moga oni zosta¢ zastapieni na
boisku podczas odbywania kary.

7.1.6.2.1. Kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby towarzyszyt
zawodnikowi na tawce kar, i bedzie mégt wréci¢ na boisko po wygasnieciu kary.

7.1.6.2.2. Po wygasnieciu kary osobistej gracz nie moze wejs¢ na boisko, dopdki gra nie zostanie
przerwana. Sedziowie wspélnie ze stolikiem sedziowskim pomagajg zawodnikowi, ktérego kara
wygasta podczas gry, opuscic¢ tawke kar, gdy tylko gra zostanie przerwana. Cztonek personelu
druzyny, ktéry otrzymuje kare osobistg, powinien zosta¢ wystany na trybuny na reszte meczu, a
kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby odby¢ kare na tawce.

7.1.7. 10 minutowa kara osobista

7.1.7.1. Jesli druzyna przeciwna strzelita bramke podczas 10-minutowej kary osobistej, kara nie
wygasa.

7.1.7.2. Wykroczenia prowadzace do 2-minutowej kary na tawce + 10-minutowa kara osobista
7.1.7.3. Kiedy zawodnik lub inny cztonek zespotu jest winny niesportowego zachowania.

Uwaga: Niesportowe zachowanie oznacza: Zachowywanie sie w sposéb obrazliwy lub
uwtaczajacy sedziom, innym zawodnikom, innym cztonkom zespotu, organizatorom, widzom ja
rowniez jakiekolwiek dziatania symulacyjne lub majace na celu wprowadzenie sedziéw w btad.
Celowe kopanie lub uderzanie w bande lub bramke. Rzucanie kijem lub innym sprzetem, nawet
podczas przerwy lub w strefie zmian.

7.1.8. Kara meczowa

7.1.8.1. Zawodnik lub cztonek zespotu, ktéry ponosi kare meczowsa, natychmiast udaje sie do
szatni i nie moze bra¢ dalszego udziatu w meczu.

7.1.8.2. Organizatorzy s3 odpowiedzialni za dopilnowanie, aby ukarany udat sie do szatni i nie
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wrocit na boisko lub trybuny w pozostatym czasie meczu, w ewentualnej dogrywce i rzutach
karnych. Wszystkie kary meczowe s3 zgtaszane do protokotu.

7.1.8.3. Wykroczenia popetnione przed lub po meczu, ktére zwykle prowadza do kary meczowej,
sg zgtaszane do protokotu, ale nie naktada sie zadnej kary punktowej. Z wyjatkiem
niewtasciwego sprzetu (ktéry zostanie skorygowany przez danego zawodnika, ktéry moze
nastepnie rozpocza¢ mecz), wykroczenia prowadzace do kary meczowej popetnione przed
meczem réwniez prowadza do nieuczestniczenia przez zawodnika w tym meczu, mozliwego
dodatkowego czasu i wliczone rzuty karne.

7.1.8.4. Techniczna kara meczowa moze by¢ natozona tylko w zwiazku z powazna karg tawki.
7.1.8.4.1. Kapitan druzyny wybiera zawodnika, ktéry nie zostat jeszcze ukarany, aby odby¢ kare
tawkowa oraz ewentualne inne kary na tawce dotyczace zawodnika lub cztonka zespotu, ktérzy
ponoszg kare meczu.

7.1.8.4.2. Ewentualne kary osobiste dotyczace zawodnika ponoszacego kare meczowa wygasaja.
7.1.8.5. Techniczna kara meczowa spowoduje zawieszenie zawodnika na reszte meczu i nie
spowoduje zadnych dalszych kar dla zawodnika.

7.1.9. Techniczna kara meczowa

7.1.9.1. Techniczna kara meczowa moze by¢ natozona tylko w zwiazku z powazna karg tawki.
7.1.9.2. Techniczna kara meczowa spowoduje zawieszenie zawodnika na reszte meczu i nie
spowoduje zadnych dalszych kar dla zawodnika

7.1.9.3. Przewinienia prowadzace do technicznej kary meczowe;.

7.1.9.3.1. Gdy gracz w polu uzywa niezatwierdzonego kija z topatka, ktéra jest zbyt szeroka.
Kiedy bramkarz uzywa niezatwierdzonej maski na twarz.

7.1.9.3.2. Gdy zawodnik lub cztonek personelu zespotu, nie odnotowany w protokole meczu,
bierze udziat w meczu.

7.1.9.3.3. Kiedy gracz jest winny ciaggtego lub powtarzajacego sie niesportowego zachowania.
Kara za mecz zastepuje druga 2-minutowq kare tawki jak réwniez 10-minutowa kare osobistg,
ale po tym nastepuje powazna kara tawki. Cigg dalszy oznacza te samga sekwencje i powtdérzony
po raz drugi w tym samym meczu.

