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REGEL 1 - INTERNATIONALER EISHOCKEY-VERBAND (IIHF) ALS
FUHRENDER VERBAND

Die IIHF besteht aus Mitgliedsnationen, die als teilinehmende Nationen die
auf sportlicher Fairness basierenden Regeln anerkennen, ungeachtet der
Spielklasse und des Austragungsortes.

Die Regeln der IIHF beabsichtigen, Spielkunst und Athletik in einem
sicheren Umfeld zu férdern. Verstdsse gegen diese Regeln wahrend eines
Spiels werden von den Spieloffiziellen geahndet. Schwerwiegendere
Verstosse kdnnen dariber hinaus auf der Grundlage der IIHF By-Laws
(Statuten/Satzungen) und dem Disciplinary Code (Disziplinarordnung)
nach dem Spiel der zustandigen Stelle gemeldet werden.

Ein Spieler, Spieloffizieller, Teamoffizieller oder ein Mitglied eines
Nationalen Verbandes, der in Verbindung mit einer
Spielmanipulation/eines Wettbewerbsbetrugs gebracht wird, wird gemass
des IIHF Code of Conduct (Verhaltenskodex) bestraft.

. Spieler, die fir ihren Nationalen Verband an einer IIHF-Veranstaltung

teilnehmen, tun dies im Einvernehmen sowie mit Ricksicht auf diese
Regeln und befolgen sie jederzeit.

Das Offizielle IIHF Regelbuch gilt fir alle IIHF-Wettkampfe, Olympischen
Wettkampfe und Qualifikationen sowie flir alle anderen internationalen
Spiele, wie sie vom IIHF festgelegt und im IIHF Bylaw 1300 definiert
wurden.
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ABSCHNITT 1 - RICHTLINIEN FUR DIE WETTBEWERBE

UBERBLICK - Die Normen fiir das Spiel gewihrleisten Fairness bei
Wettbewerben auf jedem Niveau. Diese Regeln beruhen auf dem
Bediirfnis nach Chancengleichheit sowie darauf, dass die Nationalen
Mitgliedsverbdnde, die Spieler und Offiziellen diese Normen einhalten.

REGEL 2 — TEILNEHMENDE GESCHLECHTER

I.  Auf ITHF-Wettbewerben darf kein mannlicher Spieler an Frauen-Wettbewerben
und keine weibliche Spielerin an Manner-Wettbewerben teilnehmen.

REGEL 3 - STARTBERECHTIGUNG FUR SPIELER - ALTERSSTUFE
Siehe auch IIHF Statutes and Bylaws

I.  An Turnieren mit Altersgrenzen, gekennzeichnet als U18 und U20, gibt es ein
Mindest- und Hochstalter flr die Startberechtigung der Spieler. Das
Mindestalter betragt 15 Jahre.

REGEL 4 — SPIELOFFIZIELLE
Siehe auch IIHF "Officiating Procedural Manual".

I.  Alle Entscheidungen der Spieloffiziellen beruhen auf ihrem Ermessen soweit
es das Verstandnis, die Anwendung und die Auslegung des Regelbuchs
betrifft, in unvoreingenommener Weise.

II. Auf allen IIHF-Meisterschaften, Turnieren und internationalen Spielen
zwischen Nationalteams kommt entweder das Drei-Mann-System (ein
Schiedsrichter und zwei Linienrichter) oder das Vier-Mann-System (zwei
Schiedsrichter und zwei Linienrichter) zur Anwendung. Die Aufgaben der
Schieds- und Linienrichter sind in beiden Systemen dieselben.

lll. Nationale Mitgliedsverb@ande sind berechtigt, das Zwei-Mann-System (zwei
Spieloffizielle, die sowohl als Schieds- als auch als Linienrichter arbeiten) oder
ein anderes System in Spielen anzuwenden, welche vollstandig in ihre
Zusténdigkeit fallen.

IV. Das Video-Torrichter-System ist nur bei speziellen IIHF-Wettbewerben
vorgeschrieben.

REGEL 5 - ZUSTANDIGE STELLEN UND DISZIPLIN
Siehe auch IIHF Disziplinarordnung (Disciplinary Code)

I. ,Zustandige Stellen" beziehen sich auf denjenigen Verband, unter dessen
Leitung die Spiele stehen. Zusatzlich zu den Spieloffiziellen wird jedes Spiel
bei IIHF Meisterschaften und Veranstaltungen von bevollmachtigten
Vertretern Uberwacht. Die Handlung von Spielern oder Teampersonal, die die
Spielregeln offenkundig verletzen, koénnen nach dem Spiel von den
zustandigen Stellen behandelt werden.

12



REGEL 6 — DOPING

Siehe auch IIHF Doping Control Regulation and IIHF Disziplinarordnung
(Disciplinary Code)

I.  Mitgliedschaft in der IIHF beinhaltet die Anerkennung des "World Anti-Doping
Code" und die Bedingung, dass die Regeln und Programme der Nationalen
Verbdnde diesen Anforderungen gerecht werden.

REGEL 7 — FACHBEGRIFFE

ALTERSKATEGORIE - Der Status eines Spielers fiir die gesamte Saison (d.h., ein
Spieler der Alterskategorie Unter 18 unterliegt den Regeln der Alterskategorie
Unter 18 fiir diese spezielle Saison, ungeachtet an welcher Veranstaltung oder
Turnier er teilnimmt.)

ANGRIFFSHALFTE - VERTEIDIGUNGSHALFTE - Die Rote Mittellinie teilt das
Spielfeld in zwei gleiche Spielhédlften. Das Team, welches nahe am eigenen Tor
ist, ist in der Verteidigungshalfte, wahrend das Team fern vom eigenen Tor in der
Angriffshalfte ist.

BODYCHECK - Ein Bodycheck steht fiir Kontakt zwischen Feldspieler und
gegnerischem Feldspieler, der darauf ausgerichtet ist, den Gegner vom Puck zu
trennen. Jeder Feldspieler, der Puckkontrolle oder Puckbesitz auslbt, darf
gecheckt werden, vorausgesetzt:

a) Der Bodycheck wird mit der Hifte, dem Kdrper oder der Schulter ausgefihrt.

b) Der Kontakt mit dem Gegner erfolgt von vorn oder von der Seite und zielt
nicht gegen den Kopf oder Halsbereich oder den Unterkérper (unterhalb der
Hifte).

So etwas, wie einen fairen Bodycheck gegen den Riicken, Kopf oder Unterkérper
des Gegners gibt es nicht.

So etwas, wie einen fairen Bodycheck, der hauptsachlich mit dem Unterkdrper,
Stock oder Kopf ausgefiihrt wird, gibt es nicht.

So etwas wie einen fairen Bodycheck gegen den Torhlter gibt es nicht.

BREAK-AWAY-SITUATION - Jede Situation wahrend des laufenden Spiels, welche
die folgenden Kriterien erflllt: (1) Ein angreifender Feldspieler, welcher den Puck
unter Kontrolle hat oder offensichtlich die Kontrolle Uber einen freien Puck
erlangen kann und allein auf den Torhliter zulduft; (2) Der angreifende
Feldspieler hat keinen gegnerischen Feldspieler zwischen sich und dem
gegnerischen Tor; (3) Der Puck befindet sich komplett (iber der Blauen Linie
seiner Verteidigungszone; (4) Der angreifende Feldspieler hat eine
aussichtsreiche Torchance.

KAPUTTER STOCK - Ein Stock ist nicht mehr véllig intakt, wenn das Stockblatt
oder der Stockschaft gebrochen oder er nicht mehr vollstandig ist.

GITTER (Feldspieler) - Ein Vollgesichtsschutz, der am Helm eines Feldspielers
befestigt ist und das komplette Gesicht abdeckt.
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COACH - Ein Coach ist derjenige Teamoffizielle, der verantwortlich ist fiir alle
Entscheidungen im Hinblick auf die Aufstellung des Teams einschliesslich der
Spieltaktik, des Spielerwechsels, der Benennung derjenigen Spieler, die Strafen
fir ihren Torhiter oder Kleine Bankstrafen flr ihr Team absitzen oder am
Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners teilnehmen. Die Aufgaben des
Coaches wahrend des Spiels (beginnend zwei Stunden vor dem ersten Anspiel zur
Spieleréffnung bis zur Schlusssirene, einschliesslich einer etwaigen Verlangerung
und/oder des Penalty-Schiessens zur Ermittlung des Gewinners) umfasst jegliche
unmittelbare und/oder mittelbare Kommunikation mit Teamoffiziellen und
Spieloffiziellen mit Bezug auf die direkten und/oder indirekten Gesichtspunkte des
Spiels.

KORPERKONTAKT IM KAMPF UM DEN PUCK - Kérperkontakt bedeutet Beriihrung
zwischen zwei oder mehr Feldspielern in unmittelbarer Nahe zum Puck, die
versuchen, Puckbesitz zu erlangen. Diesen Feldspielern ist es erlaubt, einander zu
schieben und gegeneinander anzulehnen, vorausgesetzt, die Erlangung des
Puckbesitzes bleibt ihr alleiniges Ziel.

AUSEINANDERSETZUNG - Jeder Fall, in welchen Gegner einen physischen
Kontakt in unsportlicher Weise herbeiflihren.

KONTROLLE/BESITZ UBER DEN PUCK - Kontrolle bedeutet umfassenden
Puckbesitz.

- Kontrolle Gber den Puck meint einen Spieler, der den Puck mit seinem Stock
fihrt oder den Puckbesitz mit seinen Handen oder Schlittschuhen behauptet.
Wenn der Puck von einem anderen Spieler oder dessen Ausristung berihrt wird
oder gegen das Tor trifft oder auf irgendeine Art und Weise freikommt, gilt der
Spieler nicht mehr als jemand, der den Puck unter Kontrolle hat.

- Besitz des Pucks ist demjenigen Spieler zuzuordnen, der den Puck mit dem
Stock flihrt, bewusst den Puck zu einem Mitspieler lenkt oder den Puck blockiert.
Jeder zufédllige Kontakt oder ein zufadlliges Abprallen vom Gegenspieler,
Torrahmen oder von der Bande flhrt nicht zum Puckbesitz. Derjenige Feldspieler,
der den Puck zuletzt berihrt, gilt als im Besitz des Pucks und darf gecheckt
werden, vorausgesetzt, der Kontakt ist regelkonform und erfolgt wahrend des
Puckbesitzes oder unmittelbar danach.

ABLENKEN/LENKEN - Ablenken bedeutet, der Puck nimmt eine ungewollte
Richtung vom Kdorper, Stock oder Schlittschuh des Feldspielers. Lenken bedeutet,
der Puck nimmt eine Richtung, die vom Spieler gewollt war.

GESICHTSMASKE (Torhter) - Entweder ein Spielerhelm mit einem daran
befestigten Gitter oder ein Kopf- und Gesichtsschutz flr Torhiter.

SPIELAKTION / Game Action - Das laufende Spiel wahrend die Spielzeituhr lauft.

DAS TOR/DER TORRAHMEN - Der Torrahmen besteht aus den drei roten Pfosten,
die eine Ebene bilden - die Torpfosten und die Querstange. Das Tor besteht aus
der gesamten Einheit, einschliesslich des Torrahmens, des Netzes und des
unteren Teils hinter der Torlinie.

SPATER Check - Ein spater Check besteht in der riicksichtslosen Gefdhrdung
eines Feldspielers, der nicht mehr Puckkontrolle oder -besitz hat. Jeder
Feldspieler der im Begriff ist, die Puckkontrolle oder den -besitz aufzugeben oder
zu verlieren, darf gecheckt werden, solange der Angreifer sich in unmittelbarer
Nahe des Spielers mit dem Puck befindet. Falls sich der Angreifer zum Feldspieler
hinbewegen muss und einen heftigen Kontakt herbeifiihrt, riskiert er, dass aus
einem Bodycheck ein spater Check wird, aufgrund der verwundbaren Lage des
Gegenspieles und der Wucht des Zusammenpralls.
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KLEINE STRAFE - KLENE BANKSTRAFE - Eine Kleine Strafe ist eine 2-Minuten-
Strafe, die gegen einen bestimmten Spieler ausgesprochen wird. Eine Kleine
Bankstrafe ist ebenfalls eine 2-Minuten-Strafe, die gegen das Team und nicht
gegen einen bestimmten Spieler verhangt wird. Kleine Bankstrafen kdnnen von
irgendeinem Spieler verblsst werden, der vom Coach Uber den Kapitédn benannt
wird und sich zu demjenigen Zeitpunkt auf dem Eis befand, als das Spiel
unterbrochen wurde, es sei denn, die Regeln schreiben etwas anderes vor.

SPIELOFFIZIELLER - Entweder ein Schiedsrichter oder ein Linienrichter.

SPIELER/FELDSPIELER - Spieler ist jedes Teammitglied (Torhiter, Verteidiger,
Stirmer), Feldspieler bezieht sich nur auf Verteidiger und Stirmer.

SPIELFELD - Der dreidimensionale Bereich Uber der Eisflache, der von Banden
und Schutzglas umschlossen und Uber die Héhe der Banden und des Schutzglases
hinausreicht.

ZUSTANDIGE STELLEN - Das leitende oder rechtsprechende Gremium, welches
das Verhalten der Spieler und Teamoffiziellen wahrend des Spiels beaufsichtigt.

RUCKSICHTSLOS - Jede Handlung, die einen Gegner gefahrdet

SCHIESSEN (AKT DES SCHIESSENS) - Die Handlung, den Puck in Richtung Tor zu
bringen. Wurde der Puck geschossen, gilt die kontinuierliche Bewegung des Pucks
als Fortsetzung des Schusses, solange keine weitere Aktion des angreifenden
Teams hinzutritt oder das verteidigende Team Puckbesitz erlangt

TEAMOFFIZIELLER - Jedes Mitglied eines Teams, welches nicht in Ausriistung am
Spiel teilnimmt, einschliesslich (aber nicht beschrankt auf) Coach,
Assistenzcoach, Personal fur Ausristung und Sport, etc.

RAUMGEWINN - Jede Entscheidung, welche das Anspiel naher an die
Verteidigungszone bringt und so einen raumlichen Vorteil fir das fehlbare Team
verhindert.

VERWUNDBAR/ WEHRLOS- Ein Feldspieler gilt als in verwundbarer Position, wenn
er nicht mehr Puckbesitz hat und er sich des drohenden Checks entweder nicht
bewusst oder darauf nicht vorbereitet ist. Ein Bodycheck gegen einen
verwundbaren Gegner gilt automatisch als rlicksichtslos, selbst dann, wenn er als
regelkonform gelten wirde, wirde er gegen einen Gegner in nicht verwundbare
Position ausgefiihrt worden sein.
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ABSCHNITT 2 - DAS STADION

UBERSICHT - Eishockey wird gespielt auf einer umschlossenen Fliche
aus Eis, welche mit Markierungen fiir spezielle Spielregeln versehen ist.
Das Stadion muss so errichtet sein, dass es fiir Spieler fair und sicher ist
und auch die Sicherheit fiir die Zuschauer in Betracht zieht, darin liegt
die grosste Bedeutung. Die einzig erlaubten Markierungen im gesamten
Stadion sind in diesem Regelbuch oder in den ITHF Marketing Richtlinien
beschrieben. Abweichungen von diesen Anforderungen fiir IIHF-
Wettkampfe bediirfen der Zustimmung des IIHF. Informationen zu den
Richtlinien und Anforderungen an die Arena finden Sie in den
entsprechenden Handbiichern.

Soweit es Leitlinien flir das Stadion sowie die Anforderungen an die Einrichtung
betrifft, siehe einschlagige Handblicher.

REGEL 8 — EISFLACHE - BESPIELBARKEIT

I. Eishockey wird auf einer weissen Eisflache gespielt, die als Spielfeld
anerkannt wird. Sie muss Eigenschaften haben, die nach Ansicht der
verantwortlichen Spieloffiziellen des Spiels flir ein Spiel geeignet sind.

Il. Die Eisflaiche muss hergestellt sein aus Wasser und Chemikalien mit
konstanter Beschaffenheit auf der gesamten Flache. Sie muss angemessen
gekuhlt werden, entweder durch ein zuverldssiges Kihlsystem, welches
dauerhaft die Temperatur sichert, oder durch natirliche Bedingungen.

lll. Falls vor oder wahrend des Spiels Teile der Eisflache oder des Stadions
beschadigt werden, unterbrechen die Spieloffiziellen das Spiel sofort und
sorgen daflir, dass erforderliche Reparaturen durchgefiihrt werden, ehe das
Spiel fortgesetzt wird.

IV. Falls die Reparatur das Spiel iUbermassig verzégert, hat der Schiedsrichter die
Wahl, die Teams in ihre jeweilige Kabine zu schicken, bis das Stadion fir das
Spiel wieder geeignet ist. Kann das Problem nicht in kurzer Zeit gel6st
werden oder droht von irgendeinem Teil des Stadions Gefahr fiur das Spiel,
hat der Schiedsrichter das Recht, das Spiel zu unterbrechen bis die Eisflache
oder das Stadion flr das Spiel wieder geeignet ist.

V. Tritt eine Ubermadssig lange Verzdgerung innerhalb der letzten zehn Minuten
eines Drittels ein, hat der Schiedsrichter die Wahl, die Teams in ihre jeweilige
Kabine zu schicken und die Drittelpause vorzuziehen. Die restliche Spielzeit
des Drittels wird gespielt, wenn die Reparatur sowie der Eisaufbereitung
erledigt sind und die Drittelpause vollstandig abgelaufen ist. Das Spiel wird
ohne Seitenwechsel fortgesetzt. Die Teams verteidigen dasselbe Tor, wie zum
Zeitpunkt des Unterbruchs. Nach Ende des Drittels werden die Seiten
gewechselt, und das folgende Drittel ohne Verzégerung begonnen.

VI. Ist das Spielfeld von Nebel oder anderen schlechten Sichtverhaltnissen
beeintrachtigt, lasst der Schiedsrichter ein Spiel solange nicht zu, bis die
Atmosphare im Stadion fir Spieler und Fans wieder geeignet ist und ein
sicheres Umfeld besteht.

REGEL 9 — SPIELERBANKE

I.  Obwohl die Spielerbanke nicht Teil des Spielfeldes sind, werden sie als Teil
davon betrachtet und sind Gegenstand derjenigen Regeln, die das Spielfeld
betreffen.

Il. Die einzigen Personen, die auf oder an der Spielerbank sein dirfen, sind die
Spieler in Ausristung und nicht mehr als acht Teamoffizielle.
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VI.

VII.
VIII.

IX.

Beide Spielerbanke missen dieselbe Abmessung und Beschaffenheit haben,
ohne einem der Teams einen Vorteil zu gewahren.

Jede Spielerbank muss ihren Anfang 2 m entfernt von der Roten Mittelinie
haben und 10 m lang sowie 1,5 m tief sein.

Jede Spielerbank muss zwei Tiren haben, eine an jedem Ende.

Die Spielerbdanke missen sich auf derselben Seite befinden, gegeniber ihrer
jeweiligen Strafbank und der Punktrichterbank.

Die Teams behalten dieselbe Bank lber die gesamte Dauer des Spiels.

Spielerbanke missen auf allen drei Seiten umschlossen und von Zuschauern
abgegrenzt sein. Die einzige offene Seite ist jene, die flir die Spieler einen
direkten Zugang aufs Eis bietet.

Das bezeichnete Heimteam kann die Spielerbank auswahlen.

REGEL 10 - STRAFBANKE

Die Strafbank, eine fir jedes Team, muss jeweils neben der Punktrichterbank
und jeweils gegenliber der Spielerbank ihren Platz haben. Jede Strafbank
muss dieselbe Abmessung und Beschaffenheit haben, ohne einem der Teams
einen Vorteil zu gewahren.

Die Teams miussen die Strafbank gegenlber ihrer Spielerbank benutzen. Das
gilt fir die gesamte Dauer des Spiels.

Jede Strafbank darf nur eine Tir als Aus- bzw. Eingang haben, die
ausschliesslich vom Strafbankbetreuer betatigt werden darf.

Nur der Strafbankbetreuer, die bestraften Feldspieler und die Spieloffiziellen
didrfen Zugang zu den Strafbanken haben.

Beide Strafbanke missen innerhalb der Neutralen Zone sein.

REGEL 11 - GEGENSTANDE AUF DEM EIS

Die Eisflache ist nur flr Spieler und Spieloffizielle gedacht. Alle Gegensténde
auf dem Eis, die nicht mit ihnen, ihrer Ausriistung oder mit dem Puck in
Zusammenhang stehen, sind streng verboten. Bei jeglicher Beschadigung des
Spielfeldes in irgendeiner Weise, wird das Spiel sofort unterbrochen. Das
Spiel wird erst dann fortgesetzt, wenn die Gegenstande von der Eisflache
entfernt worden sind, und das Spielfeld wieder bespielbar ist.

REGEL 12 - GROSSE DER EISBAHN

Fir IIHF-Veranstaltungen betragt die empfohlene Grésse der Eisbahn 60 m in
der Lange und 26 m - 30 m in der Breite.

Die Ecken der Eisbahn mussen abgerundet sein und einen Radius von 7.0 m
bis 8.5 m aufweisen.

In Landern, in denen die Masse laut Regel 12 I und 12 II nicht realisierbar
sind, werden andere Masse erlaubt, sofern sie vor einem Wettbewerb, einer
sportlichen Veranstaltung oder einem Spiel von der IIHF genehmigt wurden.

Far IIHF Weltmeisterschaften missen die offiziellen Abmessungen von 60 m
Lange und 30 m Breite bestehen.
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REGEL 13 - BANDE DER EISBAHN

VI.

Die Eisbahn besteht aus einer Umrandung, die als Bande bezeichnet wird,
welche aus Holz oder Kunststoff in der Farbe Weiss hergestellt ist.

Der Spalt zwischen den einzelnen Bandenelementen darf maximal 3 mm
betragen.

Die Bande muss so konstruiert sein, dass die dem Eis zugewandte
Bandenseite glatt und frei von jeglichen Hindernissen ist, die eine Verletzung
von Spielern oder eine unnatirliche Richtungsdanderung des Pucks
verursachen kénnen.

Die Hohe der Bande betragt 107 cm, gemessen ab Eisoberflache.

Am unteren Teil der Bande, angrenzend zum Eis und entlang des gesamten
Umfangs der Bande, ist eine Kickleiste in gelber Farbe anzubringen. Deren
Hohe betragt zwischen 15 cm und 25 cm.

Am oberen Ende der Bande ist ein blaues Abschlussbrett zu befestigen,
welches den gesamten Umfang der Bande abdecken muss. Das blaue
Abschlussbrett kennzeichnet den Bereich, wo die Bande endet und das
Schutzglas anfangt. Es muss sich in einer Hohe von 110 cm oberhalb des
Betonbodens befinden.

Schutzglas in den

'
Endzonen
gchutzglas entland
den Seiten

Dasher anden

Kickleiste

240
180
Schutzabdeckung

gisflache

107*
15-25*

Alle Abmessungen in cm. *ab Eisflache

REGEL 14 - SCHUTZGLAS

Das Schutzglas soll aus Plexiglasscheiben oder &hnlichem Acryl-Material
bestehen, eine hohe Haltbarkeit besitzen, durchsichtig und 12 mm bis 15 mm
dick sein. Das Schutzglas muss oben in die Bande eingefligt und festmontiert
werden. Das Schutzglas muss mit Hilfe von Stitzen ausgerichtet sein, welche
den einzelnen Elementen Flexibilitat geben. Fur IIHF-Veranstaltungen ist das
zwingend vorgeschrieben.

Das Schutzglas muss hinter den Toren eine Hdéhe von 2.4 m haben und
mindestens 4 m, gerechnet von der Torlinie, in Richtung Blaue Linie reichen.
Das Glas muss an den Seitenbanden 1.8 m hoch sein. Davon ausgenommen
ist der Bereich vor den Spielerbanken.

Schutzglas vor den Spielerbanken ist unzuldssig. Im Bereich hinter und an
den Seiten der Spieler- und Strafbanke muss jedoch ein Schutzglas in der
gleichen Hoéhe, wie in der Regel 14 II beschrieben, vorhanden sein. Uberall
dort, wo das Schutzglas endet und die Glaskante von der Bande nach oben
reicht, muss die Glaskante mit einem Schutzpolster lGber die gesamte Héhe
des Glases versehen sein.
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VI.

VII.

Das Schutzglas und die daflir vorgesehenen Halterungen an den Banden,
mussen an der dem Spielfeld abgewandten Seite befestigt werden.

Die Spalten zwischen den einzelnen Schutzglassegmenten dirfen nicht mehr
als 5 mm betragen.

Im gesamten Schutzglas sind Offnungen oder Lécher nicht zuldssig. Davon
gibt es eine Ausnahme. Vor der Punktrichterbank ist ein Loch mit einem
Durchmesser von 10 cm erlaubt.

Das Schutzglas muss so montiert werden, dass eine Teilflache ausgetauscht
werden kann, ohne die Beschaffenheit der anderen Teile zu geféhrden.

REGEL 15 - SCHUTZNETZ

Ein Schutznetz von passender Hbhe muss (iber dem Schutzglas in den
Endzonen hinter beiden Toren angebracht sein und mindestens bis zur
Torlinie herumreichen.

REGEL 16 - BANDENTUREN

Alle Taren, die als Zutritt zur Eisflache dienen, mlissen von der Eisflache weg
in Richtung Zuschauerbereich aufschwingen.

Der Abstand zwischen den Bandentliiren und den einzelnen Bandenelementen
darf nicht mehr als 5 mm betragen.

REGEL 17 - MARKIERUNGEN AUF DER EISFLACHE - ZONEN

VI.

VII.

Die Eisflache wird in der Lange durch fUnf Linien unterteilt, die auf der
Eisflache markiert werden. Folgende Linien verlaufen komplett quer zur
Spielflache und werden an den Banden nach oben bis zur Ho6he des
Handlaufes gezeichnet: Torlinie, Blaue Linie, Rote Mittellinie, Blaue Linie,
Torlinie.

Die mittleren drei Linien markieren die drei Zonen, die als Verteidigungs-,
Neutrale Zone und Angriffszone bezeichnet werden. Die Zonen werden
gebildet: von der Torlinie zur Blauen Linie, von Blauer Linie zu Blauer Linie,
von Blauer Linie zur Torlinie, jeweils gemessen von der Mitte der jeweiligen
Linie.

Die Rote Mittellinie teilt das Spielfeld in zwei exakt gleiche Teile. Sie muss 30
cm breit sein und Uber die Kickleiste und komplette Bandenhdhe bis zum
Handlauf markiert werden. In Fallen, in denen Werbung an den Banden
erlaubt ist, sind die Linien mindestens bis zur Oberkante der Kickleiste zu
markieren.

Die beiden Torlinien missen an beiden Enden des Spielfeldes jeweils 4.00 m
vom geraden Teil (d. h. nicht vom runden Teil) der Endbanden entfernt
markiert werden und 5 cm breit sein.

Die Blauen Linien missen an beiden Enden der Spielflache 22.86 m von dem
geraden, mittleren Teil der jeweiligen Endbande markiert und 30 cm breit
sein. Die Markierungen mussen auf der Kickleiste und an der Bande
erkennbar sein. In Fallen, in denen Werbung an den Banden erlaubt ist, sind
die Linien bis auf die Oberkante der Kickleiste zu markieren.

Die Abstande schliessen die gesamte Breite der Linien mit ein.

In offenen Stadien sind die Blauen Linien und die Rote Mittellinie auch 30 cm
breit, werden aber jeweils mit zwei Linie in je 5 cm Breite dargestellt.
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REGEL 18 — MARKIERUNG AUF DER EISFLACHE - ANSPIELKREISE UND -
PUNKTE

VI.

Auf der Eisflache gibt es neun Anspielpunkte. Das sind die einzigen
Positionen, an denen ein Spieloffizieller den Puck zum Anspiel einwerfen
kann, um das Spiel fortzusetzen.

Alle Anspielpunkte miissen in roter Farbe sein, ausser der Anspielpunkt in der
Mitte, der in der Farbe Blau sein muss.

Ein runder Punkt mit einem Durchmesser von 30 cm muss exakt in der Mitte
der Eisflache markiert werden. Um diesen Anspielpunkt als Zentrum wird ein
Kreis mit einem Radius von 4.5 m mit einer 5 cm breiten blauen Linie
markiert. Dieser stellt den Anspielkreis in der Mitte dar.

Insgesamt vier Anspielpunkte mit einem Durchmesser von 60 cm miissen in
der Neutralen Zone markiert sein. Davon miuissen zwei Anspielpunkte an
jeder Blauen Linie jeweils 1.5 m entfernt sein. Diese Anspielpunkte missen
denselben Abstand von einer gedachten Linie haben. Die gedachte Linie
verbindet die jeweilige Mitte der beiden Torlinien. Von dieser gedachten Linie
werden auch die Abstédnde der Endanspielpunkte gemessen.

Insgesamt vier Anspielpunkte mit einem Durchmesser von 60 cm werden in
beiden Endzonen, beidseits der Tore auf 90 45 90

dem Spielfeld markiert. Um diese
Anspielpunkte als Zentrum werden die
jeweiligen Kreise mit einem Radius von 4.5
m, gemessen vom Zentrum des
Anspielpunktes bis zur Aussenseite der Linie
mit einer 5 cm breiten roten Linie markiert.
Auf jeder Seite des Anspielpunktes in der
Endzone muss ein doppeltes ,L" markiert
sein.

30 30 120

5 170 5

Der Ort der Endanspielpunkte wird zum
einen bestimmt von einem Abstand von 6
m, gemessen von der Torlinie. Zum anderen
wird ein Abstand von 7 m gemessen von der
gedachten Linie, die die Mitte der beiden
Torlinien verbindet. Dort, wo sich beide

900

Alle Abmessungen in cm.
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gemessenen Abstdnde berlihren, ist die Mitte des jeweiligen
Endanspielpunktes.

VIl. Die Distanzen sind so gewahlt, dass die gesamte Breite der Linien bei allen
Massen bericksichtigt werden (sofern nicht anders angegeben).

75

Mittellinie, rot,
30cm breit

35
60

Anspielpunkt,
blau, 30cm

5 75

A=)
Blave V0

60

Alle Abmessungen in cm. Alle Abmessungen in cm.

REGEL 19 - MARKIERUNG AUF DER EISFLACHE - KREISE

I. Es gibt drei Halbkreise auf dem Eis: vor jedem Tor flir den jeweiligen
Torhiiter sowie einen an der Bande der Punktrichterbank flir die
Spieloffiziellen.

II. Der Kreis fur die Spieloffiziellen muss unmittelbar vor der Punktrichterbank
als Halbkreis in einem Radius von 3 m mit einer 5 cm breiten, roten Linie
markiert sein. Spieler dirfen diesen Kreis wahrend Spielunterbrichen nicht
betreten, wenn sich die Spieloffiziellen darin beraten oder mit den Off Ice
Offiziellen kommunizieren.

Mittellinie, rot,
30cm breit

Lf}] ‘,-@

Schiedsrichter-Kreis

Punktrichter-Bank

Ill.  Vor jedem Tor muss der Torraum mit einer 5 cm breiten, roten Linie markiert
werden.

IV. Die Flache des Torraumes muss aus hellblauer Farbe bestehen, jedoch muss
die Flache zwischen der Torlinie und dem hinteren Torrahmen weiss sein.




VI.

VII.

Der Torraum ist dreidimensional und nimmt den Raum Uber den
Markierungen auf dem Eis bis zur Héhe der Oberkante der Querstange ein.

Der Torraum wird wie folgt dargestellt:

Im Abstand von 30,5 cm vom jeweiligen Torpfosten wird im rechten Winkel
zur Torlinie eine 137 cm lange Linie in Richtung Spielfeldmitte gezogen. Der
Abstand von 30,5 cm schliesst die Breite der Linie und die Breite des Pfostens
mit ein, die 137 cm schliessen die Breite der Torlinie mit ein.

Der Halbkreis hat einen Radius von 183 cm, gemessen von der Mitte der
Torlinie und verbindet beide Enden der Seitenlinien. Die 183 cm beginnen
vom hinteren Rand der Torlinie und reichen bis zum &usseren Rand des
Halbkreises.

Im Abstand von 122 cm vom hinteren Rand der Torlinie wird im rechten
Winkel zur jeweiligen Seitenlinie des Torraums jeweils eine rote Linie
dargestellt, die 13 cm in den Torraum hineinreicht. Der Abstand von 122 cm
schliesst die Breite dieser Linien nicht mit ein.

Der Torraum muss einschliesslich der beiden Seitenlinien insgesamt 244 cm
breit sein.

Der Radius des Halbkreises von 183 cm schliesst sowohl die Breite der
Torlinie und als auch die Breite der Halbkreislinie mit ein.

Der Torraum ist dreidimensional und nimmt den Raum Uber den
Markierungen auf dem Eis bis zur Hohe der Oberkante der Querstange mit
ein. Er schliesst die Markierungen auf dem Eis mit ein und reicht vertikal
(127 cm) bis zum oberen Rand des Torrahmens.

30.5cm Mitte der
Torlinie
A4
Torpfosten Torpfosten
E
3] & 13
S o T—n E
§| ~ 2 S
m ~—
@
(e}
<

244 cm

Alle Linien sind 5 cm breit.
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REGEL 20 - DAS TOR

I
Il
M.
V.

VI.

VII.

VIII.

Jede Spielflache hat zwei Tore, eines auf jeder Seite der Spielflache.
Das Tor setzt sich zusammen aus dem Torrahmen und dem Netz.
Die offene Seite des Tores muss zur Mitte der Eisflache zeigen.

Jedes Tor muss in der Mitte der Torlinie an jedem Spielfeldende so aufgestellt
werden, dass es wahrend des Spiels verankert bleibt. In hochklassigen IIHF-
Veranstaltungen sind flexible Pflécke zwingend vorgeschrieben, die den
Torrahmen in seiner Position halten, jedoch den Torrahmen aufgrund heftigen
Kontakts aus seiner Verankerung verschieben. Dies wird auch fir andere
Veranstaltungen dringend empfohlen. Die Loécher fir die Pflocke missen
exakt auf der Torlinie sein.

Die Torpfosten messen ab Eisflache in der Héhe 1.22 m und sind horizontal
1.83 m voneinander entfernt (Innenmasse). Die Torpfosten und die
Querstange, welche eine Stahlrohr-Rahmenkonstruktion bilden, miissen einen
Durchmesser von 5 cm aufweisen und in roter Farbe sein.

Torpfosten und Querstange werden auf der Innenseite vom unteren
Torrahmen bis nach oben durch einen weissen Rahmen erganzt, der auf dem
Boden von Pfosten zu Pfosten verlauft und an dem das Tornetz befestigt ist.
Der Rahmen darf zwischen 0.60 m bis 1.12 m in Richtung der Endbande tief
sein.

Ein haltbares weisses Nylonnetz muss auf der gesamten Torrlickseite fest
angebracht sein und zwar so, dass es flr den ins Tor geschossenen Puck
undurchlassig ist und es ausserdem verhindert, dass der Puck auf andere
Weise, als von vorn, in das Tor gelangen kann.

Die Spieloffiziellen miissen das Tor und dessen Netz vor dem Beginn eines
jeden Spieldrittels prifen. Wenn sie irgendeine Beschadigung erkennen, kann
das Spiel solange nicht beginnen, bis die erforderlichen Reparaturen erledigt
wurden.

Die weissen Innenseiten des Torrahmens, jedoch nicht die Torpfosten und die
Querstange, miissen mit weissem Polster bedeckt sein. Das Polster des
unteren Torrahmens muss mindestens 10 cm vom jeweiligen Torpfosten
zuriickversetzt und so befestigt sein, dass es den Puck nicht daran hindert,
die Torlinie komplett zu Gberqueren.
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ABSCHNITT 3 - TEAMS UND SPIELER

UBERBLICK: Ein Eishockeyspiel wird von zwei Teams unter der Leitung
von Spieloffiziellen bestritten.

Zur Vereinfachung sind die Inhalte dieses Regelbuchs in der mannlichen Form
beschrieben, jedoch finden die Regeln auch im Frauen-Eishockey Anwendung,
ausser dort, wo spezielle Anmerkungen enthalten sind.

REGEL 21 - ZUSAMMENSETZUNG DES TEAMS

I.  Um ein Spiel bestreiten zu kdénnen, muss das Team in der Lage sein,
mindestens flnf Feldspieler und einen Torhiter zu Spielbeginn aufs Eis zu
bringen.

REGEL 22 - ABBRUCH DES SPIELS

I. Befinden sich beide Teams auf dem Eis, und weigert sich ein Team aus
irgendeinem Grund zu spielen, verwarnt der Schiedsrichter den Kapitan des
sich weigernden Teams und fordert es auf, innerhalb von 30 Sekunden das
Spiel zu beginnen. Weigert sich das Team nach Fristablauf immer noch zu
spielen, erhalt es eine Kleine Bankstrafe. Wiederholt sich der gleiche Vorfall
oder wird er weitergefihrt, beendet der Schiedsrichter das Spiel und
berichtet den Vorfall den zustéandigen Stellen.

Il. Befindet sich ein Team nicht auf dem Eis und weigert sich, obwohl es vom
Schiedsrichter Uber den Kapitédan, Manager oder Coach aufgefordert wurde,
aufs Eis zu gehen, um das Spiel zu beginnen, gewahrt der Schiedsrichter dem
sich weigernden Team maximal zwei Minuten, um das Spiel
wiederaufzunehmen. Nimmt das Team innerhalb dieser zwei Minuten das
Spiel wieder auf, erhalt es eine Kleine Bankstrafe. Weigert es sich weiterhin,
aufs Eis zu gehen, beendet der Schiedsrichter das Spiel und berichtet den
Vorfall den zustdndigen Stellen.

lll. Weigert sich ein Team das Spiel mit der vorgeschriebenen Anzahl an Spielern
auf dem Eis zu beginnen, wird das Spiel zugunsten des Gegners gewertet.

IV. Das Spiel wird zugunsten des Gegners gewertet, wenn es wahrend des Spiels
aufgrund von Strafen oder Verletzungen nicht die erforderliche Anzahl an
Spielern aufs Eis stellen kann

V. Weigert sich ein Team am Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners
teilzunehmen, wird dem Gegner der Sieg zugesprochen.

REGEL 23 - NICHT SPIELBERECHTIGE SPIELER IM SPIEL

I.  Ein Spieler muss die Kriterien sowohl der IIHF als auch seines Nationalen
Verbandes erfillen, um an einem Spiel teilzunehmen zu k&énnen.
Insbesondere muss er die Nationalitat und Altersanforderungen erftillen und
auf den einschldagigen Meldelisten enthalten sein, die vor einem Turnier, vor
einem Wettbewerb oder vor einem Spiel sowie auch auf dem Spielbericht
gefuhrt werden.

II. Der entscheidende Faktor flir die Spielberechtigung eines Spielers ist dessen
Name (nicht dessen Trikot-Nummer), welcher auf der Teamaufstellung
korrekt aufgefiihrt ist.
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VI.

Ein Tor ist nicht glltig, wenn ein nicht spielberechtigter Spieler auf dem Eis
ist, wahrend sein Team ein Tor erzielt, und der Fehler unmittelbar erkannt
wird, bevor das ndchste Anspiel auf dem Anspielpunkt in der Mitte des
Spielfeldes erfolgt. Alle von ihm zuvor erzielten Tore bleiben gliltig.

Wird festgestellt, dass ein Spieler, der eine gegen ihn verhangte Strafe
verbisst, nicht spielberechtigt ist, wird er vom Spiel ausgeschlossen und ein
Feldspieler seines Teams, der vom Coach (ber den Kapitén benannt wird,
verblisst den Rest der Strafe.

Wird im Spiel festgestellt, dass ein Spieler nicht spielberechtigt ist, wird er
ohne Strafe sofort vom Spiel ausgeschlossen.

Alle Falle eines nicht spielberechtigten Spielers werden den zusténdigen
Stellen berichtet.

REGEL 24 - AUFSTELLUNG DES TEAMS

VI.

VII.

VIII.

60 Minuten vor Beginn des Spiels, muss ein Vertreter jedes Teams dem
Punktrichter eine Teamaufstellung (Liste mit Namen und Trikothnummern der
Spieler) Uberreichen. Die Namen des jeweiligen Kapitdéns und der
Assistenzkapitdane missen darauf gekennzeichnet sein.

Auf IIHF Turnieren muss spatestens 2 Minuten vor Beginn des Spiels ein
Vertreter jedes Teams die Teamaufstellung bestatigen. Bis zum Anspiel zu
Beginn des Spiels diirfen Spieler erganzt oder gestrichen werden.

Mit Ausnahme eines dritten Torhiiters sind Anderungen oder Ergdnzungen
nicht erlaubt, sobald das Spiel begonnen hat.

Kein Teamoffizieller darf ohne Zustimmung der Spieloffiziellen das Eis
betreten, ausser im Fall, dass ein verletzter Spieler behandelt werden muss.

Jedes Team darf maximal 20 Feldspieler und zwei Torhlter fir ein Spiel
benennen (siehe Regel 202 VI-VII flir Ausnahmen).

Alle Spieler missen einen Stock, Schlittschuhe flr Spieler und eine komplette
Ausristung tragen, um am Spiel teilzunehmen zu durfen. Die komplette
Ausriistung besteht aus Stocken, Schlittschuhen, Schutzausristung und
Teamkleidung.

Die gesamte Schutzausristung muss komplett unter der Teamkleidung
getragen werden, ausser den Handschuhen, den Helmen und den
Beinschonern des Torhuters.

Kein Spieler darf sich nach dem Ende eines Drittels oder in einem
Spielunterbruch auf dem Eis aufwarmen.

Nur spielberechtigte Spieler dirfen auf der Teamaufstellung benannt werden
und am Spiel teilnehmen.

Spieler, die flr ein Turnier oder eine Veranstaltung registriert, jedoch nicht
auf dem Spielbericht aufgefihrt sind, dirfen vor dem Spiel beim Aufwarmen
auf dem Eis teilnehmen.

REGEL 25 - TEAMPERSONAL

Jedes Team muss mindestens eine Teamperson auf der Spielerbank haben,
die als Coach fungiert sowie mindestens einen ausgebildeten Trainer oder
einen kundigen Mediziner, der Spieler im Falle von Verletzungen behandeln
kann.
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REGEL 26 - TEAMOFFIZIELLE UND TECHNISCHE AUSRUSTUNG

Teamoffiziellen, welche sich auf oder neben der Spielerbank befinden, ist es
erlaubt, wahrend des Spiels ein Funkgerat zu nutzen, um mit einem anderen
Teamoffiziellen, in einem vom IIHF bezeichneten Bereich, Kontakt
aufzunehmen.

Alle anderen Formen von Technologie sind nur zu Zwecken des Coachings
(z.B. Kennzeichnung und Statistik) erlaubt. Jeglicher Gebrauch zur
Beeinflussung eines Spieloffiziellen auf irgendwelche Art und Weise ist
untersagt.

REGEL 27 - SPIELER AUF DEM EIS WAHREND DES SPIELS

Die Spielregeln erlauben es nicht, dass ein Team weniger als vier Spieler (ein
Torhiter und drei Feldspieler, resultierend aus Strafen) bzw. mehr als sechs
Spieler (ein Torhiter und finf Feldspieler oder sechs Feldspieler) wahrend
des laufenden Spiels auf dem Eis haben.

Es ist den Feldspielern Uberlassen, welche Position sie im laufenden Spiel
einnehmen, jedoch sind die 6 Grundpositionen im Spiel Torhiter, linker
Verteidiger, rechter Verteidiger, Mittelstirmer, linker Aussenstirmer und
rechter Aussenstirmer.

Wadhrend des laufenden Spiels darf nur ein Torhiter auf dem Eis sein. Dieser
Torhuter kann ausgewechselt und durch einen Feldspieler ersetzt werden.
Jedoch gelten fir diesen Feldspieler nicht die speziellen Regeln flr den
Torhuter, insbesondere im Hinblick auf Ausriistung, festhalten des Pucks und
Kdérperkontakt mit dem Gegenspieler.

REGEL 28 - KAPITAN UND ASSISTENZKAPITAN

VI.

Jedes Team muss einen Kapitan und nicht mehr als zwei Assistenzkapitéane
aus denjenigen Feldspielern bestimmen, die in der Teamaufstellung genannt
sind. Ein Team darf nicht auf die Bestimmung des Kapitdans verzichten und
stattdessen drei Assistenzkapitéane benennen.

Ein Team kann seinen Kapitdn oder die Assistenzkapiténe wahrend eines
Spiels nicht andern. Wird der Kapitdn vom Spiel ausgeschlossen oder
scheidet er verletzungsbedingt aus, muss einer seiner Assistenten dessen
Aufgaben Gbernehmen.

Der Kapitan muss den Buchstaben "C" und die Assistenzkapitdne miussen
den Buchstaben "A" deutlich sichtbar auf der Frontseite des Trikots tragen.
Diese Buchstaben miissen eine Hohe von 8 cm und eine Kontrastfarbe zur
Grundfarbe ihres Trikots haben.

Sofern sie nicht bestraft sind, ist es nur diesen bestimmten Feldspielern
erlaubt, mit dem Schiedsrichter Angelegenheiten zu erértern, die wahrend
des Spiels im Hinblick auf die Regelauslegung entstehen.

Wenn der Kapitan und ein Assistenzkapitan auf dem Eis sind, ist es nur dem
Kapitdan erlaubt, mit dem Schiedsrichter (ber einen Punkt der
Regelauslegung zu sprechen.

Wenn weder der Kapitan noch ein Assistenzkapitén auf dem Eis ist, darf er
nicht von der Spielerbank aufs Eis kommen, um mit dem Schiedsrichter eine
Situation zu besprechen, es sei denn, er wird von einem Spieloffiziellen dazu
aufgefordert. Verlasst er die Spielerbank, ohne dazu aufgefordert worden zu
sein, schickt ihn der Schiedsrichter zuriick und gibt dem Head Coach eine
Verwarnung mit dem Hinweis, dass ein zweiter Verstoss eine Disziplinarstrafe
zur Folge hat.
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VII.

Eine Beschwerde Uber den Grund einer Strafe ist keine Angelegenheit im
Hinblick auf die Regelauslegung und deshalb nicht erlaubt. Ein Spieler, der
Uber die Strafe streitet, setzt sich einer Disziplinarstrafe aus.
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ABSCHNITT 4 - AUSRUSTUNG FUR FELDSPIELER

UBERBLICK: Die Ausriistung fiir Feldspieler besteht aus Stocken,
Schlittschuhen, Schutzausriistung und Teamkleidung. Samtliche
Schutzausriistung, ausser Handschuhe, Helme und Schlittschuhe miissen
vollstandig unter der Teamkleidung getragen werden. Die Ausriistung
muss den Sicherheitsstandards entsprechen und darf nur dem Schutz der
Feldspieler dienen, nicht aber, um deren spielerische Fahigkeiten zu
steigern oder zu verbessern oder beim Gegner eine Verletzung
hervorzurufen. Die gesamte Ausriistung einschliesslich Helm, muss auch
wahrend des Aufwdrmens vor dem Spiel auf dem Eis regelkonform
getragen werden.

REGEL 29 - GEFAHRLCHE AUSRUSTUNG

I. Illegale Ausristung, die nicht dem IIHF-Standard entspricht sowie
Ausriistung, die fur ein Spiel nicht akzeptabel ist, wird als gefahrliche
Ausristung eingestuft. Spieler, die eine solche Ausriistung verwenden, setzen
sich einer Strafe gem. Regel 128 aus.

Il. Ein Schiedsrichter darf die Vermessung eines Spielerstockes oder der
Beinschoner des Torhulters veranlassen. Wenn er entscheidet, dass sie den
hier genannten IIHF Standards nicht entsprechen, gelten sie als gefahrliche
Ausristung und dirfen erst dann wieder im Spiel benutzt werden, wenn sie
standardgemass sind.

Ill. Ein Spieler, der gefdhrliche Ausristung verwendet, wird vom Schiedsrichter
der Eisflache verwiesen und sein Team wird verwarnt.

IV. Gefahrliche Ausristung umfasst das Tragen eines Visiers in der Weise, dass
es am Gegenspieler eine Verletzung verursachen kénnte, das Tragen von
nicht zugelassener Ausristung, das Benutzen von gefahrlichen oder nicht
regularen Schlittschuhen oder Stécken, sowie den Fall, dass die Ausrlistung
nicht vollsténdig unter der Teamkleidung (ausser Handschuhe, Helm und
Beinschoner des Torhilters) getragen wird. Das Verwenden von
Handschuhen, deren Innenflachen entfernt sind ist ebenfalls unzulassig.

REGEL 30 - ELLBOGENSCHUTZE

I. Ellbogenschitzer missen einen weichen Aussenschutz aus Schaumgummi
oder dhnlichem Material besitzen. Dieser Aussenschutz muss mindestens
1,27 cm dick sein.

REGEL 31 - GESICHTSSCHUTZ & MUNDSCHUTZ

I. Es gibt drei Arten von zuldassigem Schutz, der an der Vorderseite eines Helms
flr Feldspieler befestigt werden kann: Gitter, Visier und Vollvisier.

Il. Ein Visier, welches am Helm angebracht ist, muss die Augen und die Nase
vollstandig abdecken. Es muss seitlich so angebracht sein, dass es nicht
hochgeklappt werden kann.

Ill. Nationale Verbande, die an einer IIHF-Meisterschaft teilnehmen, missen
sicherstellen, dass ihre Spieler mit einem Helm spielen, der speziell fir
Eishockey hergestellt wurde und, falls nétig, das Visier oder das Gitter
regelkonform am Helm befestigt ist.
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IV. Mannliche Spieler, die nach dem 31. Dezember 1974 geboren wurden,
muissen mindestens ein Visier tragen.

V. Alle Spielerinnen missen einen Helm mit Gitter oder ein Vollvisier tragen.

VI. Alle Feldspieler der Alterskategorie Unter 18 missen ein Gitter tragen,
welches so konstruiert ist, dass es weder vom Puck noch vom Stockblatt
durchdrungen werden kann.

VII. Feldspielern ist es nicht gestattet, ein getdntes oder gefarbtes Visier oder
Gitter zu tragen.

VIII. Ein Spieler, dessen Visier oder Gitter im laufenden Spiel bricht oder
beschadigt wird muss das Eis sofort verlassen.

IX. Alle Feldspieler der Alterskategorie Unter 20 missen einen Mundschutz
tragen.

Visier Vollvisier Gitter

REGEL 32 - LEUCHTENDE MATERIALIEN

I.  Samtliche Ausriistung und Teamkleidung im Spiel muss frei von Leuchtfarben
(Neonfarben) sein.

REGEL 33 - HANDSCHUHE

I. Die Handschuhe der Feldspieler miissen die Hande und das Handgelenk
abdecken und eine entsprechende Form besitzen.

IIl. Die Rlckseite der Handschuhe muss aus weichem Material bestehen. Es darf
kein anderes Material als Polster eingenédht sein.

lll. Die Handschuhe missen vollstdndig sein und didrfen nicht manipuliert
werden, um einen Vorteil zu erzielen (z. B. die Innenflache entfernen.)

REGEL 34 - HELME

I.  Wahrend des Aufwarmens auf dem Eis vor dem Spiel und im Spiel selbst
(regulare Spielzeit, Verlangerung und Penalty-Schiessen zur Ermittlung des
Gewinners) miussen Feldspieler einen zugelassenen, speziell fir Eishockey
hergestellten Helm tragen, der mit einem geschlossenen Kinnriemen
regelkonform festgemacht ist.

Il.  Tragt ein Feldspieler keinen Helm wahrend des Aufwarmens auf dem Eis bei
einem IIHF Wettbewerb, berichtet der Standby-Schiedsrichter diese
Regelverletzung den zustandigen Stellen. Bei nationalen Wettbewerben
gelten die Vorschriften der Nationalen Verbande.
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Ill. Feldspieler mussen ihren Helm so tragen, dass die Unterkante des Helms
nicht mehr als eine Fingerbreite iber den Augenbrauen liegt. Dariber hinaus
darf der Abstand zwischen Kinnriemen und Kinn nicht grdsser sein als eine
Fingerbreite.

IV. Verliert der Feldspieler seinen Helm im laufenden Spiel, muss er sich direkt
zu seiner Spielerbank begeben. Ihm ist es nicht erlaubt, den Puck zu
berihren oder am Spiel teilzunehmen. Es ist ihm ausserdem nicht erlaubt,
auf dem Eis einen Moment zu nutzen, um den Helm aufzusetzen, selbst wenn
er nicht am Spiel teilnimmt.

V. Einem Spieler ist es nicht erlaubt, den Helm vom Kopf des Gegenspielers zu
entfernen, insbesondere um ihn dazu zu zwingen, sich zur Spielerbank zu
begeben oder um ihn von der Spielaktion auszuschalten.

VI. Auf den Helmen der Feldspieler diirfen keine Zeichen oder Schriftziige sein,
ausser der Nummer, die ihrer Trikothummer entspricht oder offiziell
zugelassene Werbung.

VII. Feldspieler missen ihren Helm auf dem Kopf tragen, wahrend sie auf der
Spielerbank oder Strafbank sitzen, ausser der Helm wird gereinigt oder
repariert.

IV. SITUATION 1: Wenn das Kinnband des Helmes eines Spielers wahrend des
Spiels aufgeht, der Helm jedoch auf seinem Kopf bleibt, so darf der Spieler
weiter am Spiel teilnehmen bis zum nachsten Unterbruch bzw. bis er das Eis
verlasst.

REGEL 35 — HALS- UND NACKENSCHUTZ - FELDSPIELER
Siehe auch IIHF Sportvorschriften (Sport Regulations)

I. Alle Spieler, die 18 Jahre oder junger sind, missen einen Hals- und
Nackenschutz tragen, unabhangig davon, an welchem Spiel oder Turnier sie
teilnehmen.

REGEL 36 - SCHIENBEINSCHUTZER

I. Die Schienbeinschitzer eines Feldspielers dirfen nur so gross sein, dass sie
komplett unter normalgrosse Stutzen passen. Von handelsiblichen
Schienbeinschiitzern dirfen keine Uberstehenden Teile entfernt oder
hinzugefiigt werden.

REGEL 37 — SCHLITTSCHUHE - FELDSPIELER

I.  Schlittschuhe dirfen nur aus vier Teilen bestehen: Schuh, Kufe,
Kufenhalterung und Schnirsenkel.

II. Der Schlittschuh muss zum Fuss des Feldspielers passen und darf nicht
Ubermassig breit oder lang sein oder irgendwelche Zusatze haben.

lll. Die Kufe muss von der Spitze bis zum Ende glatt und zu jeder Zeit mit einer
Kufenhalterung befestigt sein. Sie darf keine Zacken wie bei einem
Eiskunstlaufschlittschuh aufweisen.

IV. Die Spitze und das Ende der Kufe missen von der Kufenhalterung
ausreichend abgedeckt sein, sodass keines der beiden Teile hervorsteht. Die
Kufe darf nicht Uber die Schuhspitze oder die Ferse des Schlittschuhs
hinausragen, wie bei einem Eisschnelllaufer.
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V. Mechanische Befestigung oder irgendein anderer Zusatz, der das Tempo des
Feldspielers erhdht oder seine Fahigkeit zu skaten unterstltzt, ist nicht
erlaubt.

VI. Schnirsenkel dirfen jede nicht fluoreszierende Farbe haben und auf jede Art
gebunden sein, jedoch dirfen sie nicht so lang sein, dass sie das Eis
berthren.

REGEL 38 - STOCK - FELDSPIELER

I. Stocke missen aus einem von der IIHF genehmigten Material sein. Sie
missen glatt und alle Kanten abgeschragt sein.

II. Die Krimmung des Stockblattes eines Feldspielers darf nicht 1.5 cm
Uberschreiten. Die Krimmung wird bestimmt, indem eine gerade Linie von
irgendeinem Punkt von der Ferse bis zum Ende des Blattes gezogen wird.

lll. Ein Stockblatt darf nur eine Krimmung und ein Stock nur ein Blatt haben.
Jede doppelte Krimmung des Blattes, die mit einer Messlehre gemessen
wird, macht den Stock unkorrekt.

IV. Der Stockschaft muss vom oberen Ende bis zum Beginn des Blattes gerade
sein.

V. Das Stockende muss von einem Schutz abgedeckt sein. Wenn die Kappe am
Ende eines hergestellten Stockes (z.B. aus Metall oder Karbon) entfernt
wurde oder abgefallen ist, wird der Stock als gefahrliche Ausriistung erachtet.

VI. Es ist verboten, irgendein Material in einen hohlen Stockschaft zu stecken,
um dessen Gewicht, Beschaffenheit oder Zweck zu verandern.

VII. Haftendes, nicht fluoreszierendes Klebeband jeder Farbe darf an jeder Stelle
um den Stock gewickelt werden. Der Stock darf nicht mit fluoreszierender
Farbe angemalt sein.

VIIl. Es ist verboten, mit einem gebrochenen Stock zu
spielen. Wenn der Stock eines Feldspielers wahrend -
des Spielgeschehens bricht, muss er diesen
unmittelbar fallen lassen.

2.54cm
A

IX. Einem Feldspieler ist es zu keiner Zeit erlaubt, g
einen Torhiterstock zu benutzen.

X. Einem Feldspieler ist es zu keiner Zeit erlaubt, mehr
als einen Stock zu benutzen.

B3cm

Xl. Einem Feldspieler ist es verboten, den Stock eines
Gegenspielers zu benutzen, egal, ob er den Stock
vom Eis aufhebt oder dem gegnerischen Spieler

entreisst.

Xll. Die maximale Lange des Stockschaftes ist 163 cm |
vom oberen Ende bis zur Ferse; die maximale '
Breite ist 3 cm; die maximale Dicke betragt 2.54 //
cm. i o«

XIlll. Die maximale Lange des Stockblattes ist 32 cm von %

der Spitze bis zur Ferse des Blattes, und es muss 5
cm - 7.62 cm hoch sein.

XIV. Besondere Ausnahmen fir die Lange eines Stocks werden genehmigt, wenn:
(1) der Spieler mindestens 2,00 Meter gross ist; (2) ein schriftlicher Antrag
an die IIHF in angemessener Frist gestellt wird, bevor der Spieler den Stock
verwenden will; (3) der Stock nicht langer ist als 165.1 cm.
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REGEL 39 - KLEBEBAND

Nur Klebeband, das um einen Stock gewickelt ist, darf das Stockblatt
abdecken. Jedes selbstklebende, doppelseitige Klebeband ist illegal.

REGEL 40 - TEAMKLEIDUNG - FELDSPIELER

VI.

VII.

VIII.

XI.

XII.

XIII.

XIV.

XV.

XVI.

Alle Spieler eines Teams miussen einheitliche Trikots, Hosen, Stutzen und
Helme tragen.

Alle Trikots eines Teams mussen einheitlich gestaltet sein. Dies bezieht sich
auch auf Logos auf der Vorderseite, Nummern auf den Armeln und der
Rickseite sowie das Namensschild auf der Riickseite.

Spielern ist es nicht erlaubt, ihre Teamkleidung zu manipulieren, indem sie
Teile davon abschneiden, darauf schreiben oder sie markieren.

Wenn sich die Farben der Teamkleidung beider Teams nach Ansicht des
Schiedsrichters so stark @hneln, dass die Gefahr der Verwechslung besteht,
liegt es in der Verantwortung des Heimteams, seine Trikots zu wechseln.

Die dominierende Farbe der Teamkleidung muss etwa 80 Prozent der Trikots
und Stutzen bedecken, ausgenommen davon sind die Namen und Nummern.

Trikots missen vollstandig ausserhalb der Hose getragen werden und sofern
madglich mit Befestigungsriemen an der Hose befestigt werden.

Trikots mussen der Statur des Spielers angepasst sein und dirfen nicht
Ubertrieben weit sein.

Trikots durfen nicht so lang sein, dass sie Uber das untere Ende der Hose
hangen und die Armel dirfen nicht tiber die Handschuhfinger hinausreichen.

Jeder Spieler muss eine 25 cm - 30 cm hohe Nummer auf der Riuckseite des
Trikots und eine 10 cm hohe Nummer auf beiden Armeln tragen.
Spielernummern sind auf ganze Zahlen von 1 bis 99 beschrankt (Bruchzahlen
oder Kommastellen sind unzulassig).

Eine Nummer darf in demselben Spiel nur von einem Spieler desselben
Teams getragen werden.