7.1.9.3.4. Kiedy gracz w gniewie ztamie kij lub zniszczy inny sprzet.

7.1.9.3.5. Kiedy gracz jest winny agresywnej gry fizycznej.

7.1.9.3.6. Kiedy gracz lub cztonek zespotu uczestniczyt w przepychance.

7.1.9.3.7. Kiedy zawodnik popetnia wykroczenie prowadzace do powaznej kary na tawce, po raz
drugi w tym samym meczu.

7.19.3.8. Gdy cztonek personelu zespotu jest winny ciagtego lub powtarzajgcego sie
niesportowego zachowania

7.1.9.3.9. Gdy zawodnik, ktérego sprzet ma zosta¢ zmierzony, probuje poprawic¢ lub wymieni¢
sprzet przed pomiarem.

7.1.9.3.10. Kiedy zawodnik lub cztonek zespotu popetnia wykroczenie wyraznie zamierzajace
sabotowac gre

7.1.9.3.11. Gdy zawodnik w polu nadal uzywa wadliwego kija, uzywa wzmocnionego lub
wydtuzonego trzonu.
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7.1.9.3.12. Kiedy zawodnik lub cztonek zespotu opuszcza tawke zmian lub kar aby zaangazowac¢
sie w ktotnie.

7.1.9.3.13. Kiedy zawodnik lub cztonek zespotu jest zaangazowany w boéjke.

7.1.9.3.14. Kiedy zawodnik lub cztonek zespotu jest winny lub prébuje popetni¢ brutalne
wykroczenie.

7.19.3.15. Kiedy gracz Ilub cztonek zespotu jest winny uzywania obrazliwego
jezyka/grubianskiego zachowania.

7.1.9.3.16. Kiedy gracz lub cztonek zespotu jest winny zachowania zagrazajacego innym.

7.2. State fragmenty gry

7.2.1. Ogélne przepisy dotyczace statych fragmentéw gry.

7.2.1.1. Kiedy gra zostata przerwana, zostanie wznowiona w ustalony sposéb , zgodnie z tym, co
spowodowato przerwanie.

Uwaga: ustalone sposoby to wznowienia (face-off), rzuty sedziowskie, rzuty wolne, rzuty karne.
7.2.1.2. Sedziowie uzywaja ustalonych sygnatéw i odpowiednich znakéw oraz wskazujg miejsce
dla takiej sytuacji w polu. Pitka moze by¢ zagrana po sygnale, jesli nie porusza sie i znajduje sie
we wtasciwej pozyc;ji.

7.2.1.2.1. Sedziowie najpierw pokazujg znak konsekwencji (kary), a nastepnie ewentualny znak
wykroczenia. Znak wykroczenia moze by¢ uzyty tylko wtedy, gdy jest to konieczne, jednak
zawsze W zwigzku z karami i rzutami karnymi.

7.2.1.2.2. Jesli w opinii sedziéw nie ma to wptywu na gre, pitka nie musi by¢ catkowicie
nieruchoma lub doktadnie we wtasciwym miejscu przy rzucie sedziowskim lub rzucie wolnym.
7.2.1.3. Statych fragmentéw gry nie mozna bezzasadnie opézniac.

Uwaga: Sedziowie decydujg, co nalezy uznac za nieuzasadnione opdéznienie. Jesli staty fragment
gry jest opdézniony, sedziowie powinni, jesli to mozliwe, powiadomi¢ zawodnika przed podjeciem
jakichkolwiek dziatan.

7.2.2. Wznowienie gry (Face-off)

7.2.2.1. Na poczatku potowy/tercji i w celu potwierdzenia poprawnie zdobytej bramki nalezy
wykonac rzut sedziowski na srodku boiska z uzyciem kija.

7.2.2.1.1. Bramka zdobyta w dogrywce lub po rzucie karnym po zakonczeniu potowy/tercji lub
meczu nie jest potwierdzana rzutem sedziowskim.

7.2.2.1.2. Gdy wznowienie jest wykonywane na $rodku boisk, kazda druzyna powinna znajdowac
sie na swoje potowie boiska.

7.2.2.2. Gdy gra zostanie przerwana i zadna z druzyn nie moze otrzymac trafienia, rzutu wolnego
lub rzutu karnego, gre nalezy wznowic rzutem sedziowskim.

7.2.2.3. Rzut nalezy wykona¢ w najblizszym punkcie wznowienia, w zaleznosci od miejsca, w
ktérym znajdowata sie pitka.

7.2.2.4. Wszyscy zawodnicy, z wyjatkiem tych, ktérzy biora udziat w rzucie sedziowskim,
natychmiast, bez wezwania od sedziéw, zajmujg pozycje co najmniej trzy metry od pitki,
wliczajac w to kije.

7.2.2.5. Uwaga: obowiazkiem sedziow jest sprawdzenie, czy zespoty s3 gotowe i czy wszyscy
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zawodnicy zajeli pozycje.

7.2.2.6. We wznowieniu uczestniczy jeden zawodnik z kazdej druzyny. Zawodnicy bedg zwréceni
twarza do krétkiego boku potowy boiska druzyny przeciwnej i nie moga mieé¢ kontaktu
fizycznego przed rzutem. Stopy powinny by¢ ustawione prostopadle do linii Srodkowej. Kazdy
gracz powinien mie¢ obie swoje stopy w tej samej odlegtosci od linii srodkowej. Kije nalezy
trzyma¢ normalnym uchwytem i obiema rekami powyzej znaku uchwytu. Blendy powinny by¢
ustawione prostopadle do linii Srodkowej po obu stronach pitki, ale bez jej dotykania.