Sobald das Spiel begonnen hat, diirfen Spieler ihre Trikothnummer nicht
wechseln oder austauschen. Sie mussen ihre Nummer wahrend des gesamten
Spiels tragen sowie fiir die Dauer des Turniers oder Wettbewerbs.

Die einzige Ausnahme von Regel 40 XI ist, wenn das Trikot eines Spielers mit
Blut befleckt oder wahrend eines Spiels stark zerrissen wird. Daraufhin darf
er von einem Spieloffiziellen angewiesen werden, das Eis zu verlassen und
ein Ersatztrikot mit einer anderen Nummer und ohne Namen anzuziehen.

Ein Spieler dessen Haar so lang ist, dass es den Namen oder die Nummer auf
der Riickseite des Trikots verdeckt, muss das Haar zusammenbinden oder
unter dem Helm befestigen.

Graffitiartige Designs, Muster, Grafiken, Illustrationen oder Spriiche, die
beleidigend oder anstdssig sind oder, die sich auf Kultur, ethnische Herkunft
oder Religion beziehen, sind auf keinem Teil der Teamkleidung erlaubt.

In IIHF-Wettbewerben muss jeder Spieler seinen Namen auf dem oberen
Bereich der Rilckseite seines Trikots tragen. Der Name muss 10 cm hoch
aufgedruckt sein, in lateinischen Grossbuchstaben in einer Schriftart, die vor
dem Spiel oder Turnier von der IIHF genehmigt wurde.

Alle Spieler eines Teams missen wahrend der Aufwarmphase auf dem Eis die
gleiche Teamkleidung und Trikotnummern tragen, wie wahrend des Spiels.
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XVII.

Spieler, die diese Regelungen nicht einhalten, dirfen nicht am Spiel
teilnehmen. Nichteinhaltung nach einer Warnung flihrt zu einer Kleinen Strafe
fur Spielverzégerung.

REGEL 41 - VERMESSUNG VON SPIELERAUSRUSTUNG

VI.

VII.

VIII.

Der Schiedsrichter darf wahrend des Spiels zwei Arten der Ausristung
vermessen: den Stock eines Spielers (in jedem Spielunterbruch) und die
Beinschoner des Torhlters (wahrend der ersten und zweiten Drittelpause
oder nach dem dritten Drittel, wenn das Spiel in Verlangerung geht). Wenn er
entscheidet, dass sie den hier genannten IIHF Standards nicht entsprechen,
gelten sie als gefahrliche Ausristung und dirfen erst dann wieder im Spiel
benutzt werden, wenn sie standardgemass sind.

Aufgrund unzuldssiger Ausristungsgegenstdnde darf kein Tor aberkannt
werden.

Nur der Kapitdn oder Ersatzkapitéan darf beim Schiedsrichter formell
beantragen, dass ein spezifisch bezeichneter Teil eines
Ausriistungsgegenstands beim gegnerischen Team vermessen wird. Der
Antrag darf in jedem Spielunterbruch oder vor dem Beginn eines Spieldrittels
gestellt werden.

Der Schiedsrichter nimmt die erforderliche Vermessung unmittelbar vor. Ist
der Antrag erfolglos, d. h. der Ausriistungsgegenstand ist korrekt, wird gegen
das antragstellende Team eine Kleine Bankstrafe verhangt. Fihrt der Antrag
zum Erfolg, wird gegen den sich verfehlenden Spieler eine Kleine Strafe
verhangt. Der Schiedsrichter bringt den unkorrekten Ausriistungsgegenstand
zur Spielerbank des bestraften Spielers zuriick.

Der Antrag ist auf ein Team in demselben Unterbruch begrenzt, aber ein
Kapitan kann Gber das gesamte Spiel hinweg so viele Antrage stellen, wie er
will.

Der Spieler, dessen Stock vermessen werden soll, muss diesen zum
Zeitpunkt des Antrags in seinen Handen halten. Der Spieler kann in diesem
Moment auf der Bank oder auf dem Eis sein, aber es muss fiir den
Schiedsrichter ersichtlich sein, dass es sich bei dem fraglichen Stock um den
Stock dieses Spielers handelt.

Wenn ein Stock flr unkorrekt befunden wird, muss sich der bestrafte
Feldspieler unverzlglich auf die Strafbank begeben und ein Mitspieler darf
ihm einen anderen Stock bringen. Den unkorrekten Stock bringt der
Schiedsrichter zur Spielerbank und, wenn das Team den Stock entsprechend
der Regeln korrigiert, darf dieser wiederverwendet werden. Demzufolge kann
er auch erneut vermessen werden.

Ist es dem Schiedsrichter aus irgendeinem Grund nicht mdglich, die
Krimmung des Stocks mit einer Messlehre zu vermessen, er jedoch den
Stock als unkorrekt beurteilt, wird er aus dem Spiel entfernt. Allerdings wird
gegen kein Team eine Strafe verhangt.

Stocke von Feldspielern oder Torhitern kédnnen ab Beginn des Spiels bis zu
dessen Ende zu jeder Zeit vermessen werden, auch in der Verlangerung oder
im Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners.

SITUATION 1: Der Stock eines Feldspielers, der im Begriff ist, die Strafbank zu
betreten oder zu verlassen, weil er die Strafe antritt, oder sie gerade beendet hat,
darf vermessen werden.
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REGEL 42 - VERMESSUNG VON STOCKEN DER FELDSPIELER -
PENALTY- SCHIESSEN ZUR ERMITTLUNG DES GEWINNERS

Ein Kapitédn darf wahrend des Penalty-Schiessen einen Antrag auf
Stockvermessung stellen.

Wenn die Vermessung beantragt wird, bevor ein Feldspieler den
Penaltyschuss ausfiihrt, und der Stock ist korrekt, wird gegen das
beantragende Team eine Kleine Bankstrafe verhangt und ein Feldspieler
dieses Teams muss sich auf die Strafbank begeben. Er ist in der Folge vom
Penalty-Schiessen ausgeschlossen. Der Feldspieler, dessen Stock vermessen
wurde, darf daraufhin den Penaltyschuss ausfiihren.

Wenn die Vermessung nach Regel 42 II ergibt, dass der Stock unkorrekt ist,
darf der Feldspieler den Penaltyschuss nicht ausfiihren. Er muss sich
stattdessen auf die Strafbank begeben und ist in der Folge vom Penalty-
Schiessen ausgeschlossen. Ein anderer Feldspieler wird benannt, der den
Schuss ausflhrt.

Kapitdne koénnen Stockvermessungen zwischen allen Penaltyschiissen
wahrend des Penalty-Schiessen beantragen, aber nur eine Vermessung in
jeder “Unterbrechung” (d.h., die Zeit zwischen zwei Penaltyschiissen) ist
zuldssig.

Wenn die Vermessung beantragt wird, nachdem ein Spieler einen
Penaltyschuss ausgeflihrt hat, sind die Folgen analog zu den Regeln 42 II und
42 III. Hat der Spieler ein Tor mit einem Stock erzielt, welcher im Nachhinein
als unkorrekt beurteilt wird, so zahlt dieses Tor dennoch.
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ABSCHNITT 5 - SPIELREGELN - ALLGEMEIN

UBERBLICK - Regeln bilden die grundlegende Basis fiir ein Eishockeyspiel
und miissen zu jeder Zeit respektiert und eingehalten werden. Obwohl
jede Anstrengung unternommen wurde, um alle denkbaren Verstésse auf
dem Eis zu regeln, haben die Spieloffiziellen in Ubereinstimmung mit
diesem Regelbuch das Recht, Strafen fiir andere Verstodsse
auszusprechen, die aus ihrer Sicht den Geist von Fairplay und die
Integritit des Sports verletzen, auch wenn sie nicht in den nachfolgenden
Regeln ausgefiihrt sind.

REGEL 43 - ABLAUF DES SPIELS

I. Ein Spiel besteht aus drei Spieldritteln von jeweils 20 Minuten zuzlglich
Verlangerung und Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners, sofern
notwendig.

Il.  Zwei Teams konkurrieren darum, die meisten Tore in einem Spiel zu erzielen.
Das Team, welches die héhere Anzahl an Toren erzielt, ist der Gewinner.

. Um ein Tor zu erzielen, muss der Puck auf in regelkonformer Weise in das
gegnerische Tor beférdert werden (Ausnahmen siehe auch Regeln 179 und
180 - Zugesprochene Tore).

IV. Feldspieler fihren den Puck mit ihrem Stock und versuchen, das gegnerische
Tor durch Passen, Schiessen und Skaten zu erreichen.

V. Bodychecks sind ein wesentlicher Teil des Spiels. Es ist eine oft Ubliche
Methode, Puckkontrolle zu erlangen. Um einen Bodycheck als legal beurteilen
zu kdnnen, muss eine Reihe von Kriterien erflllt sein, die in diesen Regeln
naher beschrieben werden.

VI. Spieler und Teamoffizielle, die diese Regeln nicht einhalten, werden von den
Spieloffiziellen oder in schwerwiegenden Fallen von den zustandigen
Instanzen bestraft.

REGEL 44 - DAUER DES SPIELS

I. Die reguldare Spielzeit besteht aus drei Drittel von jeweils 20 Minuten
gestoppter Zeit.

II. Die Spieldrittel werden durch 15-minitige Pausen unterbrochen.
Ill. Nach jedem Spieldrittel wechseln die Teams die Seiten.

IV. Das Eis muss vor Beginn jedes Spieldrittels neu aufbereitet werden (ausser
bei 5- oder 10-mindtiger Verlangerung).

V. Eine 5-, 10- oder 20-minltige Verlangerung folgt auf das dritte Spieldrittel,
wenn der Spielstand nach reguldrer Spielzeit von 60 Minuten unentschieden
ist. In jedem Fall werden diese Verlangerungsdrittel im Modus ,Sudden
Death" (das nachste Tor macht den Gewinner) gespielt. Das Penalty-
Schiessen zur Ermittlung des Gewinners besteht aus einer bestimmten Anzahl
von Schissen pro Team, gefolgt von einem Tie-Break-Penalty-Schiessen,
wenn der Spielstand nach diesen Schissen des Penalty-Schiessens
unentschieden ist.
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REGEL 45 - SPIELZEITUHR

Die Spielzeituhr erfasst die Spielzeit und zahlt die verbleibende Zeit eines
Drittels (20 Minuten, 10 Minuten oder 5 Minuten) hinunter bis 0:00.

Die Spielzeituhr wird mit dem Anspiel durch Einwerfen des Pucks durch einen
Spieloffiziellen gestartet und durch einen Pfiff eines Spieloffiziellen gestoppt.

Die Spieloffiziellen dirfen Video-Torrichter konsultieren, falls zusatzliche
Spielzeit auf der Spielzeituhr abgelaufen sein kénnte - insbesondere nach
einem fehlerhaften Anspiel oder, weil der Zeithehmer verzégert auf einen Pfiff
reagiert hat — und die Spielzeit daraufhin entsprechend anpassen.

REGEL 46 - PFIFF DES SPIELOFFIZIELLEN

Wenn ein Spieloffizieller pfeift, um das Spiel zu unterbrechen, miissen Spieler
weiteren Korperkontakt mit Gegenspielern unterlassen und dirfen den Puck
nicht mehr spielen.

Wenn das Spiel im Gange ist, wird es fortgesetzt, bis ein Spieloffizieller pfeift,
um es zu unterbrechen.

REGEL 47 - PUCK

Der Puck muss hauptséachlich schwarz sein und aus vulkanisiertem Gummi
bestehen oder einem anderen von der IIHF genehmigten Material.

Der Puck muss einen Durchmesser von 7.62 cm haben und 2.54 cm dick
sein.

Der Puck muss 156 - 170 Gramm wiegen.

Ein auf den Puck gedrucktes Logo, Markenzeichen oder Werbung darf im
Durchmesser 4.5 cm der Flache auf jeder Seite oder 35 Prozent der Flache
auf jeder Seite nicht Uberschreiten. Beide Seiten des Pucks dirfen bedruckt
sein.

2.54cm

7.62cm
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REGEL 48 - AUFWARMEN

Jeder koérperliche Kontakt zwischen Spielern der gegnerischen Teams ist
wahrend des Aufwarmens nicht erlaubt, und die Spieler dirfen wahrend
dieser Zeit die Rote Mittellinie nicht Uberschreiten. Werden diese Regeln
verletzt, ist der Standby-Schiedsrichter zustandig, der das Aufwarmen
Uberwacht.

Alle Regelverstosse, die wahrend des Aufwarmens geschehen, dirfen nicht
durch die Spieloffiziellen bestraft werden, da sich diese nicht auf dem Eis
befinden, um die Verstosse aus erster Hand beurteilen zu kénnen. Jedoch
kénnen diese durch die zustandigen Stellen nach dem Spiel Uberprift
werden.

REGEL 49 - PUCK IM SPIEL

Das Spiel wird sofort unterbrochen, wenn der Puck nicht mehr vollstandig ist
(d. h. nur noch ein Reststlick oder in irgendeiner Weise zerbrochen).

Wenn wahrend des Spiels ausser dem offiziellen Puck ein weiterer auf dem
Eis auftaucht, ist das Spiel nicht zu unterbrechen, bis ein Wechsel des
Puckbesitzes erfolgt oder der regelwidrige Puck irrtimlich anstelle des
offiziellen Pucks gespielt wird.

Der Puck muss sich jederzeit in Bewegung befinden oder gespielt werden.
Wenn ein oder beide Teams sich weigern, den Puck zu spielen, unterbrechen
die Spieloffiziellen das Spiel und das nachfolgende Anspiel erfolgt am
nachstgelegenen Anspielpunkt an der Stelle, an welcher sich der Puck befand,
als das Spiel unterbrochen wurde.

SITUATION 1: Team A ist aufgrund einer Kleinen Strafe in Unterzahl. Gegen
Team B wird eine Kleine Strafe angezeigt. Spielt Team A jedoch bewusst nicht
den Puck mit der Absicht, seine eigene Strafzeit herunterlaufen zu lassen,
unterbricht der Schiedsrichter das Spiel. Das folgende Anspiel findet in der
Verteidigungszone des bestraften Teams statt (Team B).

REGEL 50 - SEITENWECHSEL

Zu Spielbeginn verteidigen die Teams das zu ihrer Spielerbank néachst-
gelegene Tor.

Die Teams wechseln die Seiten vor jedem Drittel der reguléren Spielzeit. Fur
Verldngerungen und Penalty-Schiessen siehe IIHF Sport Regulations.

Bei einer nicht Uberdachten Eisflache ist das Spiel im dritten Spieldrittel bei
10:00 zu unterbrechen, damit die Teams die Seiten wechseln kénnen. Jedoch
erfolgt in einer Verlangerung kein Seitenwechsel. Fur weitere Informationen
siehe IIHF Sport Regulations

REGEL 51 - SPIELBEGINN

Das Spiel beginnt stets mit einem Anspiel, das von einem Spieloffiziellen
durchgefihrt wird.

Jedes Spieldrittel beginnt mit einem Anspiel auf dem Anspielpunkt in der
Mitte des Spielfeldes. Alle anderen Anspiele werden ausschliesslich auf einem
der neun auf dem Eis markierten Anspielpunkte durchgefihrt.
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REGEL 52 - BESTIMMUNG DES ANSPIELPUNKTES - ALLGEMEIN

I.  Wird das Spiel aus einem Grund unterbrochen, der nachfolgend nicht naher
ausgefihrt ist, erfolgt das nachfolgende Anspiel am nachstgelegenen
Anspielpunkt in der Zone, in welcher der Puck zuletzt gespielt wurde.

I. Wenn das Spiel wegen zweier Regelverstdsse desselben Teams unterbrochen
wird (z. B. Spiel mit hohem Stock und absichtliches Abseits), erfolgt das
nachfolgende Anspiel an demjenigen Anspielpunkt, der dem sich
verfehlenden Team keinen réumlichen Vorteil bietet.

lll. Fldhren Regelverstosse beider Teams zu einem Spielunterbruch (z. B. Spiel
mit hohem Stock und absichtliches Abseits), erfolgt das nachfolgende Anspiel
an dem Anspielpunkt nahe der Stelle, an welcher sich der Puck befand, als
das Spiel unterbrochen wurde.

IV. Wird ein Spielunterbruch durch einen angreifenden Feldspieler in der
Angriffszone  verursacht, erfolgt das nachfolgende Anspiel am
nachstgelegenen Anspielpunkt in der Neutralen Zone, sofern nicht zur selben
Zeit gegen das verteidigende Team eine Strafe ausgesprochen wird.

V. Spielt ein Spieler den Puck so hoch, dass dieser die Spielzeituhr oder
irgendein Hindernis oberhalb der Eisflache trifft, wird das Spiel unterbrochen
und der nachfolgende Einwurf erfolgt an dem Anspielpunkt nahe der Stelle,
von welcher der Puck gespielt wurde.

REGEL 53 - BESTIMMUNG DES ANSPIELORTES - STRAFEN VERHANGT

I.  Werden Strafen gegen Spieler derart ausgesprochen, dass Strafen in die
Strafzeituhr nur eines Teams eingeben werden, wird das nachfolgende
Anspiel in der Endzone desjenigen Teams durchgefiihrt, auf dessen Seite die
Strafe/Strafen eingegeben worden ist/sind, ausgenommen:

1. Wird eine Strafe nach einem erzielten Tor verhangt, erfolgt das
nachfolgende Anspiel am Anspielpunkt in der Mitte des Spielfeldes.

2. Wird eine Strafe vor Beginn oder nach Ende eines Spieldrittels verhangt,
erfolgt das nachfolgende Anspiel am Anspielpunkt in der Mitte des
Spielfeldes.

3. Wenn das verteidigende Team im Begriff ist, bestraft zu werden, und ein
angreifender Spieler dringt wahrend einer Auseinandersetzung in die
Angriffszone ein und Uberquert dabei die Aussenkante der Anspielkreise
(gedachte Linie), erfolgt das Anspiel an einem der beiden Anspielpunkte
ausserhalb der Angriffszone.

I. Wenn ein Feldspieler des angreifenden Teams eine Strafe wahrend eines
Anspiels in der Angriffszone erhalt, wird das Anspiel in die Verteidigungszone
des bestraften Teams verlegt.

. Wird gegen einen Spieler eine Disziplinarstrafe oder Spieldauer-
Disziplinarstrafe  verhangt, findet das folgende Anspiel in der
Verteidigungszone des bestraften Teams statt.

IV. Werden Strafen gegen beide Teams in demselben Spielunterbruch verhangt,
jedoch aus unterschiedlichen Griinden, erfolgt das Anspiel in der
Verteidigungszone desjenigen Teams, welches das letzte Foul begangen hat.

V. Verursachen beide Teams Strafen, die in die Strafzeituhr eingeben werden,
findet das nachfolgende Anspiel am nachstgelegenen Anspielpunkt in
derjenigen Zone statt, in welcher das Spiel unterbrochen wurde.
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SITUATION 1: Wenn bei einer angezeigten Strafe das nicht fehlbare Team
verfriiht den Torhiter wechselt und das Spiel wird in der Endzone des nicht
fehlbaren Teams unterbrochen, findet das Anspiel immer noch an einem der
beiden Anspielpunkte in der Endzone des bestraften Teams statt.

REGEL 54 - BESTIMMUNG DES ANSPIELORTES - VERLETZUNG

Wird das Spiel wegen der Verletzung eines Spielers unterbrochen, wird der
Anspielpunkt flr das folgende Anspiel durch den Ort bestimmt, wo sich der
Puck befand sowie durch das Team, welches den Puckbesitz im Moment des
Abpfiffs auslbte.

Hat das Team des verletzten Spielers Puckbesitz in der Angriffszone
unabhangig davon, wo sich der verletzte Spieler befindet, wird das
nachfolgende Anspiel an einem der Anspielpunkte an der Blauen Linie
ausserhalb der Angriffszone durchgefihrt.

Hat das Team des verletzten Spielers Puckbesitz in der Neutralen Zone
unabhangig davon, wo sich der verletzte Spieler befindet, wird das
nachfolgende Anspiel am Anspielpunkt in der Neutralen Zone nahe der Stelle
durchgeflihrt, an welcher sich der Puck im Zeitpunkt des Pfiffes befand.

Hat das Team des verletzten Spielers Puckbesitz in der Verteidigungszone
unabhangig davon, wo sich der verletzte Spieler befindet, wird das
nachfolgende Anspiel an einem der Anspielpunkte in der Verteidigungszone
durchgeflhrt.

Wenn ein Spieloffizieller verletzt ist, wird das Spiel sofort unterbrochen, es
sei denn, es besteht eine Torschussmdglichkeit, und das nachfolgende
Anspiel erfolgt auf einem Anspielpunkt nahe der Stelle, an welcher der Puck
im Moment des Abpfiffs gespielt wurde.

REGEL 55 - BESTIMMUNG DES ANSPIELORTES - VERTEIDIGUNGSZONE

Blockiert ein Spieler des verteidigenden Teams den Puck an der Bande in
seiner Verteidigungszone, wird das nachfolgende Anspiel am Endanspielpunkt
auf derjenigen Seite durchgefiuhrt, auf welcher die Unterbrechung erfolgte.

Schiesst oder passt ein angreifender Feldspieler den Puck und wird dieser von
einem verteidigenden Feldspieler in der Neutralen Zone aus dem Spielfeld
abgelenkt, wird das nachfolgende Anspiel in der Neutralen Zone
durchgeflihrt, nahe dem Ort, an welchem der Puck abgelenkt wurde.

Schiesst oder passt ein angreifender Feldspieler den Puck und wird dieser von
einem verteidigenden Feldspieler in dessen Verteidigungszone aus dem
Spielfeld abgelenkt, wird das nachfolgende Anspiel am Endanspielpunkt
durchgefihrt, nahe dem Ort, an welchem der Puck abgelenkt wurde.

Verursacht das angreifende Team ein absichtliches Abseits, wird das
nachfolgende Anspiel in seiner Verteidigungszone auf derjenigen Seite
durchgefihrt, auf welcher das Abseits geschah.

REGEL 56 — BESTIMMUNG DES ANSPIELORTES - ANSPIELPUNKT IN DER
MITTE

Anspiele finden am Anspielpunkt in der Spielfeldmitte in folgenden Fallen
statt:

1. Zu Beginn eines Spieldrittels;

2. Nachdem ein Tor erzielt wurde;
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3. Nach einer fehlerhaften Icing-Entscheidung eines Spieloffiziellen;

4. Wenn Feldspieler beider Teams den Puck an der Bande nahe der Roten
Mittellinie blockieren;

5. Bei einem verfriihten Wechsel des Torhilters, wenn das Spiel in der
Angriffshadlfte unterbrochen wird. Befindet sich jedoch der Puck vor der
Roten Mittelinie, wird das nachfolgende Anspiel am nachstgelegenen
Anspielpunkt in derjenigen Zone durchgefiihrt, an welchem das Spiel
unterbrochen wurde.

Wird das Spiel in der Neutralen Zone aus einem Grund unterbrochen, der
nicht eindeutig einem der beiden Teams zugeordnet werden kann, wird das
nachfolgende Anspiel am ndchstgelegenen Anspielpunkt zwischen den Blauen
Linien durchgefiihrt. Wenn unklar ist, welcher der fliinf Anspielpunkte in der
Neutralen Zone der nachstgelegene ist, wird derjenige Anspielpunkt fir das
nachfolgende Anspiel ausgewdhlt, welcher dem Heimteam den grdssten
raumlichen Vorteil verschafft.

REGEL 57 - BESTIMMUNG DES ANSPIELORTES - ANGRIFFSZONE

VI.

VII.

Blockiert ein Feldspieler des angreifenden Teams den Puck an der Bande in
der Angriffszone mit dem deutlichen Versuch, eine Unterbrechung
herbeizufiihren, wird das folgende Anspiel an der Blauen Linie ausserhalb der
Angriffszone auf derjenigen Seite durchgefiihrt, auf der der Unterbruch
erfolgte.

Schiesst ein Feldspieler des angreifenden Teams den Puck innerhalb der
Angriffszone Uber das Schutzglas, ohne dass der Puck den Kdrper oder Stock
eines Gegenspielers berihrt, wird das folgende Anspiel an der Blauen Linie
ausserhalb der Angriffszone auf derjenigen Seite durchgefiihrt, von welcher
der Puck geschossen wurde.

Schiesst ein Feldspieler des angreifenden Teams den Puck innerhalb der
Angriffszone Uber das Schutzglas, wobei der Puck den Koérper oder Stock
eines Gegenspielers berthrt, wird das folgende Anspiel an demjenigen
Anspielpunkt in der Angriffszone durchgefiihrt, der nachstgelegen zu der
Stelle ist, an welcher der Puck zuletzt berihrt wurde.

Schiesst ein Feldspieler des angreifenden Teams von irgendwo auf der
Eisflache auf das Tor, und der Puck trifft, ohne vorher abgelenkt worden zu
sein, gegen einen Teil des Torrahmens und geht aus dem Spielfeld, wird das
folgende Anspiel an demjenigen Anspielpunkt in der Angriffszone
durchgefihrt, der nachstgelegen ist zu der Stelle, von welcher der Puck
geschossen wurde.

Erzielt ein Feldspieler des angreifenden Teams ein Tor mit hohem Stock,
Kickbewegung oder in irgendeiner anderen Weise, die vom Spieloffiziellen
oder Video-Torrichter als unkorrekt erachtet wird, wird das folgende Anspiel
an der Blauen Linie ausserhalb der Angriffszone durchgefihrt.

Gelangt der Puck ins Tor infolge eines direkten Ablenkens durch einen
Spieloffiziellen, wird das folgende Anspiel am Anspielpunkt durchgeflihrt,
nachstgelegen zu der Stelle, an welcher er vom Puck getroffen wurde.

Stosst ein angreifender Feldspieler in der Angriffszone den Torrahmen aus
seiner Verankerung ohne versucht zu haben, dies zu vermeiden, wird das
folgende Anspiel an der Blauen Linie ausserhalb der Angriffszone
durchgefihrt. Wird jedoch der angreifende Spieler von einem verteidigenden
Spieler gegen den Torrahmen gestossen, findet das folgende Anspiel am
Anspielpunkt in der Angriffszone statt.
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VIII.

Es gibt vier Falle, in denen eine Spielunterbrechung in der Angriffszone
erfolgt, aber das folgende Anspiel an der Blauen Linie ausserhalb der
Angriffszone durchgefiihrt wird:

1. Wenn wadhrend einer Konfrontation zwischen Spielern einer oder beide auf
dem Eis befindlichen Verteidiger oder ein von der Spielerbank kommender
Spieler des angreifenden Teams in die Angriffszone (ber die Aussenkante
der Anspielkreise (gedachte Linie) eindringen;

2. Wenn ein Feldspieler des angreifenden Teams den Puck aus dem Spielfeld
schiesst oder ablenkt, ohne dass der Puck irgendwie das Tor oder einen
Spieler des verteidigenden Teams berlhrt;

3. Wenn das angreifende Team den Puck im Angriffsdrittel mit hohem Stock
spielt;

4. Wenn ein angreifender Feldspieler aus eigenem Entschluss seine Position
im Torraum einnimmt.

REGEL 58 - DURCHFUHRUNG DER ANSPIELE

VI.

VII.

VIII.

Der Spieloffizielle wirft den Puck auf einem der neun vorgesehenen
Anspielpunkte ein.

Nur ein Feldspieler jedes Teams darf an einem Anspiel teilnehmen.

Die beiden Feldspieler, welche das Anspiel durchfiihren, missen genau in
Richtung der jeweils gegnerischen Endzone aufgestellt sein, ungeféhr eine
Stocklange voneinander getrennt, die Spitze des Stockblattes stillhaltend auf
der weissen Markierung des Anspielpunkts. Fir Anspiele in der Endzone
missen die beiden Feldspieler ihre Schlittschuhe innerhalb der Markierungen
auf beiden Seiten des Anspielpunktes (doppeltes "L"). Ein Eindringen in den
Raum oberhalb des Zentrums des Anspielpunktes mit irgendeinem Teil des
Kdrpers ist untersagt.

Falls einer der beiden Feldspieler, welche das Anspiel durchfiihren, Helm-zu-
Helm-Kontakt mit dem Gegenspieler hat, so ordnet der Spieloffizielle an, dass
der jeweils Betroffene durch einen Mitspieler auf dem Eis flr das Anspiel
ersetzt wird. Kann der Spieloffizielle nicht unterscheiden, welcher Spieler den
Kontakt verursacht hat, so werden beide Betroffenen durch einen Mitspieler
auf dem Eis ersetzt.

Der Spieloffizielle kann den Puck einwerfen, wenn nur ein Feldspieler zum
Anspiel bereitsteht, unter der Voraussetzung, dass sich alle anderen, nicht
am Anspiel beteiligten Feldspieler, auf ihrer Seite und in spielbereiter Position
befinden.

Findet das Anspiel in der Verteidigungshalfte der Eisflache statt, muss der
Feldspieler des verteidigenden Teams seinen Stock zuerst auf dem Eis
platzieren. Unmittelbar danach platziert der angreifende Spieler seinen Stock.

Findet das Anspiel auf dem Anspielpunkt in der Mitte des Spielfeldes statt,
muss der Feldspieler des Gastteams seinen Stock zuerst auf dem Eis
platzieren.

Alle Feldspieler, die nicht unmittelbar am Anspiel beteiligt sind, missen die
Schlittschuhe ausserhalb des Kreises stellen (Kontakt mit der Linie ist
erlaubt). Der Feldspieler darf seinen Stock in den Kreis halten, vorausgesetzt,
dass kein Kontakt mit dem Gegenspieler oder dessen Stock besteht.

Der Feldspieler muss seine Schlittschuhe diesseits der Hash Marks stellen
(Kontakt mit der Linie ist erlaubt). Der Feldspieler darf seinen Stock zwischen
den Hash Marks halten, vorausgesetzt, dass kein Kontakt mit dem Korper
oder Stock eines Gegenspielers besteht.
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XI.

Bei Anspielen an den Blauen Linien muissen alle Feldspieler jeweils auf ihrer
Seite des Eises in angemessenem Abstand zu den Spielern am Anspielpunkt
ihre Position einnehmen. Sie missen in ruhender Position verbleiben und
dirfen wahrend des Anspiels nicht in Bewegung sein oder das Anspiel
beeinflussen oder behindern.