7.2.2.6.1. Normalny chwyt oznacza sposéb, w jaki gracz trzyma kij podczas gry. Gracz druzyny
bronigcej wybiera, po ktérej stronie pitki umiesci¢ swdj kij. Jesli wznowienie odbywa sie na linii
srodkowej, gracz druzyny gosci dokonuje wyboru. Pitka powinna znajdowac sie na wysokosci
srodka topatek.

7.2.2.6.2. Jesli zawodnik uczestniczacy we wznowieniu nie przestrzega instrukcji sedzidw, inny
zawodnik, ktéry znajduje sie na boisku, musi uczestniczy¢ we wznowieniu za niego. W przypadku
sporu zwigzanego ze zmiang przed wykonaniem wznowienia, druzyna gosci jest zobowigzana do
przeprowadzenia zmiany w pierwszej kolejnosci.

7.2.2.7. Odbicie moze bezposrednio spowodowac umieszczenie pitki w bramce.

7.2.3. Wydarzenia prowadzace do wznowienia gry (face-off)

7.2.3.1. Gdy pitka zostanie przypadkowo uszkodzona.

7.2.3.2. Gdy pitka nie zachowuje sie prawidtowo podczas gry.

Uwaga: Sedziowie, przed przerwaniem gry, powinni da¢ zawodnikom czas na rozegranie pitki.
7.2.3.3. Kiedy czesci bandy rozpadaja sie i pitka zbliza sie do danego miejsca.

7.2.3.4. Gdy bramka zostanie niezamierzenie przesunieta i nie moze zosta¢ przesunieta na
miejsce w rozsagdnym momencie. Obowigzkiem bramkarza jest umiesci¢ bramke na miejscu, gdy
tylko zostanie to uznane za mozliwe.

7.2.3.5. Gdy wystapi powazna kontuzja lub kontuzjowany zawodnik bezposrednio wptywa na
gre.

Uwaga: Sedziowie decyduja, co nalezy uznac¢ za powazna kontuzje, ale jak tylko podejrzewa sie
powazng kontuzje, gra powinna zostac przerwana natychmiast.

7.2.3.6. Gdy w trakcie gry wystapi nienaturalna sytuacja. Sedziowie decyduja, co nalezy uzna¢ za
nienaturalng sytuacje, ale zawsze obejmuje to nieupowaznione osoby lub przedmioty na boisku,
catkowite lub czesciowe zgasniecie swiatet, sygnat koncowy wybrzmiewa przez pomytke lub gdy
sedzia zostaje uderzony pitkg i ma to znaczacy wptyw na gre.

7.2.3.7. Gdy bramka zostanie nieuznana pomimo faktu, ze nie popetniono zadnego wykroczenia
prowadzgcego do rzutu wolnego. Dotyczy to rowniez sytuacji, gdy pitka wpada do bramki bez
przekroczenia linii bramkowej od przodu.

7.2.3.8. Gdy rzut karny nie skutkuje bramka. Obejmuje to, gdy rzut karny jest nieprawidtowo
wykonany.

7.2.3.9. Gdy wykonywana jest kara op6zniona, poniewaz druzyna atakujaca zdobywa i kontroluje
pitke. Dotyczy to réwniez sytuacji, w ktérej zespoét nie popetniajacy wykroczenia, w opinii
sedziow, probuje grac na czas.

7.2.3.10. Gdy kara jest natozona za wykroczenie, ktére nie jest zwigzane z grg, ale zostaje
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popetnione lub zauwazone podczas gry. Obejmuje to, wejscie na boisko ukaranego gracza,
zanim jego kara wygasa lub skonczy sie.

7.2.3.11. Kiedy sedziowie nie s3 w stanie okresli¢ kto powinien wprowadza¢ pitke do gry lub
komu przystuguje rzut wolny. Obejmuje to sytuacje, gdy zawodnicy z obu druzyn popetniaj3
jednoczesdnie wykroczenia.

7.2.3.12. Kiedy decyzja sedziéw jest nieprawidtowa.

7.2.4. Rzut sedziowski / wprowadzenie pitki do gry.

7.2.41. Gdy pitka opusci boisko, wprowadzenie pitki nalezy przyzna¢ druzynie, ktéra nie
popetnita przewinienia. Za druzyne winng uwaza sie druzyne, ktérej zawodnik lub wyposazenie
zawodnika jako ostatnie dotkneto pitki, zanim opuscita boisko. Dotyczy to réwniez sytuacji, gdy
zawodnik, aby usuna¢ pitke znajdujaca sie na gérnej czesci bramki, uderza w siatke bez dotykania
pitki.

7.2.4.2. Wprowadzenie pitki odbedzie sie na wysokosci miejsca, w ktérym pitka opuscita boisko,
1,5 metra od bandy, ale nigdy za wyimaginowanymi przedtuzeniami linii bramkowych.

7.2.4.2.1. Jesli w opinii sedziéw nie ma to wptywu na gre, pitka nie musi by¢ catkowicie
nieruchoma lub doktadnie we wtasciwym miejscu. Jesli druzyna uzyska przewage w wyniku
wybicia z miejsca, ktére znajduje sie blizej bandy niz 1,5 metra, jest to dozwolone.