Haben die Spieler ihre Position flir das Anspiel eingenommen, dlrfen sie ihre
Position nicht mehr wechseln.

REGEL 59 — UNKORREKTE ANSPIELE

VI.

VII.

VIII.

XI.

XILI.

Nehmen ein oder beide Feldspieler am Anspielpunkt nach Aufforderung nicht
unverzlglich ihre regelkonforme Position ein, kann der Spieloffizielle
anordnen, dass einer oder beide durch einen Mitspieler auf dem Eis fir das
Anspiel ersetzt werden.

Nachdem die Ersetzung vorgenommen wurde, informiert der Linienrichter den
ankommenden Mitspieler dariuber, dass ein zweiter Regelverstoss eine
Bankstrafe flir Spielverzégerung zur Folge hat.

Betritt einer, oder betreten beide Feldspieler zu frih den Anspielkreis,
beendet der Spieloffizielle das Anspiel. Der Feldspieler des fehlbaren Teams,
der flir das Anspiel vorgesehen war, muss dann ausgetauscht werden.

Begibt sich einer der anderen nicht unmittelbar am Anspiel beteiligten
Feldspieler verfriht in den Anspielkreis in einem Moment, in welchem der
Puck eingeworfen wurde, wird die Spielaktion unterbrochen und das Anspiel
wiederholt, es sei denn, das gegnerische Team erlangt den Puckbesitz. Wird
das Spiel unterbrochen, muss der fir das Anspiel vorgesehene Feldspieler
des fehlbaren Teams ausgetauscht werden.

Nach einem unkorrekten Anspiel ist ein Spielerwechsel solange nicht erlaubt,
bis dieses Anspiel regelkonform durchgefihrt wird, ausser eine Strafe wurde
verhangt, die sich auf Anzahl der Spieler auf dem Eis auswirkt.

Gewinnt ein Feldspieler das Anspiel dadurch, dass er den Puck zu einem
Mitspieler kickt, wird die Spielaktion unterbrochen und das Anspiel
wiederholt. Der Feldspieler, der das Anspiel fiir das fehlbare Team
durchflihrte, muss ausgetauscht werden.

Wird ein Anspiel durch ein Zuspiel mit der Hand gewonnen, wird das Spiel
unterbrochen und das Anspiel wiederholt. Der Feldspieler, der das
Handzuspiel veriibte, muss ausgetauscht werden. Flihrt das Handzuspiel beim
Anspiel dazu, dass das gegnerische Team den Puckbesitz erlangt, geht das
Spiel weiter. Jeder Spieloffizielle ist hier befugt zu entscheiden.

Gegen dasjenige Team, welches einen zweiten Regelverstoss in demselben
Anspiel begeht, wird eine Kleine Bankstrafe verhangt.

Es kann kein Anspiel dadurch gewonnenen werden, dass ein Spieler den Puck
in der Luft mit der Hand spielt oder schlagt, unmittelbar nachdem ihn der
Spieloffizielle eingeworfen hat.

Uberschreitet ein Feldspieler mit seinem Schlittschuh die Hash Marks bevor
der Puck eingeworfen wird, liegt ein unkorrektes Anspiel vor.

Kommt es zu einem Kontakt mit dem Gegenspieler oder dessen Stock bevor
der Puck eingeworfen wird, liegt ein unkorrektes Anspiel vor.

Lauft die Spielzeituhr wahrend eines regelwidrigen Anspiels, muss die
Spielzeit um die verlorene Zeit angepasst werden, bevor das Anspiel
wiederholt wird.
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REGEL 60 - TV-TIME-OUTS
Siehe auch IIHF Sport Regulations

In einem IIHF-Spiel, welches im TV Ubertragen wird, sind Werbeauszeiten
vorgesehen.

REGEL 61 - TEAM-TIME-OUT

VI.

VII.

VIII.

Jedem Team ist ein 30-Sekunden-Time-Out im Spiel erlaubt (in der regularen
60-minttigen Spielzeit einschliesslich Verlangerung).

Ein vom Coach bezeichneter Spieler oder der Coach selbst darf den
Schiedsrichter im Spielunterbruch um die Team-Time-Out ersuchen.

Allen Spielern auf dem Eis ist es erlaubt, sich wahrend der Team-Time-Out zu
ihren jeweiligen Spielerbanken zu begeben.

Beide Teams koénnen ihre Team-Time-Out in demselben Spielunterbruch
nehmen, aber dasjenige Team, welches als zweites die Team-Time-Out
nehmen will, muss dem Schiedsrichter dieses Vorhaben zur Kenntnis bringen,
bevor die laufende Team-Time-Out zu Ende ist.

Die Team-Time-Out kann nicht gefordert werden wahrend des Penalty-
Schiessen zur Ermittlung des Gewinners, vor Beginn eines Spieldrittels oder
nach Ende eines Spieldrittels.

Die Team-Time-Out kann nicht gefordert werden, nachdem ein Wechsel der
Spieler abgeschlossen ist.

Die Team-Time-Out kann nicht gefordert werden nach einem unkorrekten
Anspiel.

Die Team-Time-Out kann nicht gefordert werden wahrend des laufenden
Spiels.

REGEL 62 - VERLANGERUNG
Siehe auch IIHF Sport Regulations

Ein Spiel, das einen Gewinner haben muss (z. B., in welchem ein
Unentschieden nicht gilt) und welches nach Ende der regularen Spielzeit
unentschieden steht, wird mit einer 5-, 10-, oder 20-minltigen ,Sudden
Death"-Verlangerung weitergespielt.

63 — PENALTY-SCHIESSEN ZUR ERMITTLUNG DES GEWINNERS
Siehe auch Regeln 176 - 178 zum Penaltyschuss-Verfahren

Wird in der ,Sudden Death“-Verlangerung kein Tor erzielt, wird ein Penalty-
Schiessen durchgeflihrt, um den Gewinner des Spiels zu ermitteln.

Vor Beginn des Penalty-Schiessen wird der mittlere Teil der Eisflache Uber die
gesamte Lange des Spielfeldes zwischen den Endanspielpunkten mit der
Eismaschine trocken aufbereitet.

Der Schiedsrichter bittet beide Kapitdne zu sich an den Schiedsrichterkreis
und veranlasst einen Minzwurf. Das Heimteam hat die erste Wahl. Der
Gewinner des Mlunzwurfs hat die Wahl, ob sein Team zuerst oder als zweites
Team schiesst.

Die Torhiiter verteidigen dasselbe Tor wie in der Verlangerung.
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VI.

VII.

VIII.

XI.

XILI.

XIII.

XIV.

XV.

Die Torhter dirfen nach jedem Penaltyschuss gewechselt werden. Muss aber
der Penaltyschuss aus irgendeinem Grund wiederholt werden, missen
Feldspieler und Torhiter dieselben bleiben, ausser im Fall einer Verletzung.

Wdhrend der Dauer des Penalty-Schiessens dlirfen die Torh(iter beider Teams
in ihrem Torraum bleiben.

Es schiessen abwechselnd unterschiedliche Feldspieler jedes Teams
(A,B,A,B,A,B). Diese Feldspieler brauchen namentlich nicht benannt zu
werden und kénnen jederzeit gewechselt werden, bis zu dem Zeitpunkt, in
welchem der Schiedsrichter pfeift, um den Start des Penaltyschusses zu
signalisieren.

Fir das Penalty-Schiessen kommen alle Spieler beider Teams in Betracht, die
im offiziellen Spielbericht eingetragen sind, ausser: a) denjenigen, die Strafen
verbissen, die bis zum Ende der Verldangerung noch nicht abgelaufen waren;
b) Spieler, gegen welche Spieldauer-Disziplinarstrafen oder Matchstrafen
verhdangt worden. Diese Spieler missen wahrend des Penalty-Schiessens auf
der Strafbank oder in der Kabine bleiben.

Das Team mit den meisten Toren nach dem ersten Penalty-Schiessen ist der
Gewinner des Spiels. Steht das Ergebnis bereits fest, obwohl noch nicht alle
Schiisse abgegeben wurden, wird auf die restlichen Schiisse verzichtet.

Ist das Ergebnis nach dem Penalty-Schiessen immer noch unentschieden,
wird es nach dem , Sudden Death™-Modus weitergefiihrt.

Im ,Sudden Death“-Modus tritt jeweils ein Feldspieler je Team zum Penalty-
Schiessen an, bis der Gewinner ermittelt ist. Jeder Feldspieler, einschliesslich
derjenigen aus dem ersten Abschnitt des Penalty-Schiessens, kann fiir den
,Sudden Death“™-Modus benannt werden, so oft auch immer eine weitere
Runde erforderlich wird.

Das Team, welches in der ersten Runde des Penalty-Schiessens begann,
schiesst ab dem ,Sudden Death"“-Modus alle nachfolgenden Penaltyschisse
als zweites, bis der Gewinner ermittelt ist.

Wenn der Coach trotz Aufforderung durch den Schiedsrichter keinen
Feldspieler fir den Penaltyschuss benennt oder, wenn ein Feldspieler sich
weigert, den Penaltyschuss auszufiihren, gilt der Schuss als vergeben, und
das andere Team wird den nachsten Penaltyschuss ausfiihren.

Verweigert ein Team die Teilnahme am Penalty-Schiessen, wird dem anderen
Team der Sieg zugesprochen.

Der Schiedsrichter darf sich mit dem Video-Torrichter nur beraten, wenn
Zweifel bestehen, ob der Puck die Torlinie vollstandig Gberschritten hat. Fur
weitere Falle des Videobeweises darf der Video-Torrichter nicht konsultiert
werden.
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ABSCHNITT 6 — SPIELREGELN - SPIELUNTERBRUCH

UBERBLICK: Die Spielaktion beginnt, sobald ein Spieloffizieller den Puck
beim Anspiel eingeworfen hat. Sie wird mit dem Pfiff eines
Spieloffiziellen wegen einer der unten beschriebenen Regelverletzungen
oder durch ein Ereignis beendet, welches die Fortsetzung des Spiels
verhindert (Puck aus dem Spielfeld, Puck ist blockiert, etc.).

REGEL 64 - BEEINTRACHTIGUNG DURCH ZUSCHAUER

I.  Jede Beeintrachtigung des Spiels durch Zuschauer muss von den
Spieloffiziellen den zusténdigen Stellen zur Kenntnis gebracht werden.

II. Im Fall, dass Zuschauer Gegenstdande aufs Eis werfen, die eine Spielaktion
beeintrachtigen, wird das Spiel abgepfiffen und das folgende Anspiel auf
demjenigen Anspielpunkt durchgefiihrt, in dessen Nahe die Aktion
unterbrochen wurde.

lIl. Im Fall, dass ein Feldspieler von einem Zuschauer festgehalten oder gestort
wird, wird das Spiel abgepfiffen.

IV. Ist dasjenige Team, dessen Feldspieler beeintrachtigt wird, in Puckbesitz,
wird das Spiel erst dann abgepfiffen, wenn der Puckbesitz auf das andere
Team wechselt.

REGEL 65 - ICING - HYBRID

I. Befdrdert ein Spieler eines Teams in gleicher oder héherer Anzahl an Spielern
auf dem Eis den Puck in irgendeiner Weise (Stock, Handschuh, Schlittschuh,
Korper) aus seiner Halfte des Spielfeldes Uber die Torlinie des gegnerischen
Teams (nicht zwischen den Torpfosten) - einschliesslich Uber die Bande oder
das Schutzglas - ohne dass irgendein Spieler beider Teams den Puck in der
Angriffshdlfte des Spielfeldes berihrt, bevor der Puck die Torlinie (nicht
zwischen den Torpfosten) Uberquert, besteht ein Icing.

II. Unter dem Aspekt der Regel Uber Hybrid-Icing hat der Linienrichter zwei
Entscheidungen zu treffen. Erstens muss er entscheiden, ob der aus der
eigenen Halfte beférderte Puck die Torlinie im Angriffsdrittel Uberqueren wird
(nicht zwischen den Torpfosten). Zweitens muss er entscheiden, ob ein
verteidigender oder ein angreifender Feldspieler den Puck zuerst berlihren
wirde.

Ill. Diese zweite Entscheidung muss spdtestens in dem Moment getroffen
werden, wenn der erste von diesen Feldspielern die Hohe der Anspielpunkte
in der Endzone erreicht hat, sie kann auch friher getroffen werden. Die
Schlittschuhe der Feldspieler bilden den entscheidenden Faktor.

IV. Wird der Puck so geschossen oder befdrdert, dass er entlang der Bande
zurtick in Richtung Spielfeldmitte gleitet, muss der Linienrichter entscheiden,
welcher Feldspieler den Puck zuerst berihren wiirde. In diesem Fall sind nicht
die Anspielpunkte in der Endzone, sondern der Puck der bestimmende Faktor.

V. Besteht kein ,Rennen®™ um den Puck, wird solange nicht auf Icing
entschieden, bis der verteidigende Spieler die Blaue Linie und der Puck die
Torlinie Gberquert haben (nicht zwischen den Torpfosten).

VI. Ist das Rennen um den Puck zu eng, um bestimmen zu kdénnen, welcher
Spieler den Puck zuerst beriihren wirde, ist auf Icing zu entscheiden.

VII. Wird in einer Icing-Situation das Spiel unterbrochen, miissen die Regeln lber
den vermeidbaren Kdrperkontakt streng durchgesetzt werden
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VIII.

Wurde eine Icing-Situation annulliert, weil ein angreifender Spieler einen
Vorteil in der Position zum Puck erlangte, missen die Spieler die Regeln lber
den Korperkontakt befolgen.

REGEL 66 — ICING - SPIELBEZOGENE FALLE

Siehe auch Regel 93 - Spielerwechsel bei Icing-Entscheiden und Regel 205 - Icing
und Torhiter

VI.

VII.

VIIL.

Im Sinne des Icings gehoért die gesamte Rote Mittellinie zur Angriffshalfte des
Spielfeldes. Hat der Feldspieler ,die Linie erreicht®, darf er den Puck bis ans
andere Ende des Spielfeldes schiessen, ohne ein Icing zu verursachen.

»Die Linie erreichen™ heisst, dass der Spieler mit dem Puck an seinem Stock
Kontakt mit der Mittelinie hat (nicht mit dem Schlittschuh).

Nur das Team, welches in Unterzahl spielt (weniger Spieler auf dem Eis
aufgrund von Strafen) darf den Puck aus der eigenen Halfte Uber die
gegnerische Torlinie (nicht zwischen die Torpfosten) schiessen, ohne ein Icing
Zu verursachen.

Ob ein Team in Unterzahl ist oder nicht, wird in dem Moment bestimmt, in
welchem der Puck den Stock des Spielers verlasst. Hat der Strafbankbetreuer
die Tur der Strafbank mit Ablauf der Strafzeit getffnet, aber der Spieler noch
keinen Schritt aufs Eis gemacht, gilt er als auf dem Eis, soweit es die
Auslegung der Icingregel betrifft.

Ein Team wird nicht als in Unterzahl angesehen, wenn dessen Anzahl an
Spielern auf dem Eis geringer ist, jedoch diese geringere Anzahl nicht aus
Strafen resultiert.

Trifft der Puck auf dem Weg ans andere Ende des Spielfeldes einen
Spieloffiziellen, wird das Icing nicht aufgehoben. Wird aufgrund der
BertGhrung durch einen Spieloffiziellen der Puck abgebremst und Uberquert
nicht die Torlinie (nicht zwischen die Torpfosten), ist das Icing aufgehoben.

Wird auf Icing entschieden, erfolgt das nachste Anspiel auf demjenigen
Anspielpunkt in der Endzone des sich verfehlenden Teams, der dem Ort, von
welchem der Puck geschossen oder zuletzt beriihrt wurde, am nachsten liegt.

Haben die Spieloffiziellen irrtimlich auf Icing entschieden, erfolgt das nachste
Anspiel auf dem Anspielpunkt in der Mitte des Spielfeldes.

Kommt es zu einer der folgenden Situationen, wird nicht auf Icing
entschieden:

1. Wenn der Puck von einem Feldspieler beim Anspiel direkt ans andere Ende
des Spielfeldes gespielt wird;

2. Wenn ein gegnerischer Feldspieler den Puck spielen kdnnte, bevor der
Puck die Torlinie (nicht zwischen die Torpfosten) Uberquert, einschliesslich
gegnerischer Feldspieler, die ihr Tempo verringern um sicherzustellen,
dass der Puck die Torlinie (nicht zwischen den Torpfosten) Uberquert oder
ohne ernsthaften Versuch nur vortauschen, schnell zu laufen;

3. Wenn ein Spieler auswechseln will und dabei den Puck ignoriert statt ihn
zu spielen, weil er entweder eine Strafe wegen zu vieler Spieler auf dem
Eis vermeiden will oder aus anderen Griinden;

4. Wenn der Puck auf dem Weg bis an die Torlinie (nicht zwischen den
Torpfosten) einen Gegenspieler oder dessen Ausrlistung berihrt;

5. Wenn der Torhliter ab Entstehen der Icing-Situation seinen Torraum
verlasst oder er sich ausserhalb seines Torraumes in Richtung des Pucks
bewegt;
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6. Wenn der Puck den Torrahmen beriihrt und dann die Torlinie (nicht
zwischen den Torpfosten) Uberquert.

X. Schiesst das verteidigende Team den Puck Uber die gegnerische Torlinie
(nicht zwischen die Torpfosten) wahrend sich das angreifende Team in einer
angezeigten Abseitssituation befindet, wird auf Icing entschieden.

SITUATION 1: Ein Feldspieler passt den Puck von hinter seiner eigenen Blauen
Linie zu einem Mitspieler, welcher sich mit beiden Schlittschuhen noch vor der
Roten Mittellinie befindet. Falls der Puck gegen dessen Stock jenseits der
Mittellinie trifft und der Puck dann die gegnerische Torlinie (nicht zwischen den
Torpfosten) Uberquert, wird nicht auf Icing entschieden.

SITUATION 2: Ein Spieler Team A schieBBt den Puck aus seiner Verteidigungszone.
Der Puck trifft gegen einen Gegenspieler vor der Roten Mittellinie. Danach gleitet
der Puck weiter Uber das Eis bis Uber die gegnerische Torlinie (nicht zwischen den
Torpfosten). Es ist kein Icing.

SITUATION 3: Ein TorhUter, dessen Stock bereits ausserhalb seines Torraums ist,
bewegt sich in Richtung des Pucks, ohne mit den Schlittschuhen den Torraum zu
verlassen. Auch wenn er seinen Stock zuricknimmt, wird nicht auf Icing
entschieden, weil er sich in Richtung des Pucks bewegt hat.

SITUATION 4: Ein Spieler, in seiner Angriffshadlfte schiesst den Puck in Richtung
gegnerisches Tor. Trifft der Puck einen verteidigenden Spieler und prallt von dort
zurlick Uber die Torlinie (nicht zwischen den Torpfosten) desjenigen Teams,
welches den Schuss abgab, wird nicht auf Icing entschieden.

SITUATION 5: Ein Spieler hat seine Schlittschuhe jenseits der roten Mittelinie.
Sein Stock ist diesseits der roten Mittelinie. Schiesst er den Puck Uber die
gegnerische Torlinie (nicht zwischen den Torpfosten) aus dieser Position, (ohne
jedoch die Mittel Linie erreicht zu haben), wird auf Icing entschieden.

SITUATION 6: Ein Spieler schiesst diesseits der Roten Mittellinie den Puck, der
Uber den Stock eines Gegenspielers springt, welcher versuchte den Puck zu
spielen, diesen aber nicht erreicht. Geht der Puck uber die Torlinie (nicht
zwischen den Torpfosten) am anderen Ende des Spielfeldes, wird auf Icing
entschieden.

REGEL 67 — PUCK AUSSERHALB DES SPIELFELDES

I.  Wenn der Puck aus dem Spielfeld geschossen oder abgelenkt wurde
(einschliesslich in die Spielerbank) oder gegen irgendein Hindernis iber dem
Spielfeld trifft, ausser die Bande oder das Schutzglas, wird das Spiel
abgepfiffen und das nadchste Anspiel auf dem Anspielpunkt durchgefiihrt,
welcher dem Ort, von welchem der Puck geschossen oder abgelenkt wurde,
am nachsten liegt, solange die Regeln nicht etwas Anderes vorschreiben.

Il. Wenn das Spiel deshalb unterbrochen wird, weil der Schuss oder der Pass
eines Spielers einen Mitspieler trifft, der Gber der Bande der Spielerbank lehnt
oder dessen Kdérper in das Spielfeld reicht oder der Puck durch die offene Tlr
der Spielerbank trifft, wird das nachste Anspiel auf dem nachstgelegenen
Anspielpunkt in der Zone durchgeflhrt, von welcher der Puck geschossen
wurde, ohne dem fehlbaren Team einen raumlichen Vorteil zu gewahren.

. Wenn das Spiel deshalb unterbrochen wird, weil der Schuss oder der Pass
eines Spielers einen Gegenspieler trifft, der (ber der Bande der Spielerbank
lehnt oder dessen Korper in das Spielfeld reicht oder der Puck durch die
offene Tir der gegnerischen Spielerbank trifft, wird das nachste Anspiel in
der Neutralen Zone auf demjenigen Anspielpunkt durchgeflihrt, welcher der
gegnerischen Spielerbank am nachsten liegt, ohne dem fehlbaren Team einen
rdumlichen Vorteil zu gewahren.
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VI.

Gelangt der Puck direkt vom Anspiel aus dem Spielfeld, wird das Anspiel
wieder auf demselben Anspielpunkt durchgefihrt. Eine Strafe wegen
Spielverzdégerung wird nicht ausgesprochen.

Das Schutzglas am Ende der beiden Spielerbdanke ist mit einem Pfosten
verbunden, an welchem sich eine Schutzkonstruktion anschliesst. Trifft der
Puck gegen den Pfosten, ist der Puck noch im Spiel, trifft er aber gegen die
Schutzkonstruktion gilt der Puck als aus dem Spiel.

Trifft der Puck in das Schutznetz hinter den beiden Toren, gilt er als aus dem
Spiel und die Ublichen Regeln Uber das Anspiel finden Anwendung,
vorausgesetzt, das Spiel wird abgepfiffen (siehe auch Regel 70 IX als
Ausnahme).

REGEL 68 — PUCK AUF DER BANDE

Sollte der Puck zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend des Spielverlaufs auf der
Bande liegen bleiben, wird er als im Spiel befindlich betrachtet und die
Spieler kdnnen den Puck auf Ubliche, legale Weise in ihren Besitz bringen.

REGEL 69 — PUCK AUF DEM TORNETZ (BASIS UND AUF DEM NETZ)

Wenn der Puck langer, als der Spielfluss es erlaubt, auf der Aussenseite des
Tornetzes landet (entweder auf dem unteren Teil des Tores) oder, wenn er
vom Tornetz blockiert wird, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel.

Verursacht ein verteidigender Spieler die Unterbrechung, findet das folgende
Anspiel am ndachstgelegenen Anspielpunkt in der Endzone statt.

Verursacht ein angreifender Feldspieler die Unterbrechung, findet das
folgende Anspiel am nachstgelegenen Anspielpunkt in der Neutralen Zone
statt.

Ist ein Spieler in der Lage, den Puck vom unteren oder oberen Teil des
Tornetzes zu beférdern, wird das Spiel nicht unterbrochen.

Beférdert ein Spieler den Puck vom oberen Teil des Tornetzes mit dem Stock,
gelten die Ublichen Regeln fiir Spielen mit hohem Stock

REGEL 70 - PUCK IM FANGNETZ HINTER DEM TOR

Wird der Puck in der Angriffszone direkt ins Fangnetz geschossen, findet das
folgende Anspiel am nachstgelegenen Anspielpunkt in der Neutralen Zone
statt.

Wird der Puck in der Angriffszone geschossen und landet im Fangnetz, nach
dem er vom verteidigenden Team abgefalscht wurde, findet das folgende
Anspiel am nachstgelegenen Anspielpunkt in der Angriffszone statt, von wo
der Puck geschossen wurde.

Wird der Puck von ausserhalb der Angriffszone direkt ins Fangnetz
geschossen, findet das folgende Anspiel am nachstgelegenen Anspielpunkt
statt, von wo der Puck geschossen wurde, ohne dem fehlbaren Team einen
raumlichen Vorteil zu verschaffen.
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VI.

VII.

VIII.

Wird der Puck gem. Regel 70 III von der Neutralen Zone direkt ins Fangnetz
geschossen, findet das folgende Anspiel am nachstgelegenen Anspielpunkt in
der Neutralen Zone statt, der dem fehlbaren Team keinen rdumlichen Vorteil
verschafft.

Wird der Puck gem. Regel 70 III von der Verteidigungszone direkt ins
Fangnetz geschossen, findet das folgende Anspiel am nachstgelegenen
Anspielpunkt in der Verteidigungszone statt.

Wird der Puck von ausserhalb der Angriffszone geschossen und vom
verteidigenden Team ins Fangnetz abgelenkt, findet das folgende Anspiel am
nachstgelegenen Anspielpunkt statt, wo der Puck abgelenkt wurde, ohne dem
fehlbaren Team einen raumlichen Vorteil zu verschaffen.

Wird der Puck gem. Regel 70 VI in der Verteidigungszone abgelenkt, findet
das folgende Anspiel in der Verteidigungszone statt.

Wird der Puck gem. Regel 70 VI in der Neutralen Zone abgelenkt, findet das
folgende Anspiel in der Neutralen Zone statt, nachstgelegen dem Ort, an
welchem der Puck abgefalscht wurde, ohne dem fehlbaren Team einen
raumlichen Vorteil zu verschaffen.

REGEL 71 - PUCK AUSSER SICHT

Sobald der Puck fir den Schiedsrichter nicht mehr sichtbar ist, unterbricht er
das Spiel. Das folgende Anspiel findet am nachstgelegenen Anspielpunkt
statt, an welchem das Spiel unterbrochen wurde, es sei denn, die Regeln
schreiben etwas Anderes vor.

REGEL 72 - PUCK ABGEFALSCHT VOM TOR

Wenn der Puck von einem angreifenden Feldspieler geschossen wird und
gegen den Torrahmen oder das Tornetz trifft, ohne einen verteidigenden
Spieler berthrt zu haben, und von dort direkt aus dem Spielfeld gelangt,
findet das folgende Anspiel in der Angriffszone statt.

Wenn der Puck von einem verteidigenden Spieler abgefalscht wird, bevor
oder nachdem er den Torrahmen oder das Tornetz getroffen hat, findet das
folgende Anspiel am ndchstgelegenen Anspielpunkt in der Endzone statt, von
wo der Schuss abgegeben wurde.

REGEL 73 - PUCK TRIFFT EINEN SPIELOFFIZIELLEN

Das Spiel wird nicht unterbrochen, wenn der Puck einen Spieloffiziellen
berihrt, es sei denn:

1. Der Puck gelangt ins Tor infolge des Kontaktes.
2. Der Puck gelangt aus dem Spielfeld infolge des Kontaktes.
3. Ein Spieloffizieller wird dadurch verletzt.

Sollte das angreifende Team ein Tor erzielen, weil der Puck durch den
Spieloffiziellen abgefalscht oder direkt vom Spieloffiziellen ins Tor gelenkt
wurde, zahlt das Tor nicht und das folgende Anspiel findet am
ndchstgelegenen Anspielpunkt statt, an welchem der Spieloffizielle den Puck
berihrte.

Trifft der Puck gegen einen Spieloffiziellen und wird danach auf
regelkonforme Weise ins Tor beférdert wird, zahlt das Tor.
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Trifft der Puck einen Spieloffiziellen in der Neutralen Zone und gelangt
dadurch aus dem Spielfeld, findet das folgende Anspiel am nachstgelegenen
Anspielpunkt in der Neutralen Zone statt, an welchem der Puck den
Spieloffiziellen berihrte.

Trifft der Puck einen Spieloffiziellen in der Endzone und gelangt dadurch aus
dem Spielfeld, findet das folgende Anspiel am ndchstgelegenen Anspielpunkt
in der Endzone statt, an welchem der Puck den Spieloffiziellen berihrte.

REGEL 74 - HANDPASS

VI.

VII.

Einem Feldspieler ist es nicht erlaubt, ausserhalb der Verteidigungszone den
Puck mit der Hand einem Mitspieler zuzuspielen oder in seine Richtung zu
lenken. Ebenfalls ist es nicht erlaubt, den Puck mit der Hand zu fangen und
mit ihm zu skaten, entweder, um einen Check zu vermeiden oder den
Puckbesitz zu behaupten.

Sollte eine Regelverletzung durch einen Handpass vorkommen, wird das Spiel
unterbrochen, und das folgende Anspiel findet am néachstgelegenen
Anspielpunkt statt, an welchem die Regelverletzung geschah oder, wo der
Mitspieler in Puckbesitz gelangte, je nachdem, welche Auslegung dem
fehlbaren Team den geringsten raumlichen Vorteil verschafft.

Ein Handpass in der Verteidigungszone ist erlaubt, wenn der Passempfanger
und der Puck sich innerhalb der Verteidigungszone befinden.

Lenkt ein Feldspieler in seiner Verteidigungszone den Puck mit der Hand oder
dem Arm zu einem Mitspieler in irgendeiner Zone ausser der
Verteidigungszone und verschafft dadurch seinem Team einen Vorteil, wird
das Spiel unterbrochen. Das folgende Anspiel findet am nachstgelegenen
Anspielpunkt in der Verteidigungszone statt, von wo der Puck gepasst wurde.

Einem Feldspieler ist es nicht erlaubt, in der Neutralen Zone den Puck einem
Mitspieler in der Verteidigungszone mit der Hand zuzuspielen. In diesem Fall
ist das Spiel zu unterbrechen, und das folgende Anspiel findet am
nachstgelegenen Anspielpunkt in der Verteidigungszone statt.

Gelangt der Puck ins Tor, weil ein angreifender Spieler ihn mit der Hand ins
Tor lenkt oder der Puck von irgendeinem Spieler auf irgendeine Weise ins Tor
gelenkt wird, nachdem ein angreifender Spieler ihn mit der Hand spielte, wird
das Tor annulliert. Das folgende Anspiel findet am n&achstgelegenen
Anspielpunkt ausserhalb der Angriffszone statt, von wo der Puck mit der
Hand gespielt wurde und der dem Team den geringsten raumlichen Vorteil
bringt.

Schlégt oder lenkt ein verteidigender Spieler den Puck mit der Hand ins
eigene Tor, ist das Tor gultig.