7.2.4.2.2. Wybicie zza wyimaginowanego przedtuzenia linii bramkowej powinno by¢ wykonane z
najblizszego miejsca wznowienia gry. Gdy pitka dotknie sufitu lub przedmiotéw nad boiskiem,
wybicie powinno by¢ wykonane 1,5 metra od planszy w tej samej odlegtosci od linii Srodkowe;.
7.2.4.3. Przeciwnicy powinni natychmiast, bez wezwania sedziéw, zaja¢ pozycje co najmniej trzy
metry od pitki, wliczajac w to kije. Zawodnicy, ktérzy wykonuja wybicie, nie musza czeka¢, az
przeciwnicy zajma pozycje, ale jesli pitka zostanie zagrana, podczas gdy przeciwnicy starajg sie
zajac pozycje w prawidtowy sposéb, nie nalezy podejmowac zadnych dziatan.

7.2.4.4. Pitka musi zostac zagrana kijem. Musi by¢ uderzona czysto, nie by¢ przeciggana, tracana
ani podnoszony na kiju.

7.2.4.5. Zawodnik biorgcy udziat w wybiciu nie moze ponownie dotkna¢ pitki, zanim nie dotknie
ona innego zawodnika lub sprzetu innego zawodnika.

7.2.4.6. Pitka z rzutu wolnego moze wpas¢ bezposrednio do bramki.

7.2.5. Wydarzenia prowadzace do Rzut sedziowskiego / wprowadzenie pitki do gry.
7.2.5.1. Gdy pitka wypada za bande lub uderza w sufit lub jakikolwiek inny przedmiot nad
boiskiem.

7.2.6. Rzut wolny

7.2.6.1. Gdy popetnione zostanie wykroczenie prowadzace do rzutu wolnego, druzyna, ktéra nie
popetnita przewinienia, otrzymuje rzut wolny.

7.2.6.1.1. W przypadku wykroczen prowadzacych do rzutu wolnego, reguta przewagi powinna
by¢ stosowana, gdy tylko jest to mozliwe.

7.2.6.1.2. Reguta przewagi oznacza, ze jesli druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, nadal
kontroluje pitke po wystapieniu przewinienia druzyny przeciwnej, powinna mie¢ mozliwos¢
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kontynuowania gry, jesli daje im to wieksza przewage niz rzut wolny. Jesli gra sie z przewagg, a
gra zostaje przerwana, poniewaz druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, traci kontrole nad
pitka, nalezny rzut wolne nalezy wykona¢ z miejsca, gdzie nastapito pierwotne wykroczenie.
7.2.6.2. Rzut wolny nalezy wykona¢ w miejscu popetnienia wykroczenia, ale nigdy za
wyimaginowanymi przedtuzeniami linii bramkowych lub blizej stref bramkowych niz 3,5 metra.
Uwaga: Jesli w opinii sedziéw nie ma to wptywu na gre, pitka nie musi by¢ catkowicie nieruchoma
lub doktadnie we wtasciwym miejscu. Rzut wolny blizej bandy niz 1,5 metra moze zostac
przesuniety na te odlegtos¢. Rzut wolny za wykroczenie za wyimaginowanym przedtuzeniem linii
bramkowej powinien by¢ wykonany z najblizszego punktu wznowienia. Rzut wolny za
wykroczenie blizej pola bramkowego niz 3,5 metra nalezy przesuna¢ na te odlegtos¢ wzdtuz
wyimaginowanej linii od $rodka linii bramkowej przez miejsce, w ktérym popetniono
wykroczenie. W takim przypadku bronigca sie druzyna ma zawsze prawo utworzy¢ linie obrony
bezposrednio poza swoja strefg bramkarza. Atakujaca druzyna nie jest zobowigzana do
czekania, az broniaca sie druzyna utworzy linie obrony i ma prawo umiesci¢ swoich zawodnikéw
przed linig obrony.

7.2.6.3. Przeciwnicy powinni natychmiast, bez wezwania sedziéw, zaja¢ pozycje co najmniej trzy
metry od pitki, wliczajac w to kije.

7.2.6.4. Zawodnik wybijajacy rzut wolny nie musi czeka¢, az przeciwnicy zajma pozycje, jesli pitka
zostanie zagrana, podczas gdy przeciwnicy prébuja zajac¢ pozycje we wtasciwy sposob, nie nalezy
podejmowac zadnych dziatan.

7.2.6.5. Pitka musi by¢ zagrana kijem. Musi by¢ uderzona czysto, nie moze by¢ przeciggana,
tracana ani podnoszona na kiju.

7.2.6.6. Zawodnik wykonujacy rzut wolny nie moze ponownie dotkng¢ pitki, zanim nie dotknie
ona innego zawodnika lub sprzetu innego zawodnika.

7.2.6.7. Rzut wolny moze bezposrednio prowadzi¢ do bramki.

7.2.7. Wykroczenia prowadzace do rzutu wolnego

7.2.7.1. Kiedy zawodnik uderza, blokuje, opuszcza, kopie lub przytrzymuje przeciwnika lub jego
kij albo uderza w ciato przeciwnika kiedy ma mozliwos¢ dosiegniecia pitki.

Uwaga: Jesli sedziowie uznaja, ze zawodnik zagrat pitke przed uderzeniem kijem przeciwnika,
nie nalezy podejmowac zadnych dziatan.

7.2.7.2. Kiedy gracz w polu unosi blende swojego kija powyzej poziomu talii w trakcie zamachu z
tytu, przed uderzeniem pitki lub w wymachu do przodu po uderzeniu pitki. Obejmuje to
uderzenia prébne. Wysoki zamach jest dozwolony, jesli w poblizu nie ma innych graczy i nie ma
ryzyka kontuzji. Poziom talii jest uwazany za poziom talii podczas stania w pozycji
wyprostowanej.

7.2.7.3. Kiedy zawodnik w polu uzywa jakiejkolwiek czesci swojego kija lub stopy, aby zagra¢ lub
probowac zagrac pitke powyzej poziomu kolana.

Uwaga: Zatrzymanie pitki udem nie jest uwazane za zagranie pitki powyzej poziomu kolan, chyba
ze jest to niebezpieczne. Jako poziom kolana uwaza sie poziom kolan, gdy zawodnik stoi
pionowo.

7.2.7.4. Kiedy zawodnik w polu umieszcza swdj kij, stope lub noge miedzy nogami lub stopami
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przeciwnika.

7.2.7.5. Kiedy zawodnik kontroluje pitke lub prébujac ja dosiegnaé, popycha przeciwnika w inny
sposo6b niz ramie w ramie.

7.2.7.6. Kiedy zawodnik, kontrolujac pitke lub prébuje ja dosiegng¢ lub prébuje uzyskaé lepsza
pozycje, przesuwa sie do tytu w kierunku przeciwnika lub uniemozliwia przeciwnikowi
poruszanie sie w zamierzonym kierunku. Obejmuje to, gdy atakujaca druzyna zapobiega lub
utrudnia tworzenie linii obrony przy rzucie wolnym przyznanym w promieniu 3,5 metra od strefy
bramkarza.

7.2.7.7. Kiedy zawodnik grajacy w polu znajduje sie w strefie bramkowe;.

7.2.7.7.1. Gracz w polu moze przejs¢ przez pole bramkowe, jesli w opinii sedziéw gra nie jest
zaktoécona, a dziatania bramkarza nie sg utrudnione.

7.2.7.7.2. Gdy strzat druzyny przeciwnej zostanie oddany bezposrednio na bramke, a zawodnik
druzyny broniagcej znajduje sie w strefie bramkowej, w bramce lub jesli bramka zostata
przesunieta w strefie, zawsze nalezy przyznac rzut karny.

7.2.7.7.3. Uwaza sie, ze zawodnik rozgrywajacy znajduje sie w strefie bramkowej, jesli
jakakolwiek czes¢ jego ciata dotknie podtogi wewnatrz strefy bramkowej. Gracz w polu, ktéry
ma tylko swdj kij w polu bramkowym, nie jest uwazany za znajdujacego sie w polu bramkowym.
Linie naleza do strefy bramkowe;.

7.2.7.8. Kiedy gracz w polu celowo porusza bramke druzyny przeciwne;j.

7.2.7.9. Gdy zawodnik w polu biernie blokuje wyrzucenie pitki przez bramkarza.

7.2.7.9.1. Uznaje sie to za wykroczenie tylko wtedy, gdy zawodnik rozgrywajacy znajduje sie w
polu bramkowym lub blizej bramkarza niz trzy metry, mierzony od miejsca, w ktérym bramkarz
przejmuje kontrole nad pitka.

7.2.7.9.2. Bierne oznacza nieumyslne lub wynikajace z zaniechania ruchu.

7.2.7.10. Kiedy zawodnik w polu skacze i zatrzymuje pitke w powietrzu.

7.2.7.11. Skoki s3 uwazane za przypadki, gdy obie stopy zawodnika catkowicie opuszczaja
podtoge. Bieganie nie jest uwazane za skakanie.

7.2.7.12. Zawodnik moze przeskoczyc¢ pitke, jesli jej nie dotknie.

7.2.7.13. Kiedy zawodnik rozgrywa pitke z zewnatrz boiska. (Brak znaku wykroczenia)

7.2.7.13.1. Na zewnatrz oznacza, ze jedna lub obie stopy znajduja sie poza boiskiem.

7.2.7.13.2. Jesli zawodnik zagra pitke z zewnatrz boiska podczas zmiany, bedzie to uwazane za
zbyt wielu graczy na boisku.

7.2.7.13.3. Jesli zawodnik, nie bedacy w trakcie zmiany, zagrywa pitke ze strefy zmiany, uwaza
sie to za sabotaz gry. Dozwolone jest bieganie na zewnatrz boiska, ale nie mozna zagrywac
stamtad pitki.