SITUATION 1: A6 schlagt den Puck mit der Hand. Der Puck trifft gegen den
gegnerischen Torhulter, prallt zurick und wird dann von einem Mitspieler von A6
Ubernommen. Das Spiel wird unterbrochen, da der Torhlter keine Kontrolle lber
diesen Puck erlangte.

SITUATION 2: A6 schlagt innerhalb der Verteidigungszone den Puck mit der
Hand. Der Puck trifft gegen den Kérper von A10 und wird dann von einem
gegnerischen Spieler aufgenommen. Das Spiel wird nicht unterbrochen, es sei
denn, ein Mitspieler desjenigen Spielers, der urspringlich vom Puck getroffen
wurde, erlangt ausserhalb der Verteidigungszone Besitz oder Kontrolle Gber den
Puck.
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SITUATION: 3 A6 schlagt den Puck mit der Hand in seiner Verteidigungszone in
Richtung Neutrale Zone. Der Puck berihrt den Gegenspieler B7 in der Neutralen
Zone. B7 erlangt weder Besitz noch Kontrolle Uber den Puck. Wird der Puck von
einem Spieler von Team A in der Neutralen Zone aufgenommen, so wird das Spiel
unterbrochen, weil B7 weder Kontrolle noch Besitz tber den Puck erlangte

REGEL 75 - SPIELEN DES PUCKS MIT HOHEM STOCK - IM LAUFENDEN
SPIEL

VI.

VII.

VIII.

Berthrt ein Spieler den Puck mit dem Stock Uber der H6he seiner Schulter,
und gelangt entweder er selbst oder ein Mitspieler danach in Puckbesitz,
oder, der Puck wird so aus dem Spielfeld beférdert, ist das Spiel zu
unterbrechen.

Geschieht dieser Regelverstoss in der Angriffszone und ein Mitspieler erlangt
dadurch Puckbesitz in der Angriffszone, wird das folgende Anspiel an der
Blauen Linie ausserhalb der Angriffszone durchgefiihrt, auf der Seite, wo der
Mitspieler in Puckbesitz gelangte.

Geschieht dieser Regelverstoss in der Angriffszone und ein Mitspieler erlangt
dadurch Puckbesitz in der Neutrale Zone oder Verteidigungszone, wird das
folgende Anspiel an dem Anspielpunkt durchgefiihrt, wo der Puckbesitz
eintrat und dem fehlbaren Team den geringsten raumlichen Vorteil bringt.

Geschieht dieser Regelverstoss in der Neutralen Zone, wird das folgende
Anspiel in der Verteidigungszone auf der Seite durchgefiihrt, wo der
Mitspieler anschliessend Puckkontrolle erlangte.

Geschieht dieser Regelverstoss in der Verteidigungszone und ein Mitspieler
erlangt Puckbesitz, wird das folgende Anspiel in der Verteidigungszone auf
der Seite durchgefiihrt, wo der Mitspieler in Puckbesitz gelangte.

Beim Spielen des Pucks mit hohem Stock ist die Hohe der Schulter des
Spielers massgebend (wohingegen die zuldssige Hohe im Fall des Ablenkens
des Pucks ins Tor durch die Querstange des Tores bestimmt wird).

BerUhrt ein Spieler den Puck mit hohem Stock Uber der Héhe seiner Schulter,
aber ein Gegenspieler gelangt danach in Puckbesitz, wird das Spiel nicht
unterbrochen.

Lenkt ein Spieler den Puck mit hohem Stock und lenkt ihn dadurch ins eigene
Tor, zahlt das Tor.

Die ,Lacrosse-Bewegung", bei der ein Spieler den Puck auf dem eigenen
Stockblatt liegend flhrt, ist erlaubt, solange er dabei den Stock (und dadurch
auch den Puck) zu keiner Zeit liber der Hohe seiner Schulter fihrt. Sollte der
Stock und der Puck wahrend dieser Aktion Uber der eigenen Schulterhdhe
gefuhrt werden, so ist das Spiel zu unterbrechen.

Wenn ein Spieler wahrend einer angezeigten Strafe gegen das gegnerische
Team den Puck mit einem hohen Stock spielt, findet das Anspiel trotzdem an
einem der Endanspielpunkte des bestraften Teams statt.

SITUATION 1: B6 beriihrt den Puck mit hohem Stock. Der Puck prallt dann von

der

Brust des Torhiliters Team A ab. Sollte irgendein Spieler Team B in der Folge

den Puck kontrollieren, schiessen oder passen, wird das Spiel unterbrochen, weil
der Torhiter keine Puckkontrolle hatte.
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REGEL 76 — PUCK GELANGT DURCH EINEN HOHEN STOCK INS TOR

Siehe Regel 97 II - Annullierung eines Tores — im laufenden Spiel

Ein Tor ist nicht glltig, wenn ein angreifender Feldspieler den Puck auf
irgendeine Art ins Tor schlagt oder lenkt und sein Stock dabei Uber der Hohe
der Querstange ist, selbst dann, wenn der Puck danach von einem
Feldspieler, Torhiter oder Spieloffiziellen ins Tor gelenkt wird oder vom Eis
ins Tor prallt.

Der entscheidende Faktor bei der Bestimmung der Hohe ist der Punkt, an
welchem der Puck Kontakt mit dem Stock hat in Bezug auf die Querstange.
Ist dieser Punkt unter der H6he der Querstange, ist das Tor giiltig.

Ein Tor kann mit einem "Lacrosse-ahnlichen" Mandver erzielt werden (wobei
ein Feldspieler den Puck auf seinem Stockblatt fihrt), vorausgesetzt, dass
der Feldspieler seinen Stock (und damit den Puck) zu keiner Zeit Uber die
Schulterhéhe hebt. Wenn sich der Puck und das Stockblatt wahrend des
Mandvers Uber Schulterhéhe befinden, so wird das Spiel unterbrochen.
Befinden sich bei der Schussabgabe, welche den Puck in das Tor befdrdert,
der Puck und das Stockblatt Uber der Héhe der Querstange, zahlt das Tor
nicht.

REGEL 77 - SCHUTZGLAS - BESCHADIGUNG

Sollte irgendein Teil des Schutzglases wahrend des Spiels beschadigt werden,
ist das Spiel sofort zu unterbrechen und nicht weiterzufiihren, bis das
Schutzglas repariert ist.

REGEL 78 - ABSEITS

VI.

Die einzige Abseitslinie ist die Baue Linie der Angriffszone. Um ein Abseits zu
verhindern, diirfen die Spieler des angreifenden Teams diese Linie nicht vor
dem Puck Uberqueren.

Die gesamte Breite der Blauen Linie gehort zu der jeweiligen Zone, in der sich
der Puck befindet.

Befindet sich der Puck ausserhalb der Blauen Linie der Angriffszone, wird er
solange nicht als in der Angriffszone befindlich erachtet, bis er die Blaue Linie
komplett Gberquert hat.

Befindet sich der Puck in der Angriffszone, wird er solange nicht als
ausserhalb der Blauen Linie erachtet, bis er komplett die Blaue Linie
Uberquert hat.

Befindet sich ein Feldspieler des angreifenden Teams in der Angriffszone und
der Puck in der Neutralen Zone, wird der Puck solange als nicht in der
Angriffszone befindlich erachtet, bis er die Blaue Linie komplett Uberquert
hat.

Die Position der Schlittschuhe des angreifenden Teams im Verhaltnis zur
Position des Pucks ist massgeblich bei der Abseitsentscheidung. Ein
angreifender Feldspieler ist abseits, wenn sich beide Schlittschuhe Uber der
Blauen Linie in der Angriffszone befinden, bevor der Puck die Blaue Linie
komplett tUberquert hat. Dies gilt auch flir die dreidimensionale Position des
Pucks. Wenn der Puck in der Luft ist und die Blaue Linie komplett tUberquert
hat, bevor ein angreifender Spieler die Blaue Linie Uberquert, so ist er nicht
abseits.

53



VII.

Die Position der Schlittschuhe wird nur zweidimensional betrachtet. Ein
Schlittschuh, der sich in der Luft befindet, wird solange nicht in die
Beurteilung einbezogen, ob diesseits oder jenseits, bis der Schlittschuh das
Eis berlihrt.

VIIl. Um nicht abseits zu sein, kann ein Feldspieler einen Schlittschuh innerhalb

der Angriffszone haben, solange der andere Schlittschuh sich auf dem Eis auf
der Blauen Linie oder ausserhalb der Angriffszone befindet.

o
|1

/q
W'fs

Verteidigungs-Zone Angriffs-Zone

Team A Team A

Spielrichtung —y || Spielerschlittschuh

Team A | | Spielerschlittschuh in Abseits-Position
o> Zuspiel

REGEL 79 - ABSEITSSITUATIONEN

Trifft ein angreifender Feldspieler mit einem Schuss oder Pass einen
Mitspieler, der sich bereits im Angriffsdrittel befindet, ist das Spiel zu
unterbrechen und auf Abseits zu entscheiden. Das folgende Anspiel findet am
nachstgelegenen Anspielpunkt statt, von wo der Puck geschossen oder
gespielt wurde, ohne dem fehlbaren Team einen raumlichen Vorteil zu geben.

Schiesst ein angreifender Spieler den Puck von ausserhalb der Angriffszone
und der Puck gelangt aus dem Spielfeld in der Angriffszone, wahrend ein
Mitspieler bereits vor dem Puck in der Angriffszone war, so ist das Spiel zu
unterbrechen und auf Abseits zu entscheiden. Das folgende Anspiel findet am
nachstgelegenen Anspielpunkt statt, von wo der Puck gespielt wurde, ohne
dem fehlbaren Team einen raumlichen Vorteil zu geben.

Schiesst ein verteidigender Spieler den Puck aus der Verteidigungszone und
der Puck trifft einen Spieloffiziellen in der Neutralen Zone und prallt von dort
zurtick in die Verteidigungszone, wahrend ein angreifender Feldspieler sich
noch in dieser befindet, wird Abseits angezeigt.

Passt ein Feldspieler ausserhalb der Verteidigungszone zu einem Mitspieler,
der sich mit beiden Schlittschuhen bereits in der Angriffszone befindet, ist das
Spiel zu unterbrechen und auf Abseits zu entscheiden. Das folgende Anspiel
findet am nachstgelegenen Anspielpunkt in der Neutralen Zone statt, von wo
der Puck gepasst wurde, ohne dem fehlbaren Team einen raumlichen Vorteil
zu geben.

Passt ein Spieler aus seiner Verteidigungszone zu einem Mitspieler, der sich
bereits in der Angriffszone befindet, ist das Spiel zu unterbrechen und auf
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Abseits zu entscheiden. Das folgende Anspiel findet am nachstgelegenen
Anspielpunkt in der Verteidigungszone statt, von wo der Puck gepasst wurde.

VI. Befindet sich ein angreifender Feldspieler in der Angriffszone und fihrt den
Puck spielenderweise Uber der Blauen Linie hin und her, ist auf Abseits zu
entscheiden. Das folgende Anspiel findet am nachstgelegenen Anspielpunkt in
der Neutralen Zone statt, wo sich der Puck im Moment des Abpfiffs befand.

SITUATION 1: Hat ein Feldspieler einen Schlittschuh Uber dem Eis und einen
Schlittschuh in der Angriffszone, wahrend der Puck die Blaue Linie vollstdndig
Uberquert, ist Abseits.

SITUATION 2: Hat ein Feldspieler beide Schlittschuhe komplett in der Angriffs-
zone, wahrend der Puck die Blaue Linie vollstandig tberquert, ist Abseits.

SITUATION 3: Ein Feldspieler in der Neutralen Zone schiesst den Puck in die
Angriffszone, aber ein Mitspieler lberquert die Blaue Linie friher als der Puck,
ohne diesen zu spielen, so ist dieser Mitspieler im Angezeigten Abseits.

SITUATION 4: Ein Feldspieler mit beiden Schlittschuhen vollsténdig in der
Angriffszone nimmt einen Pass eines Mitspielers an. Stoppt er den Puck mit
seinem Stock, bevor der Puck die Blaue Linie Uberquert und zieht ihn dann Gber
die Blaue Linie, ist Abseits.

SITUATION 5: A6 ist mit beiden Schlittschuhen komplett in der Angriffszone. Ein
Schuss oder Pass von A8 in der Neutralen Zone trifft gegen B4 in der Neutralen
Zone. Wird der Puck vom Korper oder Stock von B4 lber die Blaue Linie in die
Angriffszone abgelenkt, ist A6 im Angezeigten Abseits.

SITUATION 6: Das angreifende Team hat Puckbesitz in der Angriffszone. Der Puck
ist teils auf der Blauen Linie, teils in der Neutralen Zone. Zieht ein angreifender
Spieler jetzt den Puck vollstandig Uber die Blaue Linie in die Angriffszone, besteht
kein Abseits

SITUATION 7: Ein angreifender Feldspieler hat einen Schlittschuh in und den
anderen Schlittschuh ausserhalb der Angriffszone. Er nimmt einen Pass mit
seinem Stock an, dann bringt er seinen Schlittschuh aus der Neutralen Zone lber
die Blaue Linie, wahrend der Puck am Stockblatt in der Neutralen Zone ist. Zieht
er dann den Puck Uber die Blaue Linie, ist Abseits.

SITUATION 8: Ein verteidigender Spieler bringt den Puck aus seiner
Verteidigungszone. Der Puck ist komplett Gber der Blauen Linie, als er von
irgendeinem Spieler beider Teams in der Neutralen Zone =zurlick in die
Verteidigungszone abprallt. Solange ein angreifender Feldspieler noch in der
Angriffszone ist, ist Abseits.

REGEL 80 — ANSPIEL NACH ABSEITS

I.  Im Fall von Abseits, wird das Spiel unterbrochen und das Anspiel wie folgt
durchgefihrt:

1. Auf dem nachstgelegenen Anspielpunkt in der Neutralen Zone, wenn der
Puck von einem angreifenden Feldspieler Uber die Blaue Linie geflihrt
wurde, wahrend ein Mitspieler vor dem Puck Gber der Blauen Linie war;

2. Auf dem Anspielpunkt in der Mitte des Spielfeldes, wenn der Pass oder
Schuss seinen Ursprung zwischen der Roten Mittelinie und der
gegnerischen Blauen Linie hatte;

3. Auf einem Anspielpunkt in der Neutralen Zone nahe der
Verteidigungszone, wenn der Pass oder Schuss seinen Ursprung zwischen
der eigenen Blauen Linie und der Roten Mittelinie hatte;
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4. Auf einem Anspielpunkt in der Verteidigungszone des fehlbaren Teams,
wenn ein Feldspieler ein Abseits absichtlich verursacht;

5. Auf einem Anspielpunkt in der Verteidigungszone des fehlbaren Teams,
wenn der Puck von einem Spieler aus dieser Zone gepasst oder
geschossen wurde;

6. Auf dem Anspielpunkt, nachstgelegen zu dem Ort, an welchem der
geschossene oder gespielte Puck zundchst ein Angezeigtes Abseits
verursacht und dann aus dem Spielfeld gelangt;

7. Auf einem Anspielpunkt in der Verteidigungszone, wenn das verteidigende
Team wahrend des Angezeigten Abseits eine Strafe verschuldet;

Il.  Entscheidet ein Linienrichter falschlicherweise auf Abseits, findet das
darauffolgende Anspiel an demjenigen Anspielpunkt statt, an welchem das
Anspiel bei einem korrekten Entscheid durchgefiihrt worden ware

REGEL 81 - KEIN ABSEITS

I.  Hat der Puckflihrer den Puck an seinem Stock, wdhrend er mit seinen
Schlittschuhen die Blaue Linie vor dem Puck lberquert, gilt er als nicht im
Abseits, vorausgesetzt, dass er die Kontrolle liber den Puck bereits ausgeilbt
hat, als er sich mit beiden Schlittschuhen noch in der Neutralen Zone befand
und diese Kontrolle behielt, bis er den Puck Uber die Blaue Linie flihrte.

I. Wenn ein Feldspieler einen Pass erhalt, wahrend sein Stock und ein
Schlittschuh hinter der Blauen Linie sind, aber der andere Schlittschuh in der
Neutralen Zone Kontakt mit dem Eis hat, liegt kein Abseits vor.

Ill. Wenn ein Feldspieler des verteidigenden Teams den Puck aus der Neutralen
Zone oder aus der Angriffszone in seine Verteidigungszone zurlickbeférdert
(am Stock fuhrend, den Puck passend oder kickend), wdhrend Feldspieler
des angreifenden Teams in dieser Zone sind, liegt kein Abseits vor.

SITUATION 1: Hat ein Feldspieler einen Schlittschuh auf der Blauen Linie oder in
der Neutralen Zone und einen Schlittschuh in der Angriffszone, wahrend der Puck
die Blaue Linie komplett Gberquert, ist kein Abseits.

SITUATION 2: Hat ein Feldspieler beide Schlittschuhe in der Neutralen Zone,
jedoch seinen Stock in der Angriffszone, wahrend der Puck die Blaue Linie
komplett Uberquert, ist kein Abseits.

SITUATION 3: Hat ein Feldspieler einen Schlittschuh in der Neutralen Zone einen
Schlittschuh auf der Blauen Linie, wahrend der Puck die Blaue Linie komplett
Uberquert, ist kein Abseits.

SITUATION 4: Hat ein Feldspieler beide Schlittschuhe vollstéandig in der
Angriffszone wahrend der Puck noch auf der Blaue Linie ist, ist solange kein
Abseits bis der Puck die Blaue Linie komplett tGberquert.

SITUATION 5: Hat A8 beide Schlittschuhe vollstéandig in der Angriffszone, wahrend
B5 den Puck aus der Neutralen Zone in seine Verteidigungszone schiesst, passt
oder fuhrt, ist A8 nicht Abseits.

SITUATION 6: Ein angreifender Feldspieler mit beiden Schlittschuhen in der
Angriffszone erhdlt einen Pass von seinem Mitspieler in der Neutralen Zone. Er
stoppt den Puck mit seinem Stock, bevor der Puck die Blaue Linie Uberquert, dann
fuhrt er einen Schlittschuh auf die Blaue Linie. Zieht er den Puck Uber die Blaue
Linie, wahrend sein Schlittschuh immer noch auf der Blauen Linie ist, ist kein
Abseits.
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REGEL 82 — ANGEZEIGTES ABSEITS

VI.

VII.

VIII.

Befindet sich ein angreifender Feldspieler vor dem Puck in der Angriffszone,
ohne aber den Puck zu beriihren, hebt der Spieloffizielle den Arm und
signalisiert ein Angezeigtes Abseits. Das Spiel lauft weiter, wenn das
verteidigende Team Puckbesitz erlangt und der angreifende Feldspieler keine
Versuche unternimmt, seinerseits den Puckbesitz zu erlangen oder den
verteidigenden Puckfihrer weiter zurick in seine Endzone zu dréngen und
stattdessen die Angriffszone so verldsst, dass er mit mindestens einem
Schlittschuh Kontakt zur Blauen Linie hat.

Die Angriffszone muss komplett frei von angreifenden Feldspielern sein, oder
das verteidigende Team muss den Puck Uber die Blaue Linie beférdert haben,
ehe der Linienrichter das Abseits aufhebt. Ab diesem Moment darf das
angreifende Team wieder versuchen, den Puckbesitz zu erlangen oder die
Angriffszone wieder zu betreten.

Resultiert aus dem Angezeigten Abseits ein Spielunterbruch, erfolgt das
Anspiel ausserhalb der Endzone des verteidigenden Teams auf demjenigen
Anspielpunkt, zu welchem der Puck am nachsten lag, als das Spiel
abgepfiffen wurde.

Wenn das verteidigende Team wahrend des Angezeigten Abseits keinen
Versuch unternimmt, den Puck aus der Endzone zu spielen und das
angreifende Team keinen Versuch unternimmt, die Zone zu rdumen, wird das
Spiel wegen Abseits unterbrochen. Das Anspiel wird ausserhalb der Endzone
des verteidigenden Teams auf demjenigen Anspielpunkt durchgefihrt, zu
welchem der Puck am nachsten lag, als das Spiel abgepfiffen wurde.

Wenn das verteidigende Team wahrend des Angezeigten Abseits den Puck ins
eigene Tor beférdert, zahlt das Tor.

Im Fall des Angezeigten Abseits ist es dem verteidigenden Team erlaubt, den
Puck hinter das eigene Tor zu spielen, wahrend das andere Team die Endzone
raumt, solange darin kein Versuch besteht, das Spiel zu verzégern.

Wird der Puck in die Angriffszone geschossen und verursacht ein Angezeigtes
Abseits, jedoch gelangt der Puck ins gegnerische Tor (entweder direkt oder
vom Torhiter, einem Feldspieler, einem Spieloffiziellen oder vom Schutzglas
oder Bande abprallend), ist das Tor nicht gultig, weil ein Abseits vorlag. Das
gilt selbst dann, wenn das angreifende Team die Endzone in dem Moment
geraumt hatte, bevor der Puck die Torlinie GUberquerte.

Schiesst das verteidigende Team im Fall des Angezeigten Abseits den Puck
direkt aus dem Spielfeld, greifen die Regeln Uber die Spielverzégerung und
die entsprechenden Strafen werden verhangt.

Wird der Puck in einer Situation gem. Regel 82 VIII vom Schutzglas oder
einen Mitspieler abgelenkt, ohne die gesamte Breite der Blaue Linie zu
Uberqueren, wird keine Strafe verhangt und das Anspiel wegen des
Angezeigten Abseits in der Neutralen Zone durchgefuhrt.

Wird der Puck in einer Situation gem. Regel 82 VIII vom Schutzglas oder
einen Mitspieler abgelenkt und lGberquert die gesamte Breite der Blaue Linie,
wird keine Strafe verhangt und das Anspiel in der Endzone auf der Seite
durchgefiihrt, von welcher der Puck geschossen oder abgelenkt wurde.
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XI.

XILI.

Flhrt ein Schuss des angreifenden Teams zum Angezeigten Abseits und wird
dann der Puck von einem Spieler des verteidigenden Teams aus dem
Spielfeld abgelenkt, wird das Anspiel auf demjenigen Anspielpunkt
durchgefiihrt, der dem Ort der Schussabgabe am nachsten liegt.

Die Regeln Uber Angezeigte Strafen gehen den Regeln lber Angezeigten
Abseits vor. Verursacht das angreifende Team einen Spielunterbruch wegen
Angezeigten Abseits, wahrend gegen das verteidigende Team eine Strafe
verhangt wird, bleibt das Anspiel in der Verteidigungszone des bestraften
Teams gemass den einschldgigen Regeln lGber das Anspiel nach Strafen.

REGEL 83 - ANGEZEIGTES ABSEITS - ICING

Wenn ein Feldspieler versucht, ein Icing zu verhindern und dabei die
gegnerische Blaue Linie vor dem Puck Uberquert und dadurch ein Angezeigtes
Abseits verursacht, findet die Hybrid-Icing-Regel weiterhin Anwendung.
Beurteilt der Linienrichter aber, dass der sich im Abseits befindliche
Feldspieler der erste sein wirde, der den Puck berihrt, wird auf Abseits
entschieden.

Berliihrt der Feldspieler im Fall der Regel 83 I den Puck bevor auf Icing
entschieden werden kann, woraus eine Entscheidung auf Abseits resultiert,
findet das folgende Anspiel an demjenigen Anspielpunkt statt, nachstgelegen
dem Ort, von welchem der Puck geschossen wurde.

REGEL 84 - ABSICHTLICHES ABSEITS

Ein Abseits wird dann als absichtlich beurteilt, wenn das angreifende Team
eine Aktion begeht, die darauf abzielt, einen Spielunterbruch bewusst
herbeizufiihren.

Das folgende Anspiel findet in der Verteidigungszone desjenigen Teams statt,
welches das Absichtliche Abseits herbeiflihrte.

Ein Angezeigtes Abseits wird als Absichtliches Abseits beurteilt, wenn:

1. Der Schuss, mit welchem das angreifenden Team das Angezeigte Abseits
verursacht, aufs Tor oder in dessen Nahe geht und so den Torhiter zur
Abwehr zwingt;

2. Das angreifende Team wahrend des Angezeigten Abseits den Puck berihrt
oder versucht, Puckbesitz zu erlangen, weil es den Puck spielt oder den
verteidigenden Feldspieler bedréngt, der in Puckbesitz ist;

3. Das angreifende Team wahrend des Angezeigten Abseits ein Tor erzielt (z.
B. das Hineinschiessen des Pucks fiihrt zu einem Tor), welches in diesem
Fall nicht zahlt;

4. Das angreifende Team keinen Versuch unternimmt, die Angriffszone zu
verlassen (,clearen™), um so das Abseits aufzuheben.

Resultiert aus einem Schuss in die Angriffszone ein Angezeigtes Abseits und
der Puck gelangt auf irgendeine Weise ins Tor, zahlt das Tor nicht, es sei
denn, dass es durch eine bewusste, kontrollierte Aktion eines verteidigenden
Spielers erzielt wurde. Das folgende Anspiel findet in der Verteidigungszone
desjenigen Teams statt, welches das Absichtliche Abseits verursachte.

Wird ein angreifender Feldspieler in der Angriffszone zufdllig vom Puck
getroffen, wahrend sein Team die Angriffszone verlasst, wird auf Abseits
jedoch nicht auf Absichtliches Abseits entschieden.
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REGEL 85 — VERLETZTER FELDSPIELER

Ist es offensichtlich, dass ein Feldspieler eine ernsthafte Verletzung erlitt,
unterbrechen die Spieloffiziellen das Spiel sofort und rufen das entsprechende
medizinische Personal aufs Eis.

In den anderen Féllen, in welchen ein verletzter Feldspieler das Spiel nicht
fortsetzen kann oder sich zur Spielerbank begibt, lduft das Spiel solange
weiter, bis sein Team Puckbesitz erlangt, ausser, sein Team hat eine
Gelegenheit, ein Tor zu erzielen.

Erleidet ein Feldspieler eine Verletzung zur selben Zeit, in welcher eine Strafe
gegen ihn ausgesprochen wird, ist es ihm erlaubt, in die Kabine zu gehen.
Wurde gegen ihn eine Kleine, Grosse oder Matchstrafe verhdangt, muss sein
Team direkt einen Feldspieler auf die Strafbank bringen, der ihn dort ersetzt.

Falls der verletzte Feldspieler vor Ablauf seiner Strafe in der Lage ist
zuriickzukehren, muss er sich auf die Strafbank begeben, um die restliche
Strafzeit selbst abzusitzen.

Wurde das Spiel wegen eines verletzten Feldspielers unterbrochen, muss
dieser das Eis verlassen und darf erst zurlickkehren, wenn das Spiel wieder
fortgesetzt wurde.

REGEL 86 — VERLETZTE SPIELOFFIZIELLE

Erleidet ein Spieloffizieller im Spiel eine Verletzung, wird das Spiel sofort
unterbrochen (ausser ein Team hat eine Gelegenheit, ein Tor zu erzielen), um
die Heftigkeit der Verletzung einschatzen und den verletzten Spieloffiziellen
versorgen zu kénnen. Kann die Sache sofort behandelt werden, begibt sich
der verletzte Spieloffizielle zur Spielerbank des Heimteams oder er wird
arztlich vom medizinischen Personal des Heimteams versorgt.

Kann der verletzte Schiedsrichter nicht weitermachen, wird der verbleibende
Schiedsrichter (im Vier-Mann-System) zum alleinigen Schiedsrichter. Im
Drei-Mann-System Ubernimmt ein Linienrichter, der vom
Schiedsrichtersupervisor, vom verletzten Schiedsrichter oder den
Teamflihrern ausgewahlt wird, die Aufgaben des Schiedsrichters.

Kann ein verletzter Linienrichter im Vier- oder im Drei-Mann-System nicht
weitermachen, wird er dann ersetzt, wenn es der/die Schiedsrichter flr
erforderlich halt/halten.

Sind flir das Spiel Standby-Spieloffizielle benannt, wird der entsprechende
Spieloffizielle in das Spiel einsteigen, wenn er vollstandig umgezogen und flr
das Spiel bereit ist. Bis dahin wird das Spiel in der vorlaufigen Besetzung
weitergeflhrt.
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ABSCHNITT 7 — SPIELREGELN - SPIELERWECHSEL

UBERBLICK - Wihrend des Spiels gibt es zwei Mdglichkeiten fiir einen
Spielerwechsel: Wahrend eines Spielunterbruchs sowie wiahrend des
laufenden Spiels. In jedem Fall gelten spezielle Regeln, nach denen ein
Wechsel ausgefiihrt bzw. unter welchen Umstidnden ein Wechsel nicht
ausgefiihrt werden darf.

REGEL 87 - DEFINITION AUF - NICHT AUF DEM EIS

I.  Ein Spieler, der einen Schlittschuh auf dem Eis und den anderen Schlittschuh
in der Spielerbank hat, gilt als nicht auf dem Eis. Spielt er jedoch den Puck
oder beteiligt sich an einer Aktion gegen einen Gegenspieler, gilt er als auf
dem Eis.

REGEL 88 — SPIELERWECHSEL IM LAUFENDEN SPIEL

I.  Ein Spielerwechsel darf im laufenden Spiel jederzeit erfolgen, vorausgesetzt,
die wechselnden Spieler befinden sich innerhalb eines 1,5 m-Abstandes von
der Bande Uber die Lange ihrer Spielerbank, und die wechselnden Spieler
sind an keinerlei Spielaktionen beteiligt.

Il. Verlasst ein einwechselnder Spieler die 1,5 m-Zone und nimmt am Spiel teil,
bevor der auswechselnde Spieler mindestens einen Schlittschuh in der
Spielerbank hat, wird gegen dieses Team eine Strafe wegen zu vieler Spieler
auf dem Eis verhangt.

. Wenn bei einem Spielerwechsel im laufenden Spiel derjenige Spieler, der aufs
Eis kommt oder derjenige, der das Eis verlasst, den Puck spielt, Kontakt mit
einem Gegenspieler hat oder an einer Spielaktion teilnimmt (einschliesslich
Gewinnen von territorialen oder numerischen Vorteilen), wahrend der
auswechselnde und der einwechselnde Spieler innerhalb der 1,5 m-Zone sind,
wird eine Strafe wegen zu vieler Spieler auf dem Eis verhangt.

IV. Erfolgen Spielerwechsel im laufenden Spiel und die wechselnden Spieler
befinden sich innerhalb eines 1,5 m-Abstandes von der Bande lber die Lange
ihrer Spielerbank und die wechselnden Spieler nehmen in keiner Weise am
Spiel teil, wird keine Strafe wegen zu vieler Spieler auf dem Eis verhangt.

REGEL 89 - ILLEGALES BETRETEN DER GEGNERISCHEN SPIELERBANK

I.  Wahrend des Spiels ist es einem Spieler nicht erlaubt, die Spielerbank des
Gegners zu betreten, es sei denn, es erfolgt unbeabsichtigt.

REGEL 90 - SPIELERBANK IN DER ENDZONE - ABSEITS

I.  Wenn ein angreifender Spieler wdhrend des Angezeigten Abseits die
Angriffszone auf seine Spielerbank verlasst, die in die Angriffszone
hineinreicht, wird er als nicht auf dem Eis angesehen, vorausgesetzt, sein ihn
ersetzender Mitspieler begibt sich in der Neutralen Zone aufs Eis. Begibt sich
der ihn ersetzende Mitspieler in der Angriffszone aufs Eis, besteht das
Angezeigte Abseits fort, der ihn ersetzende Mitspieler muss die Angriffszone
raumen. Haben auch die verbleibenden angreifenden Spieler die Angriffszone
geraumt, und hat der Linienrichter deshalb das Angezeigte Abseits
aufgehoben, gilt der ihn ersetzende Mitspieler als nicht im Abseits.
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REGEL 91 - SPIELERWECHSEL IM SPIELUNTERBRUCH

VI.

VII.

Der Wechsel eines oder mehrerer Spieler gilt als Spielerwechsel.

Das Heimteam hat das Recht des ,letzten Wechsels". Das bedeutet, dass der
Gastcoach seine Spieler zuerst aufs Eis bringen muss, worauf der Heimcoach
an der Reihe ist, nach dem unten beschriebenen Verfahren vorzugehen. Falls
irgendein Team nicht unverzlglich seinen Wechsel durchflihrt, lasst der
Schiedsrichter keinen Wechsel mehr zu.

Befolgt ein Team die Regel nicht oder folgt es den Regeln mit Verspatung
oder weicht es bewusst von den Regeln ab, spricht der Schiedsrichter zuerst
eine Verwarnung und dann eine Kleine Bankstrafe wegen Spielverzégerung
gegen das Team aus.

Sind die Spielerwechsel einmal vollzogen, ist es den Teams nicht mehr
erlaubt, die Spieler auf dem Eis zu wechseln, bis das Spiel nach einem
regelkonformen Anspiel wieder fortgesetzt wurde.

Den Teams ist es nicht erlaubt, Spieler nach einem unkorrekten Anspiel
auszuwechseln.

Werden nach einem Spielerwechsel und vor dem regelkonformen Anspiel
gegen ein oder beide Teams Strafen ausgesprochen, welche die Anzahl der
Spieler auf dem Eis irgendeines Teams dndern, dirfen die Teams einen
weiteren Spielerwechsel durchfiihren.

Nach einem Tor dirfen die Spieler von der Spielerbank nur aufs Eis gehen,
um einen Spielerwechsel zu vollziehen. Es diirfen nicht mehr Spieler aufs Eis
kommen, als fUr einen Spielerwechsel erforderlich sind, auch nicht um zu
jubeln.

REGEL 92 - VERFAHREN DES SPIELERWECHSELS

I.

Wahrend des Spielerwechsels missen die Spieler das folgende Verfahren
einhalten:

1. Unmittelbar nach dem das Spiel unterbrochen wurde, gibt der
Schiedsrichter dem Coach des Gastteams das Zeichen, den Spielerwechsel
durchzufihren;

2. Das Gastteam hat finf Sekunden fiir einen Spielerwechsel;

3. Der Schiedsrichter hebt seinen Arm, um dem Gastteam anzuzeigen, dass
es keine Spieler mehr wechseln darf;

4. Mit noch erhobenem Arm zeigt er dem Coach des Heimteams an, seine
Spieler zu wechseln;

5. Nach finf Sekunden senkt der Schiedsrichter seinen Arm, um dem
Heimteam anzuzeigen, dass es keine Spieler mehr wechseln darf;

6. Sobald der Schiedsrichter seinen Arm senkt, pfeift der Linienrichter, der
das Anspiel durchfiihren wird und signalisiert so, dass beide Teams noch
héchstens finf Sekunden haben, ihre Positionen fir das Anspiel
einzunehmen;

7. Nach diesen finf Sekunden (oder friher, falls die Feldspieler fir das
Anspiel bereit sind), wirft der Linienrichter den Puck ein. Es liegt in der
Verantwortung des Linienrichters dafiir zu sorgen, dass alle Feldspieler
ihre korrekte Position fiir das Anspiel einnehmen;
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8.

Versucht ein Team nach der jeweils bewilligten Zeit einen Spielerwechsel
durchzufiihren, schickt der Schiedsrichter den/die Spieler zurliick zu ihrer
Spielerbank und verwarnt den Coach. Jeder nachfolgende Verstoss gegen
dieses Verfahren hat eine Kleine Bankstrafe wegen Spielverzégerung zur
Folge.

REGEL 93 — SPIELERWECHSEL NACH ICING

Verstosst ein Team gegen die Icingregel, darf es seine Spieler vor dem
nachsten Anspiel nicht wechseln. Die Ermittlung der Spieler auf dem Eis
erfolgt in dem Moment, in welchem der Puck den Stock des Spielers verldsst.

Sollte ein Team in einer Icing-Situation versuchen, einen Spielerwechsel
vorzunehmen, wird es vom Schiedsrichter fiir den ersten Verstoss verwarnt
und er verhangt fir weitere Verstdsse jeweils eine Kleine Bankstrafe wegen
Spielverzdgerung.

Nimmt das Team, welches Icing verursachte, in diesem Spielunterbruch seine
Team-Time-Out, ist es ihm nicht erlaubt, einen Spielerwechsel vorzunehmen.

Nur in den folgenden Fallen ist dem Team ein Spielerwechsel erlaubt:

1.

Um den Torhlter wieder einzuwechseln, der zuvor durch einen
zusatzlichen Feldspieler ersetzt wurde;

2. Um einen verletzten Spieler zu ersetzen;

. Wenn gegen eines der Teams eine Strafe verhangt wird, welche die Anzahl

der Spieler auf dem Eis verdndert, darf das gegen Icingregel verstossende
Team einen Spielerwechsel durchfiihren. Das folgende Anspiel findet in
der Verteidigungszone des bestraften Teams statt.

. Um einen Spieler zu ersetzen, dessen Ausristung kaputt ist (z. B. ein

beschadigtes Gitter, Visiere oder Schlittschuhe).

Einem Feldspieler, dessen Stock wahrend einer Icing-Situation zerbricht, ist
es erlaubt, sich an seiner Spielerbank mit einem neuen Stock zu versorgen.

62



IV. ABSCHNITT 8 - SPIELREGELN - TORE

UBERBLICK - Spezifische Regeln bestimmen, wie Tore erzielt und unter
welchen Umstinden sie annulliert werden. Sobald der Puck in
irgendeiner Art und Weise in das Tor gelangt, und der Schiedsrichter
pfeift, wird der Spielzeituhr angehalten.

REGEL 94 - ERZIELEN EINES TORES

VI.

VII.
VIII.

XI.

XIL.

XII.

Ein Tor ist gultig, wenn ein Team im laufenden Spiel den Puck in vollem
Umfang Uber die Torlinie zwischen den Pfosten ins Tor geschossen oder
gelenkt hat, und der Schiedsrichter und/oder der Video-Torrichter die Aktion
als legal befunden hat/haben (zu Ausnahmen dieser Regel, siehe Regel 99
VII).

Ein Tor ist gliltig, wenn der Puck zwischen den beiden Torpfosten und unter
der Querstange beférdert wurde und die Torlinie komplett Gberquert hat.

Ein Tor ist glltig, wenn der Puck von einem verteidigenden Spieler ins eigene
Tor geschossen, gekickt, gelenkt oder in irgendeiner Weise ins eigene Tor
beférdert wird.

Ein Tor ist gultig, wenn der Puck mit dem Helm oder irgendeinem Kérperteil
eines Feldspielers nach einem Schuss irgendeines Spielers unabsichtlich ins
Tor abgelenkt wird.

Wenn ein angreifender Feldspieler den Puck absichtlich mit dem Helm oder
irgendeinem Teil seines Korpers ins Tor beférdert, ist das Tor nicht gultig.

Der Puck muss als ,,Ganzes" die Torlinie zwischen den Pfosten in vollem
Umfang Uberqueren.

Wird der Puck im Spielunterbruch ins Tor geschossen, zahlt das Tor nicht.

Ein erzieltes Tor gilt offiziell, sobald das Anspiel nach diesem Tor auf dem
Anspielpunkt in der Mitte des Spielfeldes ausgefuhrt ist. Video-
Beweismaterial, das nach diesem Anspiel zuganglich wird und erkennen lasst,
dass das Tor nicht hatte zahlen dirfen, ist nicht mehr zulédssig.

Nur ein Tor kann flr nur ein Team pro Spielunterbruch anerkannt werden.
Wird ein Tor erzielt, ohne dass das Spiel unterbrochen wird und spater ein
weiteres Tor von einem der beiden Teams erzielt, und der folgende
Videobeweis zeigt, dass das erste Tor gultig war, zahlt das erste Tor. Das
zweite Tor wird annulliert und die Spielzeituhr (Spielzeit und ggf. Strafzeiten)
dem Zeitpunkt des ersten Tores angepasst.

Wenn in der Situation gem. Regel 94 VIII der Video-Torrichter das erste Tor
als irregular befindet, wird das zweite Tor anerkannt und die Spielzeituhr
braucht nicht angepasst zu werden.

Jede Strafe, die wahrend der Spielzeit zwischen den beiden Toren gem. Regel
94 IX oder im Spielunterbruch nach dem zweiten Tor verhangt wurde, wird
verbisst, mit Ausnahme der ersten Kleinen Strafe jenes Teams, gegen das
ein Tor erzielt wurde (aufgrund der Regel, wonach eine angezeigte Strafe
entfallt, wenn ein Tor erzielt wird).

Die ,Lacrosse-Bewegung®, mit der ein Spieler den Puck auf dem eigenen
Stockblatt liegend flihrt und ins Tor beférdert, ist erlaubt, vorausgesetzt, der
Stock wird zu keiner Zeit Gber die H6he seiner Schulter gefiihrt (siehe auch
Regel 75 IX)

Wird der Puck vom Stock oder Koérper eines angreifenden Feldspielers ins Tor
abgelenkt, der bereits vor dem Puck seine Position im dreidimensionalen
Bereich des Torraums hatte, wahrend der Torhiter in seinem Torraum ist,
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wird das Tor nicht anerkannt, und das folgende Anspiel findet an der Blauen
Linie ausserhalb der Angriffszone statt.

XIV. Sind die Schlittschuhe eines angreifenden Feldspielers gem. Regel 94 XII
nicht im Torraum, sondern lediglich sein Stock, wird ein Tor anerkannt, dass
mit diesem Stock erzielt wird, vorausgesetzt, dieser Stock hat den Torhiter
nicht darin beeintrachtigt, frei sein Stellungsspiel ausiiben zu kénnen. Lag
eine solche Beeintrachtigung mit dem Stock vor, wird das Tor nicht
anerkannt, und das folgende Anspiel findet an einem Anspielpunkt an der
Blauen Linie ausserhalb der Angriffszone statt.

XV. Ein Feldspieler darf sich im Torraum aufhalten wahrend der Puck entweder
durch sein Zutun oder das Zutun eines anderen Spielers die Torlinie
Uberquert, solange sich der Torhiter freiwillig ausserhalb des Torraums
befindet.

XVI. Ein Tor ist gliltig, wenn der Puck die Torlinie vor Ablauf des Spieldrittels
Uberquert hat. Falls die Spielzeituhr nicht funktioniert, kann der Video-
Torrichter konsultiert werden. In allen anderen Féllen ist die Entscheidung
des Spieloffiziellen endgliltig.

XVIl. Wenn der Strafbankbetreuer es versaumt, die Strafbanktir zu o6ffnen,
sobald eine Strafe abgelaufen ist, wodurch der Feldspieler verzdgert wieder
zurlick aufs Eis kommt, ist ein Tor gultig, welches das gegnerische Team in
dieser Zeit erzielt hat.

XVIII. Wird kurz vor der Sirene am Ende eines Drittels ein Tor erzielt und der
Schiedsrichter anerkennt das Tor, wird das Anspiel in der Mitte nicht
durchgefihrt. Der Schiedsrichter stellt sicher, dass der Punktrichter das Tor
bei 19:59 auf dem Spielbericht eintragt.

XIX. Wenn Tore in der letzten Minute eines Drittels erzielt werden, wobei
Zehntelsekunden auf der Spielzeituhr angegeben werden, wird die Zeit des
Tors, die auf dem offiziellen Spielbericht eingetragen wird, auf die nachste
Sekunde abgerundet.

SITUATION 1: Wenn den Schiedsrichtern nach dem Videobeweis mitgeteilt wird,
dass die Spielzeituhr stillstand, wahrend das Tor erzielt worden ist, ist das Tor
unter der Voraussetzung, dass das Drittel noch nicht zu Ende war, giltig. Die
Schiedsrichter bestimmen in Absprache mit den Linienrichtern, dem Zeithehmer,
und dem Video-Torrichter die Anzahl Sekunden, wahrend welchen die Spielzeituhr
stillstand und nehmen die nétige Anpassung vor. Wenn weder der Schiedsrichter
noch die Off-Ice-Offiziellen die Zeitanpassung bestimme kdnnen, wird das Spiel
mit der auf der Spielzeituhr angezeigten Zeit weitergespielt.

SITUATION 2: Wenn ein verteidigender Spieler den Puck ins Tor befdrdert,
wahrend ein angreifender Feldspieler im Torraum steht, ist das Tor giltig.

REGEL 95 - TORRAUM IM HINBLICK AUF DAS ERZIELEN VON TOREN

I.  Wird ein angreifender Feldspieler vom verteidigenden Spieler geschoben,
gestossen, gedrangt oder gefoult, wodurch er in den Torraum gelangt,
wahrend der Puck ins Tor geht, zahlt das Tor, ausser, der angreifende Spieler
hatte genligend Zeit, den Torraum zu verlassen, bevor der Puck ins Tor
gelangte.

Il. Ist der Puck im Torraum frei, und ein angreifender Feldspieler beférdert
diesen mit seinem Stock ins Tor, ist das Tor giltig.

lll. Ist ein angreifender Feldspieler in dem Moment im Torraum, in welchem der
Puck die Torlinie tberquert, den Torhlter jedoch keineswegs darin stért, den
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Schuss abzuwehren oder sein Stellungsspiel frei auszuliben, ist das Tor
glltig.

Wird ein Tor erzielt, wahrend der Torhlter sich ausserhalb seines Torraums
befindet, und ein angreifender Feldspieler den Torhlter daran hindert, zurilick
in seinen Torraum zu gelangen oder darin beeintrachtigt, sein Stellungsspiel
frei auslben zu koénnen, ist das Tor nicht giltig, und der angreifende
Feldspieler erhélt eine Kleine Strafe wegen Behinderung.

Der Torkreis wird als dreidimensionaler Raum angesehen, so dass alle
Regeln, die den Torkreis betreffen nicht nur fiir den blauen Halbkreis auf dem
Eis sondern auch fir den Raum dariber bis zur H6he der Querstange gelten.

REGEL 96 — TORE MIT DEM SCHLITTSCHUH

I.

I1.

ITI.

V.

VI.

VII.

Ein Tor ist nicht giltig, wenn ein angreifender Feldspieler den Puck in
irgendeiner Art und Weise mit seinem Schlittschuh ins Tor lenkt.

Wenn ein angreifender Feldspieler den Puck kickt, und der Torhliter wehrt
den Puck ab, und wird dieser Puck danach von diesem Feldspieler oder einem
Mitspieler ins Tor geschossen, ist das Tor giiltig.

Wenn ein angreifender Feldspieler den Puck kickt, und prallt dieser Puck
direkt vom Torhter oder von irgendeinem Spieler eines Teams ins Tor ab, ist
das Tor nicht giltig.

Wenn ein angreifender Feldspieler seinen Schlittschuh mit der Absicht dreht,
den Puck abzulenken und resultiert hieraus, dass der Puck ins Tor geht, ist
das Tor nicht giiltig.

Wenn ein angreifender Feldspieler versucht, den Puck von seinem
Schlittschuh zu seinem Stock zu kicken, es ihm aber nicht gelingt, den Puck
mit seinem Stock unter Kontrolle zu bringen, bevor der Puck ins Tor gelangt,
ist das Tor nicht gultig aufgrund der erkennbaren Kickbewegung.

Wenn ein angreifender Feldspieler in einem Gedrdange mit einem Gegenspieler
versucht, die Balance zu behalten und dabei mit einer erkennbaren
Kickbewegung den Puck ins Tor lenkt, ist das Tor nicht glltig. Die erkennbare
Kickbewegung ist das alleinige Kriterium, nicht das Gedrange mit dem
Gegenspieler.

Wenn ein angreifender Feldspieler den Puck am Stock hat und kickt gegen
seinen Stock, um den Puck ins Tor voranzutreiben, ist Tor nicht gultig.

REGEL 97 — ANNULLIERUNG EINES TORES - IM LAUFENDEN SPIEL

Siehe auch die Regeln 184 - 186 zu entsprechenden Vergehen am Torhtter und
Torraum.

Ein Tor ist nicht giltig, wenn ein angreifender Feldspieler den Puck ins Tor
kickt, wirft, mit der Hand spielt oder mit irgendeinem Teil seines Kérpers ins
Tor lenkt, ausser er lenkt ihn mit seinem Stock ins Tor. Das Tor ist auch dann
nicht gultig, wenn der Puck nach einer solchen Aktion von einem Spieler oder
Spieloffiziellen beriihrt wird.

Ein Tor ist nicht giltig, wenn ein angreifender Feldspieler den Puck mit
seinem Stock ins Tor hineinlenkt, abfalscht oder schldgt und dabei seinen
Stock Uber der Hohe der Querstange fihrt, selbst dann nicht, wenn der Puck
nach einer solchen Aktion von einem Feldspieler, Torhiter oder
Spieloffiziellen ins Tor abgelenkt wird oder vom Eis ins Tor prallt. Der
entscheidende Faktor bei der Bestimmung der Hohe ist der Punkt, an
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welchem der Puck Kontakt mit dem Stock hat in Bezug auf die Querstange.
Ist dieser Punkt unter der Héhe der Querstange, ist das Tor giiltig.

Ill. Ein Tor ist nicht glltig, wenn der Puck direkt von einem Spieloffiziellen ins Tor
gelenkt wird, selbst dann nicht, wenn der Puck danach von einem Feldspieler
irgendeines Teams oder vom Torhuter ins Tor abprallt. Trifft der Puck einen
Spieloffiziellen und wird danach auf regelkonforme Weise ins Tor beférdert,
zahlt dieses Tor.

IV. Ein Tor ist nicht gulltig, wenn der Puck sich unter einem verteidigenden
Spieler befindet und dieser zusammen mit dem Puck vom angreifenden
Feldspieler ins Tor geschoben wird.

V. Ein Tor ist nicht glltig, wenn ein Spieler regelwidrig von seiner Spielerbank
aufs Eis kommt, wahrend sein Team ein Tor erzielt und er sich auf dem Eis
befindet.

VI. Wenn ein Feldspieler die Strafbank vor Ablauf seiner Strafe verlasst, egal, ob
aus eigenem Irrtum oder wegen Irrtums des Strafbankbetreuers und sein
Team schiesst ein Tor, wahrend er auf dem Eis ist oder ausgewechselt wurde,
zahlt das Tor nicht. Der Feldspieler muss zuriick auf die Strafbank und dort
seine restliche Strafzeit absitzen. Falls weitere Strafen wahrend dieser Zeit
ausgesprochen wurden, missen auch diese abgesessen werden.

VII. Der Schiedsrichter hat das Recht die Linienrichter zu konsultieren U(ber
Vorfélle, die zu einem Tor fiuhrten. Hat der Linienrichter ein Foul
wahrgenommen, welches eine Grosse Strafe, Spieldauer-Disziplinarstrafe,
Matchstrafe oder eine Strafe flir unsportliches Verhalten, begangen durch
einen angreifenden Spieler, das vom Schiedsrichter unmittelbar vor diesem
Tor nicht wahrgenommen wurde, kann der Linienrichter den Vorfall schildern.
Der Schiedsrichter kann dieses Tor annullieren und Strafen aussprechen.

VIII. Ein Tor ist nicht glltig, wenn der Puck die Torlinie erst nach Ablauf des
Spieldrittels komplett Gberquert hat.

IX. Ein Tor ist nicht gultig, wenn der Schiedsrichter das Spiel abgepfiffen hatte,
bevor der Puck die Torlinie komplett Gberquert hat. Eine solche Situation
kann nicht vom Video-Torrichter tUberprift werden.

SITUATION 1: A7 schlagt den Puck mit seiner Hand. Der Puck prallt vom
gegnerischen Torhiter ab zu A8, der den Puck ins Tor schiesst. Das Tor ist nicht

gultig.

SITUATION 2: A6 schlagt den Puck mit seiner Hand. Der Puck prallt vom
gegnerischen Torhuter zu B2 ab und von B2 zu A9, der den Puck ins Tor schiesst.
Das Tor ist nicht gdltig.

SITUATION 3: A7 schlagt den Puck mit seiner Hand. Trifft der Puck dann gegen
den Stockschaft von A6 und geht von dort direkt ins gegnerische Tor, ist das Tor
nicht gultig.

SITUATION 4: Trifft der Puck gegen den Stock eines angreifenden Feldspielers an
einem Punkt, der héher ist als die Querstange und trifft dann gegen den Kérper
irgendeines anderen Spielers und geht ins Tor, ist das Tor nicht giltig.

SITUATION 5: Lenkt ein verteidigender Feldspieler den Puck ins eigene Tor,
wahrend ein angreifender Feldspieler im Torraum Kontakt mit dem Torhiter
initiierte, ist das Tor nicht giltig und der angreifende Feldspieler kénnte bestraft
werden.

SITUATION 6: Lenkt ein verteidigender Feldspieler den Puck ins eigene Tor,
wahrend ein angreifender Spieler Kontakt mit dem Torhditer initiierte, ist das Tor
nicht giltig und der angreifende Feldspieler wird bestraft.
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SITUATION 7: Lenkt ein verteidigender Feldspieler den Puck ins eigene Tor,
wahrend ein angreifender Spieler im Torraum ist, jedoch in keiner Weise das
Stellungsspiel des Torh(iters beeinflusst, ist das Tor giiltig.

REGEL 98 — ERZIELEN EINES TORES - TORRAHMEN AUS DER POSITION

VI.

VII.

VIII.

Verschiebt ein verteidigender Spieler den eigenen Torrahmen und das
gegnerische Team erzielt ein Tor, ist dieses Tor unter folgenden
Voraussetzungen gliltig:

1. Der Gegner war in der Aktion des Schusses, bevor der Torrahmen
verschoben wurde;

2. Der Schiedsrichter stellt fest, dass der Puck ins Tor gegangen ware, wenn
der Torrahmen in regularer Position geblieben ware.

Der Torrahmen gilt als verschoben, wenn:
1. Einer der beiden flexiblen Pflocke nicht im entsprechenden Loch ist;
2. Einer oder beide Pflocke ausser Position ist/sind.

Wenn ein oder beide Torpfosten nicht flach auf dem Eis ist/sind, aber Kontakt
mit dem Pflock haben und sich der Pflock im Loch befindet, ist das Tor giiltig.

Fir alle anderen Torrahmen, die keine flexiblen Pflécke haben, gilt, dass die
Torpfosten flach auf dem Eis und auf der Torlinie stehen missen, wahrend
der Puck die Torlinie Uberquert, damit ein erzieltes Tor giiltig ist.

Wenn ein verteidigender Spieler die Rickseite des Tors anhebt und der Puck
die Ebene (iber der Torlinie Gberschreitet, ist das Tor unter der Voraussetzung
glltig, das keine Regel bzgl. der Pflocke fiir die Torpfosten verletzt wird
(Regel 98-i-iv)

Wenn der Torrahmen in irgendeiner Weise wahrend des laufenden Spiels aus
seiner normalen Position verschoben wurde, wird das Spiel unterbrochen,
falls der Torrahmen nicht in seine regulare Position zurickgeht. Falls der
Torrahmen in seine normale Position zurlickgeht, wird das Spiel fortgesetzt.

Ein Tor ist nicht giltig, wenn der Torrahmen verschoben wurde bevor der
Puck die Torlinie komplett Uberquert hat, ausser Regel 98 I kommt zur
Anwendung.

Wenn wahrend eines Break-Aways eines angreifenden Feldspielers das Tor
von einem verteidigenden Feldspieler verschoben wird, wobei der Torhulter
des verteidigenden Teams das Eis flr einen zusatzlichen Feldspieler bereits
verlassen hat, wird ein Tor zugesprochen

REGEL 99 — NUTZEN DES VIDEO-TORRICHTERS ZUR FESTSTELLUNG VON
TOREN

Der Video-Torrichter kann konsultiert werden, entweder auf Wunsch des
Schiedsrichters oder auf Wunsch des Video-Torrichters selbst. Er wird primar
zur Feststellung der Gultigkeit von Toren konsultiert.

Wird ein Tor erzielt, oder besteht der Verdacht eines Tores, trifft der
Schiedsrichter sofort seine Entscheidung (Tor, kein Tor) und, falls nétig,
konsultiert der Schiedsrichter den Video-Torrichter. Es liegt am Video-
Torrichter, die Entscheidung des Schiedsrichters entweder zu bestatigen oder
zu widerlegen, wenn ihm hierfir die massgebenden Beweise vorliegen.

Bringt der Videobeweis kein Ergebnis, bleibt es bei der urspriinglichen
Entscheidung des Schiedsrichters.
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V.

VI.

VII.

VIII.

Wiinscht der Video-Torrichter die Konsultation mit dem Schiedsrichter
aufgrund eines madglichen Tores, welches die Spieloffiziellen nicht
wahrgenommen haben, ist die Ansicht des Video-Torrichters endgultig.

Haben weder die Spieloffiziellen noch der Video-Torrichter die Situation eines
maoglichen Tores im unmittelbar nachsten Spielunterbruch tberprift, ist eine
Uberprifung nach dem folgenden Anspiel unzuldssig.

Haben weder die Schiedsrichter noch der Video-Torrichter unmittelbar nach
Drittelende angezeigt, einen Videobeweis zu erheben, ist ein solcher nicht
mehr zulassig, sobald die Spieler das Eis verlassen haben.

Nur die folgenden Situationen kédnnen vom Video-Torrichter Gberprift werden
(siehe Regel 45 III fir weitere Anwendung):

1. Der Puck hat die Torlinie komplett Gberquert;

2. Der Puck ist im Tor, bevor der Torrahmen verschoben wurde;
3. Der Punk geht ins Tor nach Ablauf des Drittels;
4

. Der angreifende Feldspieler lenkte mit irgendeinem Kérperteil den Puck ins
Tor;

5. Der Puck wurde von einem Spieloffiziellen ins Tor abgelenkt;

6. Der Puck traf gegen einen Stock eines angreifenden Feldspielers in einer
Hohe Uber der Querstange, bevor er ins Tor ging.

7. Der Puck geht ins Tor nach einer Behinderung am Torhuter durch einen
angreifenden Feldspieler;

Regeln fir die Coaches Challenge, siehe IIHF-Sportvorschriften (Sport
Regulations.

Der Video-Torrichter kann nicht befragt werden um zu entscheiden:
1. Ob der Puck vor oder nach dem Abpfiff ins Tor ging;

2. Ob der Torrahmen bei einem Penaltyschuss oder beim Penalty-Schiessen
verschoben wurde;

3. Ob es bei einem Penaltyschuss oder beim Penalty-Schiessen nach einem
Abpraller einen zweiten Schuss gab.
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ABSCHNITT 9 - STRAFEN IM SPIEL - DAUER UND SITUATIONEN

UBERSICHT - Strafen im Spiel werden verhingt nach Ermessen der
Spieloffiziellen.

Soweit es die Regelverstdsse bzgl. Torhiter betrifft, siehe Abschnitt 12 - Regeln
speziell fir Torhter.

REGEL 100 - WANN WERDEN STRAFEN AUSGESPROCHEN

Strafen kdnnen zu jeder Zeit wahrend eines Spiels ausgesprochen werden.
Dies beinhaltet die regulare Spielzeit von 60 Minuten, die Verlangerung, das
Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners, in Spielunterbriichen sowie
beim Verlassen der Teams vom Eis zu den Kabinen.

Ein Spieloffizieller muss jeglichen Regelverstoss selbst wahrnehmen, um
Strafen aussprechen zu kénnen und sie in den offiziellen Spielbericht
aufnehmen zu lassen. Das schliesst Ereignisse vor, wahrend und nach dem
Spiel ein.

~Vor" dem Spiel bezieht sich auf die Minuten vor dem ersten Anspiel, wenn
die Spieloffiziellen und Spieler auf dem Eis sind, das Spiel aber noch nicht
begonnen hat.

Regelverstdsse wahrend des Aufwarmens auf dem Eis vor Beginn des Spiels
oder in den Garderobengangen kénnen nicht mit Strafen wahrend des Spiels
bestraft werden, weil die Spieloffiziellen zu der Zeit der Ereignisse nicht
zugegen waren. Solche Regelverstdsse werden stattdessen vom Standby-
Schiedsrichter mitgeteilt und, falls nétig, von den =zustdandigen Stellen
behandelt.

Keinem Spieler oder Teamoffiziellen ist es erlaubt, die Kabine der
Spieloffiziellen wahrend oder unmittelbar nach dem Spiel zu betreten.
Jeglicher Verstoss gegen diese Regel wird den zustandigen Stellen berichtet.

REGEL 101 - FOLGEN VON STRAFEN

Im Zwei-Mann-System kann ein Spieler von beiden Schiedsrichtern nicht
zweimal flr denselben Regelverstoss bestraft werden. Ein Spieler kann aber
von beiden Schiedsrichtern fiir zwei separate Regelverstésse bestraft werden.