7.2.7.14. W grze 6 v 6: Kiedy bramkarz catkowicie opusci pole bramkowe podczas rzutu wolnego
7.2.7.15. W 4 v 4: Kiedy bramkarz catkowicie opuszcza pole bramkowe (1 mx 2,5 m)

7.2.7.15.1. W takim przypadku bramkarz nie jest uznawany za zawodnika w polu. Uwaza sie, ze
bramkarz catkowicie opuscit pole bramkowe, gdy zadna czes$¢ jego ciata nie dotyka podtogi w
polu bramkowym. Rzut jest zakonczony, gdy bramkarz pusci pitke. Jesli po tym opusci pole
bramkowe, nie nalezy podejmowaé zadnych dziatan. Zasada ta obowiazuje réwniez, gdy
bramkarz zbiera pitke w polu bramkowym, a cate jego ciato przesuwa sie poza pole bramkowe.
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7.2.7.15.2. Linie pola bramkowego.

7.2.7.16. Gdy bramkarz rzuca lub kopie pitke nad linig $rodkowa. Bedzie to uwazane za
wykroczenie tylko wtedy, gdy pitka nie dotknie podtogi, bandy, innego gracza lub sprzetu
innego gracza, zanim nie minie linii Srodkowej. Cata pitka musi omina¢ linie Srodkowa.

7.2.7.17. Kiedy rzut wolny, wybicie lub rzut sedziowski jest nieprawidtowo wykonany lub celowo
opo6zniony. Dotyczy to réwniez sytuacji, w ktérej druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia,
zabiera pitke, gdy gra jest przerwana, pitka jest przeciggana, tragcana lub podnoszona na kiju.
Jesli wybicie lub rzut wolny zostanie wykonane z niewtasciwego miejsca lub gdy pitka nie jest
catkowicie nieruchoma, moze zosta¢ wykonany ponownie. Jesli w opinii sedziow nie ma to
wptywu na gre, pitka nie musi by¢ catkowicie nieruchoma lub doktadnie we wtasciwym miejscu.
7.2.7.18. Kiedy bramkarz ma pitke pod kontrolg przez ponad trzy sekundy. Jesli bramkarz odtozy
pitke i podniesie jg ponownie, uwaza sie, ze kontroluje pitke przez caty czas.

7.2.7.19. Kiedy bramkarz otrzymuje podanie od zawodnika ze swojej druzyny.

7.2.7.19.1. Bedzie to uwazane za wykroczenie tylko wtedy, gdy podanie w opinii sedziéw jest
zamierzone. Otrzymanie oznacza, ze bramkarz dotyka pitki reka lub rekami, nawet po tym, jak
bramkarz dotknat lub zatrzymat pitke inng czescia swojego ciata. Bramkarz moze otrzymac
podanie od zawodnika ze swojej druzyny, jesli bramkarz jest catkowicie poza polem bramkowym,
gdy otrzymuje podanie, i tym samym jest uznawany za zawodnika w polu. Jesli bramkarz
catkowicie opusci pole bramkowe, zatrzymuje pitke, powraca do bramki i podnosi pitke, nie
uwaza sie tego za podanie do bramkarza.

7.2.7.19.2. Podanie do bramkarza nie jest uwazane za sytuacje bramkowa i nie moze skutkowac¢
rzutem karnym.

7.2.7.20. Gdy kara jest naktadana za wykrOczenie popetnione w zwigzku z gra. (Przepisany znak
wykroczenia)

7.2.7.21. Kiedy zawodnik opéznia gre. Dotyczy to réwniez sytuacji, gdy zawodnik w polu, aby
zyskac na czasie, ktadzie sie na boisku lub polu bramkowym w taki sposéb, ze przeciwnik nie jest
w stanie dotrze¢ do pitki w prawidtowy sposéb. Gracz powinien, o ile to mozliwe, zosta¢ o tym
poinformowany przed podjeciem jakichkolwiek dziatan.

7.2.7.22. Kiedy druzyna op6znia gre, otrzymujg kare 2 minut.

7.2.7.23. Kiedy zawodnik w polu uderza pitke gtowa, zawodnicy otrzymuja rzut wolny

7.2.7.24. Gdy wykonywana jest kara opdézniona, poniewaz druzyna atakujgca zdobywa i
kontroluje pitke.

7.2.8. Rzut karny

7.2.8.1. W przypadku popetnienia wykroczenia prowadzacego do rzutu karnego, druzyna, ktéra
nie popetnita przewinienia, otrzymuje rzut karny. Jezeli rzut karny zostanie przyznany podczas
kary opdznionej lub spowodowanej wykroczeniem prowadzacym do kary, stosuje sie rowniez
zasady dotyczace kar w zwigzku z rzutem karnym.

7.2.8.2. Rzut karny nalezy wykonac¢ z miejsca wznowienia na srodku boiska.

7.2.8.3. Wszyscy zawodnicy, z wyjatkiem zawodnika wykonujacego rzut karny i bronigcego
bramkarza, powinni znajdowac¢ sie w wtasnych strefach zmiany podczas catego rzutu karnego.
Bramkarz musi by¢ w swojej strefie, gdy rozpoczyna sie rzut karny.