Ist ein Team, das bestraft wird, im Puckbesitz, wird das Spiel sofort
unterbrochen. Ist das gegnerische Team im Puckbesitz, |duft das Spiel weiter,
bis das bestrafte Team die Puckkontrolle erlangt.

Ein bestrafter Feldspieler muss sich direkt auf die Strafbank oder in die
Kabine begeben, ausser ein Spieloffizieller hat anderes angewiesen. Verstdsst
er dagegen, wird zusatzlich eine Kleine Bankstrafe ausgesprochen.

Wird gegen ein Team mehr als eine Strafe derselben Dauer verhangt, welche
die Anzahl der Spieler auf dem Eis beeinflusst, muss der Kapitdn den
Schiedsrichter dariber informieren, in welcher Reihenfolge die Strafen
verblisst werden sollen, falls weitere Strafen dazu flihren, dass ein bestrafter
Spieler die Strafbank vor den anderen verlassen darf.

Ein Spieler muss sich in seine Kabine begeben, wenn er im dritten Drittel eine
Disziplinarstrafe erhalt, die ihn daran hindert, an der Verlangerung oder am
Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners teilzunehmen.
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REGEL 102 - STRAFEN AUF DER SPIELZEITUHR

I.  Strafen mussen auf der Strafzeituhr exakt zu ihrem Beginn und ihrer Dauer
eingegeben werden. Zum Beispiel: wenn eine Kleine Strafe bei 4:58
ausgesprochen wurde, lauft sie bei 2:58 ab. Wenn eine Grosse Strafe bei
13:05 ausgesprochen wurde, endet sie bei 8:05, unabhdngig davon, ob der
Feldspieler in genau dieser Sekunde das Eis betritt. Bei Zusammenfallenden
Strafen und Disziplinarstrafen gilt, dass der Feldspieler im ersten
Spielunterbruch nach Ablauf seiner Strafzeit aufs Eis zuriickkehren darf.

II.  Nur Strafen, die auf der Strafzeituhr angezeigt werden, fihren dazu, dass ein
Team einen zusatzlichen Feldspieler erlangen kann, sobald sie im laufenden
Spiel abgelaufen ist. Zu den Strafen, die nicht auf der Strafzeituhr angezeigt
werden, gehdren Zusammenfallende Kleine oder Grosse Strafen,
Disziplinarstrafen, Spieldauer-Disziplinarstrafen und Zusammenfallende
Matchstrafen.

lIl. Auf der Strafzeituhr werden Kleine, doppelte Kleine, Grosse sowie
Matchstrafen angezeigt.

IV. Aufgeschobene Strafen werden auf der Strafzeituhr erst angezeigt, wenn sie
zu laufen beginnen.

V. Im Falle von Disziplinarstrafen ist es dem Feldspieler erst erlaubt, im ersten
Spielunterbruch nach Ablauf seiner Strafzeit auf das Eis zuriickzukehren.

VI. Im Fall von mehr als einer Strafe pro Team, dirfen Feldspieler erst nach
Ablauf ihrer eigenen Strafe wieder auf das Eis zurlickkehren. Kommt ein
Feldspieler aufs Eis, nachdem die Strafzeit eines Mitspielers abgelaufen war -
also nicht seine eigene - setzt er sich einer weiteren Strafe aus.

REGEL 103 - UNTERZAHLSPIEL

I.  Ein Team ist in Unterzahl, wenn es aufgrund von Strafen wahrend des
laufenden Spiels weniger Spieler als das gegnerische Team auf dem Eis hat.

Il. Erzielt das gegnerische Team ein Tor, wahrend das andere Team in Unterzahl
ist, darf der bestrafte Spieler aufs Eis zurlickkehren, wenn es sich bei der zu
verblissenden Strafe um eine Kleine oder Kleine Bankstrafe handelt, die das
Team in Unterzahl brachte.

REGELN 104 - 110 - DAUER DER STRAFZEITEN
ZUSAMMENFASSUNG (Fir einen Spieler)
Kleine Strafe/Bankstrafe = 2 Minuten auf der Strafzeituhr (2")

Grosse Strafe = 5 Minuten auf der Strafzeituhr + automatische Spieldauer-
Disziplinarstrafe, Zeit nicht auf der Strafzeituhr (25")

Kleine + Grosse Strafe = 5 Minuten auf der Strafzeituhr, dann 2 Minuten auf der
Strafzeituhr + automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe, Zeit nicht auf der
Strafzeituhr (27 ")

Disziplinarstrafe = 10 Minuten, Zeit nicht auf der Strafzeituhr (10")

Kleine + Disziplinarstrafe = 2 Minuten auf der Strafzeituhr, 10 Minuten nicht auf
der Strafzeituhr (12%)

Kleine + Spieldauer-Disziplinarstrafe = 2 Minuten auf der Strafzeituhr +
Restausschluss, Zeit nicht auf der Strafzeituhr (227)

Spieldauer-Disziplinarstrafe = Restausschluss, Zeit nicht auf der Strafzeituhr (20")
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Matchstrafe = 5 Minuten auf der Strafzeituhr, Restausschluss, Zeit nicht auf der
Strafzeituhr (25") + automatisch 1 Spielsperre

REGEL 104 - DAUER DER STRAFZEITEN - KLEINE STRAFE/KLEINE
BANKSTRAFE

I. Eine Kleine Strafe bedeutet zwei Minuten der Spielzeit und missen vom
bestraften Feldspieler voll abgesessen werden. Dieser Feldspieler kann auf
dem Eis nicht ersetzt werden. Erzielt das gegnerische Team ein Tor wahrend
des folgenden Uberzahlspiels, gilt die Strafe als beendet, und der bestrafte
Feldspieler kann die Strafbank verlassen.

ll. Wenn ein Team aufgrund eines Penaltyschusses wahrend eines
Uberzahlspiels ein Tor erzielt, darf der bestrafte Feldspieler nicht auf das Eis
zurickkehren.

REGEL 105 - DAUER DER STRAFZEITEN - GROSSE STRAFE

I. Eine Grosse Strafe bedeutet finf Minuten der Spielzeit und ist mit einer
automatischen Spieldauer-Disziplinarstrafe verbunden. Dieser Spieler kann
auf dem Eis wahrend der finf Minuten nicht ersetzt werden. Der bestrafte
Spieler muss sich in die Kabine begeben und ein Mitspieler, der vom Coach
Uber den Kapitan benannt wird, muss die gesamte Strafe verbissen,
ungeachtet dessen, wie viele Tore das gegnerische Team erzielt. Sind die funf
Minuten beendet, kann das Team den Feldspieler fiir die Dauer der
Spieldauer-Disziplinarstrafe ersetzen. Eine automatische Uberpriifung des
Vorfalls wird von den zustandigen Stellen nach dem Spiel vorgenommen.

REGEL 106 — DAUER DER STRAFZEITEN - KLEINE UND GROSSE

I.  Werden gegen einen Feldspieler gleichzeitig eine Kleine und eine Grosse
Strafe (inklusive Spieldauer-Disziplinarstrafe) verhangt, wird zuerst die
Grosse Strafe verblisst und nach deren Ablauf beginnt die Kleine Strafe. Der
bestrafte Spieler muss sich in die Kabine begeben und ein Feldspieler, der
vom Coach Uber den Kapitén benannt wird, muss die gesamten Strafen
verbissen.

I. Werden eine Kleine und eine Grosse Strafe gegen zwei unterschiedliche
Feldspieler desselben Teams verhangt, und befindet sich dieses Team bereits
in Unterzahl, wird zuerst die Kleine Strafe verblsst und die Grosse beginnt
nicht, bevor die Kleine Strafe beendet ist. Der mit der Grossen Strafe
bestrafte Spieler muss sich in die Kabine begeben und ein Feldspieler, der
vom Coach Uber den Kapitan benannt wird, muss die ausgesprochene Strafe
verbissen.

REGEL 107 - DAUER DER STRAFZEITEN - DISZIPLINARSTRAFE

I. Eine Disziplinarstrafe bedeutet zehn Minuten der Spielzeit, allerdings ist ein
sofortiger Ersatz der Spieleranzahl auf dem Eis erlaubt. Der Feldspieler muss
seine Disziplinarstrafe vollstdndig verbissen, ausser, er ist verletzt. In
diesem Fall muss ein Mitspieler, der vom Coach Uber den Kapitan benannt
wird, auf die Strafbank gehen. Der Feldspieler kann erst wieder im ersten
Unterbruch nach Ablauf von zehn Minuten Spielzeit die Strafbank verlassen.

II. Wird ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel mit einer zweiten
Disziplinarstrafe bestraft, so wird diese automatisch in eine Spieldauer-
Disziplinarstrafe umgewandelt. Der bestrafte Spieler muss sich in die Kabine
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begeben, wird aber auf dem Eis sofort ersetzt. Kein Mitspieler muss diese
Strafe absitzen.

lll. Wird gegen den Torhiter eine Disziplinarstrafe ausgesprochen, wird diese
durch einen Feldspieler verbisst, der sich zum Zeitpunkt des Abpfiffs auf dem
Eis befand und vom Coach lber den Kapitan benannt wird.

REGEL 108 — DAUER DER STRAFZEITEN - KLEINE UND DISZIPLINAR-
STRAFE

I.  Wird gegen einen Feldspieler eine Kleine Strafe und eine Disziplinarstrafe
gleichzeitig verhangt, muss das bestrafte Team einen zusatzlichen Feldspieler
auf die Strafbank schicken, der die Kleine Strafe verblisst. Dieser Feldspieler
darf wahrend der Dauer der Strafe auf dem Eis nicht ersetzt werden. Mit
Ende dieser Strafe, darf der Mitspieler die Strafbank verlassen. Der
Feldspieler aber, der den Regelverstoss beging, muss auf der Strafbank
verbleiben und seine Disziplinarstrafe verblssen. Auch wenn ein Mitspieler
die Kleine Strafe verblisst, beginnt die Disziplinarstrafe solange nicht, bis die
Kleine Strafe beendet ist.

REGEL 109 - DAUER DER STRAFZEITEN - SPIELDAUER-DISZIPLINAR-
STRAFE

I. Eine Spieldauer-Disziplinarstrafe erfordert, dass sich der bestrafte Spieler
oder Teamoffizielle unmittelbar in die Kabine begeben muss. Der Spieler kann
sofort auf dem Eis ersetzt werden.

Il. Ein Spieler, der in demselben Spiel oder in verschiedenen Spielen eines
Turniers oder eines Wettbewerbs zwei Spieldauer-Disziplinarstrafen erhalt,
wird automatisch flr ein Spiel gesperrt.

REGEL 110 - DAUER DER STRAFZEITEN - MATCHSTRAFE

I.  Eine Matchstrafe zieht den sofortigen Spielausschluss eines Spielers oder
eines Teamoffiziellen nach sich. Ein Mitspieler, der vom Coach (ber den
Kapitan benannt wird, muss die finfminUltige Strafzeit verblissen. Ein Ersatz
des Spielers auf dem Eis ist solange nicht erlaubt, bis die finf Minuten
abgelaufen sind

Il. Eine Matchstrafe zieht eine automatische Sperre von (mindestens) einem
Spiel nach sich.

REGEL 111 - STRAFENSITUATIONEN
Siehe auch ANHANG 1 - Strafen auf der Strafzeituhr - spezifische Situationen

I.  Nur Strafen, die auf der Strafzeituhr angezeigt werden, beeintrachtigen die
Spieleranzahl auf dem Eis (ausser Strafen mit einer aufgeschobenen
Startzeit).

II. Damit ein bestrafter Feldspieler nach einem Tor auf das Spielfeld
zurickkehren darf, muss sich sein Team zum Zeitpunkt des Tores in
Unterzahl wegen einer Kleinen oder Kleinen Bankstrafe befinden (eine
Angezeigte Strafe zahlt nicht). Sollte mehr als ein Feldspieler bestraft sein,
erlischt die erste laufende Kleine oder Kleine Bankstrafe (ausser, sie ist
zeitgleich auch gegen einen Gegenspieler verhdangt worden; in diesem Fall
erlischt die nachste Kleine oder Kleine Bankstrafe).
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Il. Wird gegen ein Team eine Kleine Strafe oder Kleine Bankstrafe angezeigt,
welches sich bereits in Unterzahl wegen einer Grossen oder einer Matchstrafe
befindet und das gegnerische Team erzielt ein Tor, bevor das Spiel
unterbrochen wird, um die neue Strafe auszusprechen, wird die Angezeigte
Strafe aufgrund des erzielten Tores annulliert.

IV. Wird eine Strafe gegen einen Spieler angezeigt, die eine Kleine, Grosse und
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe ist, und das
gegnerische Team erzielt ein Tor, wird die Kleine Strafe annulliert, aber die
Grosse Strafe und die Spieldauer-Disziplinarstrafe oder die Matchstrafe wird
trotzdem ausgesprochen. Der Feldspieler muss sich in die Kabine begeben
und ein Mitspieler, der vom Coach Uber den Kapitdn benannt wird, verbisst
die Grosse oder die Matchstrafe.

V. Werden gegen ein Team in demselben Unterbruch zwei oder mehr Strafen
von gleicher Dauer ausgesprochen, teilt der Kapitédn des bestraften Teams
dem Schiedsrichter mit, in welcher Reihenfolge die Feldspieler die Strafbank
wieder verlassen (nach einem erzielten Tor durch das gegnerische Team oder
nach Ablauf der Strafen). Das muss erfolgen bevor das Spiel wieder
fortgesetzt wird. Der Schiedsrichter unterrichtet darliber den Punktrichter.

SITUATION 1: Wegen zu vieler Spieler auf dem Eis wurde gegen Team A eine
Bankstrafe verhangt. In demselben Spielunterbruch verlangt Team A eine
Stockvermessung eines Spielers Team B. Wird der Stock als legal befunden,
resultierte hieraus eine zweite Bankstrafe gegen Team A. Beide Bankstrafen
werden von einem Feldspieler Team A abgesessen (2 + 2 Minuten).

SITUATION 2: Gegen A5 wird eine Kleine Strafe wegen Hakens verhangt. Wird in
demselben Spielunterbuch gegen Team A noch eine Bankstrafe verhdngt, sitzt A5
seine Kleine Strafe ab und Team A muss noch einen weiteren Feldspieler
bestimmen, der die Bankstrafe absitzt.

SITUATION 3: Gegen ein Team, welches bereits mit einer oder mehr Kleinen
Strafen oder Bankstrafen in Unterzahl spielt, wird ein Regelverstoss angezeigt,
der einen Penaltyschuss zur Folge hat. Erzielt das nicht fehlbare Team ein Tor,
bevor der Referee das Spiel unterbricht, um den Penaltyschuss zuzusprechen,
wird flr den angezeigten Regelverstoss (der den Penaltyschuss zur Folge hatte)
eine Kleine (doppelte Kleine, Grosse oder Match) Strafe ausgesprochen und die
erste der laufenden Kleinen Strafe erlischt.

SITUATION 4: Team A ist wegen einer Kleinen Strafe in Unterzahl, wahrend der
Referee eine Grosse Strafe gegen Team A anzeigt. Erzielt Team B ein Tor, bevor
das Spiel unterbrochen wird, erlischt die erste der laufenden Kleinen Strafen und
der Referee spricht die Grosse Strafe und eine automatische Spieldauer-
Disziplinarstrafe aus.

SITUATION 5: Wird gegen denselben Spieler eine Grosse Strafe und eine
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe verhangt und ausserdem wegen eines
anderen Regelverstosses eine Matchstrafe ausgesprochen, muss das Team einen
Feldspieler bestimmen, der die insgesamt 10 Minuten auf der Strafbank absitzt.

SITUATION 6: Wird gegen einen Teamoffiziellen eine Matchstrafe verhangt,
missen die verbleibenden Teamoffiziellen Uber den Kapitdn einen Feldspieler
bestimmen, der die 5-Minuten-Strafe absitzt.

REGEL 112 - ZUSAMMENFALLENDE STRAFEN
Siehe auch ANHANG 1 - Strafen auf der Spielzeituhr - spezifische Situationen

I.  Wird in demselben Spielunterbruch eine gleiche Anzahl von Kleinen, Grossen
oder Matchstrafen von gleicher Dauer gegen beide Teams ausgesprochen,
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heben sich diese Strafen gegenseitig auf. Diese Strafen werden als
Zusammenfallende Strafe bezeichnet.

I. Werden in demselben Spielunterbruch gegen beide Teams Strafen
ausgesprochen, streicht der Schiedsrichter so viele Strafen beider Teams von
gleicher Dauer wie mdéglich (Kleine, Kleine Bankstrafen, doppelte Kleine
Strafen, Grosse und automatische Spieldauer-Disziplinarstrafen,
Matchstrafen), sodass moglichst keine Ersatzspieler auf die Strafbank missen
und sich so viele Feldspieler wie moéglich auf dem Eis befinden.

Ill. Spielen die Teams 5 gegen 5 und es wird je nur eine Kleine oder Kleine
Bankstrafe ausgesprochen, spielen die Teams 4 gegen 4 weiter. Die beiden
bestraften Spieler begeben sich auf die Strafbank, werden auf dem Eis nicht
ersetzt und kehren nach Ablauf der Strafe auf das Eis zurlick.

IV. Erhalten einer oder beide gem. Regel 112 III bestraften Spieler zusatzlich zur
Kleinen Strafe eine Disziplinarstrafe, spielen die beiden Teams 4 gegen 4 und
ein zusatzlicher Feldspieler begibt sich auf die Strafbank und verblisst die
Kleine Strafe, wahrend der bestrafte Spieler die gesamten 12 Minuten zu
verblissen hat. Der Mitspieler der die Kleine Strafe verbisst, kehrt nach
Ablauf der Strafe auf das Eis zurlick.

V. Werden Strafen gem. Regel 112 I ausgesprochen, und ein Team befindet sich
in Unterzahl, fallen die Strafen von gleicher Dauer und gleicher Anzahl beider
Teams sofort zusammen. Sie gelten nicht als aufgeschobene Strafen (Siehe
Regel 113).

VI. Entspricht die Anzahl der Spieler der Teams auf dem Eis nicht 5 gegen 5 und
es werden weitere Strafen von gleicher Anzahl und gleicher Dauer
ausgesprochen, die sich gegenseitig aufheben, reduziert sich die Anzahl der
Spieler auf dem Eis nicht.

VIl. Werden mehrere Strafen gegen beide Teams ausgesprochen in gleicher
Anzahl von Kleinen, Grossen (und automatische Spieldauer-
Disziplinarstrafen) und Matchstrafen, heben sich diese gem. der Regel
~Zusammenfallende Strafen™ gegenseitig auf. Bleiben Strafen Ubrig, werden
diese in die Strafzeituhr eingegeben und die Feldspieler verbiissen die Strafen
entsprechend. Diejenigen Spieler, deren Strafen zusammenfallen, kehren im
ersten Unterbruch nach Ablauf ihrer jeweiligen Strafen aufs Eis zurick.

VIIl. Erhalten Spieler Grosse oder Matchstrafen, welche zusammenfallen, begeben
sich diese unverziglich in die Kabine, und sie werden auf der Strafbank nicht
durch einen Mitspieler ersetzt, ausser, eine der Strafen erscheint auf der
Strafzeituhr.

IX. Sind Torhuter betroffen, siehe Regeln 207 II und 207 IV.

X. Im Sinne der Regel ,Zusammenfallender Strafen" werden Kleine Strafen und
Kleine Bankstrafen gleichbehandelt.

REGEL 113 - AUFGESCHOBENE STARTZEIT VON RAFEN
Siehe auch ANHANG 1 - Strafen auf der Strafzeituhr - spezifische Situationen

I.  Kein Team darf wahrend des laufenden Spiels mit weniger als drei
Feldspielern spielen.

Il. Spieler missen immer in der Reihenfolge des Ablaufs ihrer Strafen auf das
Eis zurlickkehren.

Ill. Muss sich ein dritter oder weiterer Spieler irgendeines Teams wahrend der
reguldaren Spielzeit auf die Strafbank begeben, auf welcher bereits zwei
Mitspieler Strafen absitzen, beginnt diese Strafzeit des dritten oder weiteren
Spielers erst zu laufen, wenn eine Strafe eines der beiden ersten Mitspieler

74



abgelaufen ist. Dennoch muss sich der dritte und jeder weitere Feldspieler
sofort auf die Strafbank begeben, aber sie kdnnen auf dem Eis ersetzt
werden, bis ihre Strafzeit beginnt.

Mit Ablauf der ersten von drei oder mehr Strafen kann der erstbestrafte
Feldspieler nicht sofort auf das Eis zurilickkehren, sondern erst im ersten
Unterbruch bei oder nach Ablauf seiner Strafe.

REGEL 114 - ANGEZEIGTE STRAFEN

VI.

VII.

VIII.

Bei den meisten Strafen muss ein Spieler des fehlbaren Teams die
Puckkontrolle erlangen, bevor das Spiel unterbrochen wird und die
entsprechenden Strafen ausgesprochen werden.

Eine Berihrung oder kurzes Streifen des Pucks mit dem Stock bedeutet keine
Kontrolle, ausser, daraus resultiert ein Tor fir das Team, das die Strafe
verursacht hat.

Hat das Team, das die Strafe verursacht, keine Puckkontrolle, hebt der
Schiedsrichter seinen Arm, um damit anzuzeigen, dass eine Strafe
ausgesprochen wird, dabei unterbricht er das Spiel nicht bis:

1. Das fehlbare Team die Puckkontrolle erlangt;
Der Puck blockiert ist;
Der Puck aus dem Spielfeld gelangt;

Das Team mit Puckkontrolle ebenfalls ein Foul begeht;

i A WN

Eines der Teams ein Icing verursacht;
6. Andere Griinde, die in den Regeln beschrieben werden

Befindet sich das fehlbare Team nicht in Puckbesitz und das Team, mit der
Aussicht auf eine Uberzahlsituation, weigert sich absichtlich den Puck nicht zu
spielen, damit eine Strafe, die es zuvor erhalten hat ablauft, unterbricht der
Schiedsrichter das Spiel.

Beférdert das Team, welches Puckkontrolle hat, bei einer Angezeigten Strafe
den Puck ins eigene Tor, so zahlt dieses Tor und wird dem gegnerischen
Team zugeschrieben. Die Strafe muss jedoch ungeachtet dessen verblisst
werden.

Ein Team, gegen welches eine Strafe angezeigt ist, kann mit eigenen Mitteln
kein Tor erzielen.

Erzielt das Team mit Puckkontrolle ein Tor, wahrend der Schiedsrichter eine
oder mehrere Strafen oder Kleine Bankstrafen anzeigt, ist dieses Tor giltig.
Der Schiedsrichter fragt hierbei den Kapitédn des bestraften Teams, welche
der angezeigten Strafen aufgehoben werden soll.

Befindet sich das Team, gegen welches eine Strafe angezeigt ist, bereits in
Unterzahl, und der Gegner schiesst ein Tor, so wird die erste Kleine Strafe,
die abgesessen wird, automatisch beendet. Alle neu angezeigten Strafen
werden verhdngt.

Befindet sich das Team, gegen welches eine Kleine oder Kleine Bankstrafe
Strafe angezeigt ist, bereits in Unterzahl wegen einer Grossen oder
Matchstrafe, und der Gegner schiesst ein Tor, wird die Angezeigte Strafe
nicht ausgesprochen, aber die Grosse oder Matchstrafe verbleibt auf der
Spielzeituhr.

Verursacht ein Team einen Regelverstoss und erzielt so schnell ein Tor, dass
der Schiedsrichter keine Zeit hatte, das Spiel zu unterbrechen, bevor der
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Puck die Torlinie Uberquerte, annulliert er nach seinem Abpfiff das Tor und
verhangt die Strafe.

Xl. Wenn wahrend einer angezeigten Strafe das Team mit Puckbesitz beim
Gegner ein Tor erzielt, erlischt die Kleine Strafe. Wurde eine doppelte Kleine
Strafe angezeigt, erlischt eine Kleine Strafe und die andere wird verbilsst.
Wurde eine Grosse, eine Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe verhangt,
werden diese trotz des Tores auferlegt.

Xll. Werden zwei oder mehr Kleine Strafen gegen mehr als einen Spieler
angezeigt und ein Tor erzielt, fragt der Schiedsrichter den Kapitdan des
bestraften Teams, welche Strafe erléschen soll. Alle anderen Strafen sind zu
verbissen. Auf die Reihenfolge der ausgesprochenen Strafen kommt es
hierbei nicht an.

XIll. Wird ein angreifender Feldspieler in einer Break-Away-Situation von einem
Gegenspieler derart gefoult, dass dies eine Grosse Strafe und eine
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe zur Folge hat, werden die Strafen
gegen den Spieler verhangt, unabhangig davon, ob der folgende
Penaltyschuss erfolgreich ist oder nicht.

SITUATION 1: Gegen Team A wird eine Strafe angezeigt und ein Spieler von
Team B schiesst den Puck auf das Tor. Wenn der Torhiter den Schuss abwehrt,
Puckkontrolle erlangt, und den Puck zu einem Mitspieler weiterleitet, unterbricht
der Schiedsrichter das Spiel.

SITUATION 2: Gegen einen Spieler von Team A wird eine Strafe angezeigt und
Team B hat seinen Torhiter gegen einen zuséatzlichen Feldspieler ausgewechselt.
Wdhrend ein Feldspieler von Team B vor seinem Tor durchfahrt, wird von einem
Feldspieler von Team A mit dem Stock gestért. Wenn der Puck dadurch ins leere
Tor beférdert wird, ist das Tor nicht gultig.

SITUATION 3: Gegen einen Spieler von Team A wird eine Strafe angezeigt und
Team B hat seinen Torhuter gegen einen zuséatzlichen Feldspieler ausgewechselt.
Ein Spieler von Team B hat die Puckkontrolle und als er den Puck zu einem
Mitspieler passen mochte, wird der Puck von einem Spieler des Teams A
abgelenkt. Wenn der Puck dadurch ins leere Tor beférdert wird, ist das Tor nicht
glltig und die Strafe wird ausgesprochen

SITUATION 4: Gegen einen Spieler von Team A wird eine Strafe angezeigt und
Team B hat seinen Torhuter gegen einen zuséatzlichen Feldspieler ausgewechselt.
Ein Spieler von Team B hat die Puckkontrolle und als er den Puck schiesst, wird
der Puck von einem Spieler des Teams A abgelenkt. Wenn der Puck Ubers Eis
zurickprallt und dadurch ins leere Tor beférdert wird, ist das Tor nicht gultig und
die Strafe wird ausgesprochen.

SITUATION 5: Gegen A6 ist eine Strafe angezeigt, woraus fir Team B aufgrund
des Vergehens ein Penaltyschuss resultiert. Bevor der Schiedsrichter das Spiel
unterbrechen kann, begeht A6 ein weiteres Foul, das eine Kleine Strafe nach sich
zieht. Sollte Team B vor dem nachsten Spielunterbruch ein Tor erzielen, wird der
Penaltyschuss aufgehoben und der Schiedsrichter spricht die Kleine Strafe gegen
A6 aus. Erzielt Team B vor dem nachsten Spielunterbruch kein Tor, spricht der
Schiedsrichter Team B einen Penaltyschuss zu und gegen A6 die Kleine Strafe
aus. A6 sitzt die Strafe unabhangig vom Resultat des Penaltyschusses ab.

SITUATION 6: Gegen einen Spieler von Team A wird eine Strafe angezeigt und
Team B hat seinen Torhiliter gegen einen zusatzlichen Feldspieler ausgewechselt.
Ein Spieler von Team B hat die Puckkontrolle in seiner Verteidigungszone und
mochte den Puck zu einem Mitspieler passen, doch der Pass misslingt und der
Puck steuert auf das eigene Tor zu. Der Mitspieler hechtet in der Absicht, den
Puck an der Uberquerung der Torlinie zu hindern, nach dem Puck, verfehlt diesen
jedoch. Sollte sein Schwung ihn gegen die Torumrandung schleudern, sodass das

76



Tor inkl. seiner Pflocke komplett aus der Verankerung gehoben wird, wird Team A
ein Tor zugesprochen und die Strafe gegen Team A ausgesprochen.

SITUATION 7: Gegen einen Spieler von Team A wird eine Strafe angezeigt und
Team B hat seinen Torhiter gegen einen zusatzlichen Feldspieler ausgewechselt.
Ein Spieler von Team B hat die Puckkontrolle in seiner Verteidigungszone und
mochte den Puck zu einem Mitspieler passen, doch der Pass misslingt und der
Puck steuert auf das eigene Tor zu. Der Mitspieler hechtet erfolgreich nach dem
Puck und hindert diesen an der Uberquerung der Torlinie. Sein Schwung
schleudert ihn gegen die Torumrandung, sodass das Tor inkl. seiner Pflocke
komplett aus der Verankerung gehoben wird. Sollte der Schiedsrichter
bestimmen, dass der Feldspieler zufalligerweise (sehr unwahrscheinlich) das Tor
verschoben hat, nachdem er den Puck abgewehrt hat, wird gegen Team B keine
Strafe ausgesprochen. Sollte hingegen der Schiedsrichter zum Urteil gelangen,
dass der Feldspieler das Tor absichtlich vershoben hat, um ein Tor zu verhindern,
wird Team A ein Tor zugesprochen und die Strafe gegen Team A ausgesprochen.

REGEL 115 - STRAFEN WAHREND DER VERLANGERUNG
Siehe auch IIHF Sportvorschriften (Sport Regulations)

I.  Ungeachtet der Dauer der Verlangerung und der Regeln dber die
Spieleranzahl in der Verldangerung, sind Strafen aus der reguldaren Spielzeit
oder Strafen, die vor Beginn der Verldngerung ausgesprochen worden, zu
verwirklichen.
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ABSCHNITT 10 - BESCHREIBUNG VON STRAFEN IM SPIEL

UBERBLICK: Es folgen Definitionen, Erklirungen und Interpretationen
von Fouls wdhrend des Spiels (welche die 60 reguldren Spielminuten, die
Verlangerung, das Penalty-Schiessen zur Ermittlung des Gewinners
sowie die Zeit unmittelbar nach dem Spiel, wenn die Spieler die Eisflache
verlassen und sich in ihre Kabinen begeben). In jedem Fall, wenn ein
Spieler einen Gegner verletzt, hat die zustidndige Stelle das Recht,
unabhangig zu den durch die Spieloffiziellen ausgesprochenen Strafen,
einen Spieler zu suspendieren.