7.2.8.3.1. Bramkarz nie moze zostac zastapiony przez zawodnika z pola. Jezeli bramkarz popetni
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przewinienie podczas rzutu karnego, przyznaje sie nowy rzut karny i kare do wykonania.
7.2.8.3.2. Jesli inny zawodnik w druzynie, ktéra popetnita przewinienie, popetnit wykroczenie
podczas rzutu karnego, przyznaje sie nowy rzut karny, a wykroczenie uznaje sie za sabotaz gry.
7.2.8.3.3. Zawodnik, ktéry odbywa kare tawki, pozostaje na tawce podczas rzutu karnego.

7.2.8.4. Zawodnik wykonujacy rzut karny moze zagrac pitke nieograniczong ilo$¢ razy, ale pitka
musi by¢ w ciaggtym ruchu do przodu podczas catego rzutu karnego. Ciggty ruch oznacza, ze pitka
nie moze sie rownoczesnie catkowicie zatrzymac albo zmienic kierunek na ,,od bramki”.

7.2.8.5. Czas gry zostaje zatrzymany podczas catego rzutu karnego. Ruch do przodu oznacza
odsuniecie od linii Srodkowej. Jesli pitka uderzy w przednia strone bramki, a nastepnie bramkarz
minie linie bramkowa od przodu, bramka jest uznana. Jesli pitka na samym poczatku rzutu
karnego zostanie cofnieta, rzut karny zostaje przerwany i rozpoczety od nowa.

7.2.8.6. Jesli 2-minutowa kara tawkowa zostanie natozona w zwigzku z rzutem karnym, 2-
minutowa kara tawkowa zostanie odnotowana w protokole meczu tylko wtedy, gdy rzut karny
nie skutkuje bramka. Ukarany zawodnik bedzie na tawce kar podczas rzutu karnego.

8. Indywidualny Konkurs Sprawnosci (IKS)

8.1. IKS zostat zaprojektowany specjalnie dla zawodnikéw, ktérzy nie rozwineli jeszcze
umiejetnosci niezbednych do petnego uczestnictwa w druzynowym unihokeju. IKS sktada sie z
pieciu konkurencji: strzelanie do celu, odbieranie i podawanie, trzymanie kija, precyzyjne
strzelanie do celu i przerzucanie przez przeszkode. Zawodnicy powinni najpierw przejs¢ przez
runde podziatu, w ktérej kazdy zawodnik wykonuje kazda konkurencje raz. £aczny wynik z pieciu
konkurencji jest nastepnie wykorzystywany do umieszczania zawodnikéw w grupach
sprawnosciowych do rundy finatowej. W rundzie finatowej/medalowej kazdy gracz powinien
wykonac kazda konkurencje dwukrotnie. tgczny wynik z dwéch rund Finatowych jest sumowany,
aby uzyskac koncowy wynik.

8.1.1. Strzelanie do celu

8.1.1.1. Cel: Ocena doktadnosci strzelania i sity sportowca, a takze zdolnosci zawodnika do
strzelania goli z dowolnego kata, biorgc pod uwage presje czasowa.

8.1.1.2. Wyposazenie: kij do unihokeja, 5 pitek, tasma, stoper, cel.

8.1.1.3. Opis: Zawodnik wykonuje jeden strzat na bramke z pieciu réznych miejsc wokét bramki.
Miejsca te znajduja sie w punktach koncowych pieciu, 6-metrowych promieni, ktére wychodza ze
wspélnego punktu na srodku linii bramkowej. Kazdy promien jest narysowany w taki sposéb, ze
tworzy kat 30 stopni z przedtuzong linia bramkowa lub z wczesdniej narysowanym promieniem.
Zawodnik ma 15 sekund na wystrzelenie wszystkich pitek. Jedna pitka bedzie umiejscowiona w
kazdym z 6 punktow, zanim zawodnik zacznie konkurencje.

8.1.1.4. Punktacja: Kazda pitka, ktéra catkowicie przekroczy linie bramkowsg, jest warta piec
punktéw. Wynik jest suma punktéw z pieciu strzatéw; Maksymalnie 25 punktéw. (Jesli pitka
odbije sie przed wejsciem do bramki przez wczesniej strzelong pitke i sedzia uzna, ze bytaby to
bramka, woéwczas mozna przyznac petne pie¢ punktéw).

8.1.2. Odbieranie i podawanie
8.1.2.1. Cel: Ocena kontroli i doktadnosci zawodnika podczas odbioru i podania pitki.
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8.1.2.2. Wyposazenie: kij do unihokeja, pitka, tasma, stozki do znakowania.

8.1.2.3. Opis: Zawodnik otrzymuje pitke od trenera, ktéry podaje ja z 4-metrowego znaku z lewej
lub prawej strony. Zawodnik wychodzi zza linii. Zawodnik prébuje przekaza¢ pitke miedzy
stozkami, ktére sg umieszczone osiem metréw od linii zza ktérej wychodzi zawodnik. Wykonuje
sie 5 prob po 5 punktéw kazda przy maksymalnej wartosci punktowej wynoszacej 25 punktéw.
8.1.2.4. Punktacja:

8.1.2.4.1. 5 punktéw: Kontrola odbioru i podanie pitki w strefie 1 metra (miedzy stozkami
srodkowymi).

8.1.2.4.2. 4 punkty: Kontrola odbioru i podanie pitki w strefie 3 metréw (miedzy dwoma
zewnetrznymi stozkami, ale nie w strefie 1 metra).

8.1.2.4.3. 3 punkty: Kontrola i podanie pitki poza strefg 3 metréw.

8.1.2.4.4. 2 punkty: kontrola pitki, ale nie ma podania.

8.1.2.4.5. 1 punkt: kontakt z pitka lub odbiér, ale brak kontroli pitki.

8.1.2.4.6. 0 punktéw: brak kontaktu z pitkg i brak podania.

8.1.3. Obchodzenie sie z kijem

8.1.3.1. Cel: Ocena szybkosci i zdolnosci zawodnika do radzenia sobie z pitka.

8.1.3.2. Wyposazenie: kij do unihokeja, pitka, 6 stozkéw znacznikowych, tasma, stoper, bramka.
8.1.3.3. Opis: Zawodnik rusza z pitka z linii startu slalomem wyznaczonym przez stozki i strzela
pitke do bramki. Odlegtos¢ od linii startu powinna wynosi¢ 21 metréw. Stozki umieszcza sie w
linii prostej w odstepach trzech metréw. Zegar zatrzymuje sie, gdy pitka mija linie bramkowa.
8.1.3.4. Punktacja: Czas od momentu rozpoczecia jest odejmowany od 25. W przypadku
pominietych stozkéw odejmij po jednym punkcie. Pie¢ punktéw bonusowych jest
przyznawanych, jesli zawodnik zdobedzie bramke.

8.1.4. Strzelanie precyzyjne

8.1.4.1. Cel: Ocena doktadnosci, sity i zdolnosci zawodnika do strzelania w okreslone strefy
bramki.

8.1.4.2. Wyposazenie: kij do unihokeja, pitka, bramka, tasma lub lina.

8.1.4.3. Opis: Zawodnik wykonuje piec¢ strzatéw na bramke zza linii znajdujacej sie 5 metréw od
bramki i bezposrednio przed nig. Szes¢ stref wyznaczonych w obrebie bramki ling lub tasmg, jak
pokazano na schemacie. Pionowe liny lub tasémy s3 zawieszone 45 centymetréw (18 ") od
kazdego stupka bramki. Pozioma lina lub tasma jest umieszczona 30 cm (12 ) nad podtoga.
8.1.4.4. Punktacja: Cel jest podzielony na sekcje punktowe w nastepujacy sposoéb:

8.1.4.4.1. 5 punktow za kazdy strzat w cel w gérnym rogu.

8.1.4.4.2. 3 punkty za kazdy strzat w cel w dolnych rogach.

8.1.4.4.3. 2 punkty za kazdy strzat w cel w gérnej srodkowej czesci.

8.1.4.4.4. 1 punkt za kazdy strzat w cel w dolnej Srodkowej czesci.

8.1.4.5. Kazdy strzat musi catkowicie przekroczy¢ linie bramkowa do bramki, aby zawodnik
otrzymat jakiekolwiek punkty, chyba ze lina lub tasma zatrzymaty pitke przed przekroczeniem
linii bramkowej. W takim przypadku podaj sume punktéw dla mniejszej sekcji. Wynik jest suma
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tych pieciu strzatéw; Maksymalnie 25 punktéw.

8.1.5. Przebicie nad przeszkoda

8.1.5.1. Cel: Ocena kontroli i doktadnosci zawodnika podczas przerzucania pitki nad przeszkoda.
8.1.5.2. Wyposazenie: kij do unihokeja, pitka, przeszkoda (tawka lub inna przeszkoda o wysokosci
25-30 cm i minimalna dtugos$¢ 3 m), tasma, stozki do znakowania.

8.1.5.3. Opis: Z pozycji stacjonarnej zawodnik prébuje przerzuci¢ pitke nad przeszkoda (miedzy
25-30 cm wysokosci a minimum 3 m dtugosci). Zawodnik prébuje strzeli¢ pitka miedzy stozki,
ktére sq ustawione w odlegtosci 8 m (na podstawie diagramu). £aczny wynik zawodnika to suma
wynikow z pieciu strzatéw nad przeszkoda; Maksymalnie 25 punktéw.

8.1.5.4. Punktacja:

8.1.5.4.1. 5 punktéw: Przerzucona pitka nad przeszkoda w strefe 1 m (miedzy Srodkowymi
stozkami).

8.1.5.4.2. 4 punkty: Przerzucona pitka nad przeszkoda w strefy 3 m (miedzy dwoma
zewnetrznymi stozkami, ale nie w strefie 1 m).

8.1.5.4.3. 3 punkty: Przerzucona pitka nad przeszkoda poza strefg 3 metrow.

8.1.5.4.4. 2 punkty: Przerzucona pitka nad przeszkoda, ale poza strefami punktacji.

8.1.5.4.5. 1 punkt: pitka uderza w przeszkode, ale nie przechodzi przez przeszkode.

8.1.5.4.6. 0 punktéw: brak kontaktu z pitka.

8.1.6. Wynik koncowy

8.1.6.1. Ostateczny wynik gracza jest ustalany poprzez dodanie wynikéw uzyskanych w kazdej z
pieciu konkurencji, ktére sktadaja sie na Indywidualny Konkurs Sprawnosci.
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