REGEL 116 - BESCHIMPFUNG VON OFFIZIELLEN
Siehe auch Regel 168 — Unsportliches Verhalten

DEFINITION: Ein Versuch eines Spielers oder eines Team-Offiziellen, der sich
anmasst, die Entscheidungsbefugnis eines Spieloffiziellen nicht zu akzeptieren,
einen Spieloffiziellen zu erniedrigen oder sich ihm gegenliber herablassend
aufzufiihren, die Integritat des Spieloffiziellen in Frage zu stellen oder seine
Fahigkeiten anzuzweifeln oder sich koérperlich einem  Spieloffiziellen
entgegenzustellen.

.  Kleine Strafe

1. Ein Spieler, der aus Protest gegen eine Entscheidung eines Spieloffiziellen
mit seinem Stock gegen das Schutzglas oder die Banden schlagt;

2. Ein Spieler, der unanstandige, lasterliche oder ausfallende Sprache
gegeniliber einem Spieloffiziellen gebraucht.

Il.  Kleine Bankstrafe.

1. Ein nicht identifizierter Spieler oder Teamoffizieller, der sich einer
unanstdndigen, ausfallenden oder schimpfenden Sprache bedient oder den
Namen eines Spieloffiziellen lautstark mit Bemerkungen verwendet;

2. Ein bestrafter Spieler, der sich nicht auf direktem Weg auf die Strafbank
oder in die Kabine begibt, nachdem er von einem Spieloffiziellen dazu
aufgefordert wurde;

3. Ein Teamoffizieller, der aus Protest gegen eine Entscheidung eines
Spieloffiziellen mit dem Stock oder einem anderen Gegenstand gegen die
Bande schlagt;

4. Ein Teamoffizieller, der Video-Technologie benutzt, um einen Entscheid
eines Spieloffiziellen in Frage zu stellen.

Ill. Disziplinarstrafe

1. Ein Spieler, der einen Spieloffiziellen herausfordert oder mit ihm Uber eine
Entscheidung streitet oder Video-Technologie benutzt, um einen Entscheid
in Frage zu stellen

2. Ein Spieler, der den Puck absichtlich aus der Reichweite eines
Spieloffiziellen schiesst, der ihn gerade an sich nehmen will;

3. Ein Spieler, der den Schiedsrichterkreis betritt oder sich darin aufhalt,
wahrend sich die Spieloffiziellen miteinander oder mit einem Off-Ice-
Offiziellen besprechen;

4. Ein Kapitdn oder Assistenzkapitan, der sich auf oder neben dem Eis bei
einem Spieloffiziellen Uber die Spielleitung, die Regelinterpretation oder
sein Handeln im Spiel beschwert;
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V.

5. Ein Spieler, der aus Protest gegen eine Entscheidung eines Spieloffiziellen
mit dem Stockgegen oder einem anderen Gegenstand gegen das
Schutzglas die Bande schlagt, wofir er bereits mit einer Kleinen Strafe
bestraft wurde;

6. Ein bestrafter Spieler, der sich nach einem Kampf oder einer Konfrontation
nicht sofort direkt zur Strafbank begibt, erhalt eine Disziplinarstrafe.

Spieldauer-Disziplinarstrafe

1. Ein Spieler oder Teamoffizieller, der sich einer unanstandigen,
beleidigenden oder ausfallenden Sprache gegeniiber einem Spieloffiziellen
bedient, woflir er bereits mit einer Kleinen Strafe oder Kleinen Bankstrafe
bestraft wurde. Falls dieses Vergehen nach Ablauf der Spielzeit stattfindet,
auf oder neben dem Eis, so kann diese Strafe auch ausgesprochen
werden, ohne zwingend zuvor eine Kleine oder Kleine Bankstrafe verhdangt
zu haben.

2. Ein Spieler oder Teamoffizielle, der respektlos mit einem Spieloffiziellen
umgeht oder physischen Einfluss gegeniiber einem Spieloffiziellen
anwendet.

3. Ein Spieler oder Teamoffizieller, der irgendeinen Gegenstand wirft oder
einen Spieloffiziellen mit einer Wasserflasche anspritzt.

4. Ein Spieler, der seine Aktionen fortsetzt, fur welche er bereits eine
Disziplinarstrafe erhalten hat.

Matchstrafe

1. Ein Spieler oder Teamoffizieller, der gegen Spieloffiziellen absichtlich und
ricksichtslos Gewalt anwendet oder ihn verletzt.

2. Ein Spieler, der einen Stock gegen einen Spieloffiziellen wirft oder

schwingt (mit oder ohne Kontakt) oder den Puck auf ihn schiesst

3. Ein Spieler oder Teamoffizieller, der einen Spieloffiziellen bedroht,

rassistisch oder ethisch verunglimpft, anspuckt, mit Blut beschmiert, oder
sexuelle Ausserungen gegen ihn richtet

4. Ein Spieler oder Teamoffizieller, der auf dem Eis oder irgendwo sonst im

Stadion, direkt vor, wahrend, oder direkt nach dem Spiel irgendeine
unanstdndige Gestik oder Aktion an einen Spieloffiziellen richtet.

Regel 117 — KLEINE BANKSTRAFE

DEFINITION: Verhalten, welches nachteilig fiir das Spiel ist, oder
Regelverstosse, die von identifizierten oder nicht identifizierten Spielern oder
Teamoffiziellen von der Spielerbank ausgehen.

Ein Regelverstoss, der von der Spielerbank aus verlibt wird, ist mit einer
kleinen Bankstrafe zu ahnden

Jede Aktion auf dem Eis, die eine Disziplinarstrafe oder eine Spieldauer-
Disziplinarstrafe zur Folge hatte, wird ebenso geahndet, wenn sie von einem
identifizierten Spieler oder Teamoffiziellen auf der Spielerbank begangen
wird.

Eine Kleine Bankstrafe kann durch irgendeinen Feldspieler verblisst werden,
der sich zum Zeitpunkt des Unterbruches auf dem Eis befand, ausser, die
Regeln schreiben etwas Anderes vor.

Falls der Head Coach eines bestraften Teams sich weigert, einen Feldspieler
zu benennen, der die Kleine Bankstrafe oder eine Strafe gegen einen
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Torhilter verbissen soll, bestimmt der Schiedsrichter einen Feldspieler nach
seiner Wahl.

VI. In ausgewiesenen IIHF-Wettbewerben darf der Coach ein Tor anfechten,
welchem mdglicherweise ein Abseits vorausging. Bleibt es jedoch bei der
urspriinglichen Entscheidung, wird gegen das Team, welches angefochten
hat, eine Kleine Bankstrafe verhangt.

REGEL 118 - BEISSEN
DEFINITION: Ein Spieler, der einen Gegner in irgendeinen Kérperteil beisst.

I. Ein Spieler, der einen Gegenspieler beisst, erhalt eine Matchstrafe

REGEL 119 - CHECK GEGEN DIE BANDE

DEFINITION: Ein Spieler, der einen Gegenspieler mit dem Koérper oder dem
Ellenbogen checkt, ihn angreift oder ihm so das Bein stellt, dass dieser dadurch
heftig gegen die Bande geworfen wird.

I.  Fur einen Check gegen die Bande werden eine Kleine- und eine
Disziplinarstrafe verhangt.

Il. Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Check gegen die Bande
ricksichtslos gefahrdet, erhalt entweder eine Grosse Strafe und eine
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe.

lll. Das ,Rollen™ eines Gegenspielers, der sich in Puckbesitz an der Bande entlang
versucht durchzudréngen, gilt nicht als Check gegen die Bande.

REGEL 120 - GEBROCHENER STOCK - SPIELEN MIT ERSATZ
Siehe auch Regel 165 — Werfen eines Stockes oder eines Gegenstandes

DEFINITION: Ein Stock, der nicht ganz intakt ist, ein gebrochenes Stockblatt oder
einen gebrochenen Schaft aufweist oder, der nicht mehr als Ganzes existiert, wird
als gebrochen angesehen und gilt entsprechend als nicht regelkonform.

I. Ein Spieler muss einen gebrochenen Stock sofort fallen lassen. Falls er sich
mit einem gebrochenen Stock weiter am Spiel beteiligt, erhalt er eine Kleine
Strafe.

Il. Ein Feldspieler, der im laufenden Spiel einen Torhlterstock benutzt, erhalt
eine Kleine Strafe.

Ill. Einem Spieler, dessen Stock gebrochen ist, ist es nicht erlaubt, einen Stock
zu erhalten, der ihm entweder von der Spielerbank oder einem Zuschauer
zugeworfen wird. Er muss den Stock von seiner Spielerbank von Hand zu
Hand Uberreicht bekommen Ein Mitspieler, der ihm einen Stock zuwirft,
zuschleudert, zuschiebt oder zuschiesst erhalt eine Kleine Strafe. Wenn ein
nicht identifizierbarer Mitspieler, einen Stock zu ihm wirft, schleudert, schiebt
oder stdsst, zieht dies eine Kleine Bankstrafe nach sich. Der Spieler, welcher
den Stock annimmt wird nicht bestraft.

IV. Ein Spieler dessen Stock zerbrochen ist, darf einen Stock von einem
Mitspieler auf dem Eis erhalten. Dieser Austausch muss allerdings von Hand
zu Hand erfolgen. Ein Mitspieler, welcher einen Stock zu ihm wirft,
schleudert, schiebt oder stdsst, erhalt eine Kleine Strafe. Der Spieler, welcher
den Stock annimmt wird nicht bestraft.

V. Zu keiner Zeit ist es einem Feldspieler erlaubt, einen Stock eines
Gegenspielers zu fassen: (1) von einem Gegenspieler auf dem Eis, der
entweder den Stock halt oder ihn fallen gelassen hat; (2) von einem




Gegenspieler, der auf seiner Spielerbank ist; (3) aus dem Stockstdander der
gegnerischen Spielerbank. Jeder Verstoss gegen diese Regel wird mit einer
Kleinen Strafe bestraft.

VI. Ein Feldspieler welcher sich am Spiel beteiligt, wahrend er einen Ersatzstock
zu einem Feldspieler oder Torhtter bringt, erhalt eine Kleine Strafe.

VIl. Wenn ein Feldspieler, dessen Stock gebrochen ist, wahrend des laufenden
Spiels einen Stock von einem Mitspieler von der Strafbank erhalt, wird gegen
den Spieler, der den Stock annimmt, eine Kleine Strafe ausgesprochen.

VIII. Ein Feldspieler, der keinen Spielerstock in seinen Handen halt, darf trotzdem
am Spiel teilnehmen.

SITUATION 1: Wenn ein Spieler von Team A einen Stock, der von der Spielerbank
Team B geworfen wurde und fir einen Spieler Team B bestimmt war aufhebt,
wird eine Kleine Strafe gegen beide, den Spieler Team A genauso wie den Spieler
Team B, verhangt. Wenn der Spieler von Team B nicht identifizierbar ist, erhalt
das Team eine Kleine Bankstrafe.

SITUATION 2: Ein Spieler bringt einen Torhlterstock zum Torhlter, welcher
seinen Stock verloren oder zerbrochen hat. Wahrenddessen entschliesst sich
dieser Spieler in das Spiel einzugreifen. Wenn er den Torhiterstock fallen lasst,
um am Spiel teilzunehmen, wird keine Strafe ausgesprochen. Aber wenn er den
Puck spielt oder in das Spielgeschehen eingreift mit dem Torhiterstock in der
Hand, erhalt er eine Strafe.

SITUATION 3: A5 nimmt am Spiel ohne Stock teil. Wenn A8 ihm seinen Stock
Ubergibt und A9 wiederum Ubergibt seinen Stock an A 8 wahrend das Spiel
weiterlduft, findet kein Regelverstoss statt. Die Spieler kénnen ihre Stécke
untereinander weiterreichen so hdufig, wie sie mochten, vorausgesetzt dies
geschieht von Hand zu Hand.

SITUATION 4: Wahrend das Spiel lauft zerbricht oder verliert ein Spieler das
Stockblatt seines Composite- oder Metallstockes. Wenn er weiterhin mit diesem

Stock spielt, erhalt er eine Kleine Strafe.

REGEL 121 - STOCKENDENSTOSS

DEFINITION: Ein Spieler, der die obere Hand am Stock nach unten in Richtung
Stockblatt schiebt und damit einen gefahrlichen Vorsprung kreiert und diesen Teil
des Stockes in den Koérper eines Gegenspielers stosst.

I.  Der Versuch, einen Stockendenstoss auszufiihren, wird mit einer doppelten
Kleinen Strafe und einer Disziplinarstrafe bestraft.

Il. Ein Spieler, der gegen einen Gegenspieler einen Stockendenstoss ausfiihrt,
wird entweder mit einer Grossen Strafe und einer automatischen Spieldauer-
Disziplinarstrafe oder mit einer Matchstrafe bestraft.

lll. Ein Spieler, der durch einen Stockendenstoss einen Gegenspieler
rtcksichtslos gefahrdet, wird mit einer Matchstrafe bestraft.

REGEL 122 - UNERLAUBTER KORPERANGRIFF

DEFINITION: Ein Spieler, der in Richtung eines Gegenspielers lauft und ihn mit
unndtiger Wucht checkt oder in ihn hineinrennt oder gegen ihn springt. Diese
Regel ist dann nachrangig, wenn es Aktionen gegen den Kopf oder Hals bzw.
Faustschldage sind.

I. Ein Spieler, der einen Gegenspieler mit unndtiger Wucht checkt, in ihn
hineinrennt oder gegen ihn springt, wird mit einer Kleinen Strafe bestraft.
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II. Ein Spieler, der einen Gegenspieler koérperlich angeht, nachdem das Spiel
bereits abgepfiffen wurde, und er genigend Zeit hatte, diesen Kontakt zu
vermeiden, wird mit einer Kleinen Strafe wegen unerlaubten Koérperangriffs
bestraft.

lll. Ein Torhiter ist kein «Freiwild», nur weil er sich ausserhalb des Torraumes
befindet. Eine Kleine Strafe wegen Behinderung oder unerlaubten
Koérperangriffs ist gegen jeden Gegenspieler zu verhangen, der unnétigen
Kontakt mit dem Torhiter herbeifihrt.

IV. Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen unerlaubten Kérperangriff
ricksichtslos geféhrdet, wird entweder mit einer Grossen Strafe und einer
automatischen Spieldauer-Disziplinarstrafe oder mit einer Matchstrafe
bestraft.

REGEL 123 - CHECK VON HINTEN

DEFINITION: Ein Spieler, der einen Check gegen einen Gegenspieler ausfihrt, der
sich in einer wehrlosen Position befindet, sich des Checks nicht bewusst ist und
nicht in der Lage ist, sich vor so einem Check zu schiitzen oder zu verteidigen.
Der Kontakt erfolgt dabei auf die Riickseite des Korpers.

I.  Ein Spieler, der einen Check gegen einen Gegenspieler von hinten gegen die
Bande, gegen den Torrahmen oder auf offenem Eis in irgendeiner Weise
ausfihrt (hoher Stock, Check mit dem Stock, etc., jedoch nicht Behinderung)
ausfihrt, wird mit einer Kleinen Strafe und einer Disziplinarstrafe bestraft.

Il. Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Check von hinten
ricksichtslos gefahrdet, wird entweder mit einer Grossen Strafe und
automatischen Spieldauer-Disziplinarstrafe oder einer Matchstrafe bestraft.

lll. Dreht der Spieler unmittelbar vor dem Bodycheck seinen Riicken in Richtung
des ihn checkenden Spielers und bringt sich so selbst in eine wehrlose
Position, um so eine des Checks von hinten zu kreieren, wird keine Strafe
wegen Checks von hinten ausgesprochen (jedoch kénnen andere Strafen
ausgesprochen werden).

REGEL 124- CHECK GEGEN DEN KOPF ODER HALSBEREICH

DEFINITION: Einen «sauberen» Check gegen den Kopf gibt es nicht. Ein Spieler,
der mit irgendeinem Teil seines Koérpers oder seiner Ausriistung einen Check
irgendeiner Art gegen den Kopf oder Hals eines Gegenspielers ausfiihrt oder den
Kopf eines Gegners gegen das Schutzglas oder die Bande fihrt oder dréngt. Diese
Regel geht anderen Regeln vor, soweit es Aktionen gegen den Kopf oder Hals
betrifft, ausser den Regeln bezlglich Faustschlag.

I.  Ein Spieler, der einen Check gegen den Kopf oder Halsbereich eines
Gegenspielers ausfiihrt, erhalt eine Kleine Strafe und eine Disziplinarstrafe.

Il. Ein Spieler, der gegen einen Gegenspieler einen Check gegen den Kopf oder
Hals ausflihrt, kann ausserdem entweder eine Grosse Strafe plus eine
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe erhalten.

Ill. Eine Strafe wegen Checks gegen den Kopf oder Halsbereich wird
ausgesprochen, wenn eines der folgenden Merkmale bei der Ausflihrung eines
Checks vorkommt:

1. Ein Spieler fihrt mit irgendeinem Teil seines Korpers oder seiner
Ausristung einen Check gegen den Kopf oder Halsbereich eines
Gegenspielers aus;

2. Ein Spieler flihrt oder drangt mit irgendeinem Teil seines Oberkdrpers den
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VI.

VII.

Kopf eines Gegenspielers gegen die Banden oder das Schutzglas;

3. Ein Spieler streckt irgendeinen Teil seines Oberkdrpers aus und flhrt
diesen gegen den Kopf oder Halsbereich eines Gegenspielers;

4. Ein Spieler streckt seinen Korper nach oben oder nach aussen, um einen
Gegenspieler zu erreichen, oder benutzt irgendeinen Teil seines
Oberkdrpers, woraus Kontakt gegen den Kopf oder Halsbereich eines
Gegenspielers resultiert.

5. Ein Spieler springt (seine Schlittschuhe haben keinen Kontakt mehr zum
Eis) und versetzt dem Gegenspieler einen Schlag gegen den Kopf oder
Halsbereich.

Lauft ein Feldspieler mit erhobenem Kopf in Puckbesitz und ist Erwartung
eines Checks, hat ein Gegenspieler nicht das Recht, ihn gegen den Kopf oder
Halsbereich zu checken.

Geht die urspriingliche Wucht eines Schlags zuerst gegen Kdérper und gleitet
danach nach oben gegen den Kopf oder Halsbereich ab, wird keine Strafe
wegen eines Checks gegen den Kopf oder Halsbereich ausgesprochen.

Versetzt ein Feldspieler einem Gegenspieler, der sich in Puckbesitz befindet
und den Kopf nach unten héalt und auf diesen Feldspieler zulduft, ein
Bodycheck, ohne dabei seinen Kérper aufwarts zu fihren, wird keine Strafe
wegen eines Checks gegen den Kopf oder Halsbereich ausgesprochen.

Nimmt ein Feldspieler eine dem Spielgeschehen angepasste Position ein,
wahrend ein Gegner in ihn hineinrennt, wird der daraus entstehende Kontakt
nicht als Check gegen den Kopf oder Halsbereich gewertet, ausser dies
verstdsst gegen Regel 124 III oder 124 1V.

REGEL125 - CHECK GEGEN DAS KNIE

DEFINITION: Clipping ist eine Aktion, in welcher ein Spieler seinen Kérper eigens
zu dem Zweck nach unten senkt, um so einen Check gegen das Knie des
Gegenspielers anzubringen.

Ein Spieler, der einen Check, in oben beschriebener Weise, ausfihrt oder mit
seinem Korper tiefgeht, um einen Check gegen die Knieregion des
Gegenspielers anzubringen, erhélt eine Kleine Strafe.

Ein Spieler, der sich nahe der Bande duckt, um einem Bodycheck zu
entgehen und dadurch verursacht, dass ein Gegenspieler Uber ihn stirzt,
erhalt eine Kleine Strafe.

Ein Spieler, der mit einem Check gegen das Knie den Gegenspieler
ricksichtslos gefahrdet, erhalt entweder eine Grosse Strafe und eine
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe.

REGEL 126 — EINSCHLIESSEN DES PUCKS MIT DER HAND

DEFINITION: Obwohl ein Feldspieler den Puck mit der Hand schlagen oder diesen
fangen darf, um ihn unverziglich aufs Eis zu bringen, ist es ihm nicht erlaubt, den
Puck in seiner Hand einzuschliessen (z. B. den Puck in der Hand zu behalten), ihn
ldnger zu halten als es braucht, um den Puck aufs Eis zu bringen oder mit dem
Puck in der Hand zu laufen.

Ein Feldspieler, der den Puck fangt und ihn in seiner Hand halt, wahrend er
steht oder damit lauft, entweder, um einem Gegenspieler auszuweichen oder
um ungehinderten Puckbesitz zu erlangen, wird wegen Einschliessen des
Pucks in der Hand mit einer Kleinen Strafe bestraft.
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Ein Feldspieler, der wahrend des laufenden Spiels den Puck ausserhalb seines
Torraumes mit der Hand vom Eis aufhebt, erhalt eine Kleine Strafe.

Ein Feldspieler, der den Puck auf dem Eis ausserhalb seines Torraums mit
seiner Hand abdeckt, erhalt eine Kleine Strafe.

Wenn ein verteidigender Feldspieler den Puck innerhalb des
dreidimensionalen Torraums vom Eis mit seiner Hand aufhebt, den Puck dort
mit seiner Hand verbirgt oder abdeckt, wahrend sich der eigene Torhlter auf
dem Spielfeld befindet, wird dem Gegner ein Penaltyschuss zugesprochen.

Wenn ein verteidigender Feldspieler den Puck innerhalb des
dreidimensionalen Torraums vom Eis mit seiner Hand aufhebt, den Puck dort
mit seiner Hand verbirgt oder abdeckt, wahrend sich der eigene Torhiter
nicht auf dem Spielfeld befindet, sondern durch einen zusatzlichen Feldspieler
ersetzt wurde, wird dem Gegner ein Tor zugesprochen.

REGEL 127 - CHECK MIT DEM STOCK

DEFINITION: Ein Spieler, der mit beiden Handen am Stock einen Check gegen
den Korper eines Gegenspielers ausfiihrt, wobei sich kein Teil des Stockes auf
dem Eis befindet.

Ein Spieler, der gegen einen Gegenspieler einen Check mit dem Stock
ausfuhrt, erhalt eine Kleine Strafe.

Ein Spieler, der einen Gegenspieler mit einem Check mit dem Stock
ricksichtslos gefahrdet, erhalt entweder eine Grosse Strafe und eine
automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe.

REGEL 128 - GEFAHRLICHE AUSRUSTUNG

DEFINITION: Schoner und Schutzausristung, die aus Material bestehen, welches
eine Verletzung verursachen kann, werden als gefahrlich eingestuft. Deren
Verwendung ist strikt verboten

Ein Schiedsrichter kann jegliche Spielerausriistung verbieten, wenn er meint,
dass sie eine Verletzung verursachen kdnnte.

Nehmen Spieler eines Teams mit unzuldssiger Ausristung am Spiel teil, wird
das Team vom Schiedsrichter zuerst verwarnt. Versdaumt es das Team, nach
der Verwarnung die Ausristung anzupassen, zu ersetzen oder sicher zu
machen, wie vom Schiedsrichter angeordnet, wird bei weiterem Verstoss
gegen diese Regel gegen jeden Spieler diese Teams eine Disziplinarstrafe
ausgesprochen.

Stuft der Schiedsrichter den Stock eines Feldspielers als gefahrlich ein, muss
dieser Stock aus dem Spiel entfernt werden, ohne dass eine Strafe
ausgesprochen wird. Sollte der Feldspieler diesen Stock spater wieder
benutzen, erhalt er eine Disziplinarstrafe.

Der Schiedsrichter kann von einem Spieler verlangen, dass dieser jegliches
persénliche Zubehoér entfernt, welches als gefdahrlich angesehen wird. Sollte
dieses personliche Zubehoér schwierig zu entfernen sein, muss es der Spieler
mit Klebeband umwickeln oder es unter dem Trikot tragen, sodass es nicht
langer gefahrlich ist. Der Spieler muss das Eis wahrend dieses Prozesses
verlassen und eine Verwarnung wird ausgesprochen. Versaumt es das Team
der Verwarnung nachzukommen, wird bei einem weiteren Verstoss gegen
diese Regel gegen jeden Spieler dieses Teams eine Disziplinarstrafe
ausgesprochen.
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Ein Feldspieler oder Torh(ter, der seinen Stock wahrend des Spielgeschehens
verliert, kann diesen nicht zurlickerhalten indem er durch einen Mitspieler in
irgendeiner Art und Weise geworfen wird. Er kann ihn von einem Mitspieler
entgegennehmen, aber der Austausch muss von Hand zu Hand passieren. Ein
Spieler, welcher einen Stock zu einem Mitspieler wirft, schleudert, schiebt
oder stdsst, erhalt eine Kleine Strafe

REGEL 129 - 137 - SPIELVERZOGERUNG

DEFINITION: Eine absichtliche oder unabsichtliche Aktion, die das Spiel verzdgert,
einen Spielunterbruch zur Folge hat oder die Fortsetzung des Spiels verhindert.

REGEL 129 - BERICHTIGUNG DER AUSRUSTUNG

Ein Spieler, der ein laufendes Spiel unterbricht oder den Start oder die
Fortsetzung des Spiels verzégert, weil er seine Ausrlistung repariert oder
berichtigt, erhalt eine Kleine Strafe.

Ein Spieler muss die gesamte Schutzausristung unter seiner Spielerkleidung
tragen, ausser, Handschuhe, Helm und die Beinschoner des Torhiters. Tut er
es trotz Verwarnung nicht, wird eine Kleine Strafe verhangt.

Ein Spieler, der sich trotz Verwarnung nicht an die Bestimmungen der Regel
40 VI halt, erhalt eine Kleine Strafe

REGEL 130 - VERSCHIEBEN DES TORES

VI.

Ein Spieler, der das Torgehduse absichtlich aus seiner reguldaren Position
verschiebt, erhalt eine Kleine Strafe.

Verschiebt ein Spieler wdhrend der letzten zwei Minuten der reguldren
Spielzeit oder zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend der Verlangerung sein
eigenes Torgehause aus seiner regularen Position, wird dem gegnerischen
Team ein Penaltyschuss zugesprochen.

Verschiebt ein Spieler das Torgehduse absichtlich aus seiner reguldren
Position, wdhrend ein Gegenspieler sich in Break-Away-Situation befindet,
wird dem nicht fehlbaren Team ein Penaltyschuss zugesprochen.

Hat der Torhiter das Eis verlassen und ein Mitspieler verschiebt das
Torgehduse aus seiner reguldren Position wahrend ein Gegenspieler sich in
einer Break-Away-Situation befindet, wird dem nicht fehlbaren Team ein Tor
zugesprochen.

Wurde das Tor wahrend des laufenden Spiels aufgrund einer Aktion eines
angreifenden Spielers verschoben, wahrend das verteidigende Team
Puckbesitz erlangt mit einer guten Gelegenheit, das Spiel in seine
Angriffszone zu verlagern, wird das Spiel solange nicht unterbrochen, bis der
Puckbesitz wieder gewechselt hat. Erzielt das verteidigende Team ein Tor, ist
das Tor glltig.

Wechselt der Puckbesitz gem. Regel 130 V innerhalb der Verteidigungszone,
erfolgt das darauffolgende Anspiel an einem der beiden Anspielpunkte in der
Neutralen Zone an der Blauen Linie des verteidigenden Teams.
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VIl. Wechselt der Puckbesitz gem. Regel 130 V innerhalb der Neutralen Zone oder
Angriffszone des verteidigenden Teams, erfolgt das darauffolgende Anspiel,
am Anspielpunkt nachstgelegen dem Ort des Unterbruchs.

REGEL 131 - FALLEN AUF DEN PUCK

Siehe auch Regel 175 (Zusprechen eines Penaltyschusses) & Regel 179
(Zugesprochene Tore)

I. Gegen einen Feldspieler, der auf den Puck féllt, diesen halt oder den Puck mit
seinem Korper abdeckt oder in seiner Ausriistung versteckt, um einen
Spielunterbruch zu erreichen, wird eine Kleine Strafe ausgesprochen. Falls ein
Puck beim Blocken eines Schusses oder Passes in den Schlittschuhen oder
der Ausristung des Feldspielers hangen bleibt, wird das Spiel unterbrochen,
aber keine Strafe verhangt.

I. Gegen einen Feldspieler, der seine Hand benutzt und den Puck dort
einschliesst oder in der Ausrlstung verbirgt, um so einen Unterbruch zu
erzwingen, wird eine Kleine Strafe ausgesprochen.

REGEL 132 - UNNOTIGES BLOCKIEREN DES PUCKS

I. Gegen einen Feldspieler, der den Puck mit seinem Stock, seinen
Schlittschuhen oder seinem Koérper entlang der Bande oder auf offenem Eis
halt oder blockiert, ohne von einem Gegenspieler bedrangt zu werden, wird
eine Kleine Strafe ausgesprochen.

REGEL 133 - TORJUBEL

I.  Nach einem Tor kdénnen Spieler von der Spielerbank aufs Eis kommen um
auszuwechseln. Nicht mehr als jene Spieler durfen aufs Eis kommen um zu
jubeln. Ein Verstoss gegen diese Regel miindet in eine Verwarnung an beide
Teams durch den Schiedsrichter, und ein weiterer Verstoss zieht in eine
Kleine Bankstrafe nach sich.

REGEL 134 - VERSPATETES AUFSTELLEN

I.  Gegen ein Team, dessen Coach nicht die erforderliche Anzahl Spieler
rechtzeitig zum Beginn eines Drittels, inklusive der Verlangerung aufs Eis
schickt, wird eine Kleine Bankstrafe ausgesprochen.

Il. «Erforderliche Anzahl» bedeutet die volle Anzahl an Spielern, welche gemass
den Regeln berechtigt sind, am Spiel teilzunehmen (5 Feldspieler und ein
Torhiter, wenn das Team in voller Spielstarke spielt und 4 oder 3 Feldspieler
plus Torhiter, wenn das Team in Unterzahl spielt).

REGEL 135 - SCHIESSEN ODER WERFENS DES PUCKS AUS DEM
SPIELFELD

I.  Gegen einen Spieler, der wahrend des laufenden Spiels innerhalb seiner
Verteidigungszone den Puck direkt herausschiesst, -wirft oder -schlagt, ohne
abgelenkt word