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STRALCIO ARTICOLI REGOLAMENTI HOCKEY
REGOLE DI GIOCO
Art. 3º Errori arbitrali avvenuti durante la gara – procedimenti di correzione.
1) Le condizioni da rispettare per quanto riguarda l’arbitraggio nelle varie competizioni sono debitamente e specificamente indicate nei Capitoli II e III del Regolamento Tecnico di Hockey, e si deve rilevare che:

1.1) Gli arbitri sono i giudici assoluti in pista, le loro decisioni - in materia di gioco - sono inappellabili, e devono essere sempre improntate ad imparzialità e al rispetto ed alla osservanza delle Regole e dei Regolamenti vigenti.

1.2) In caso di incidenti o situazioni eccezionali non chiaramente previste in queste Regole di gioco, gli arbitri decidono secondo coscienza, avendo il potere di interrompere il gioco quando lo ritengono necessario.

1.3) Quando - con il gioco fermo – gli Arbitri Principali si dirigono verso l’Arbitro Ausiliare per chiarire qualche questione, le zone limitrofe del Tavolo Ufficiale di Gioco – tanto all’interno che all’esterno della pista – sono considerate “interdette” a qualsiasi giocatore o rappresentante di entrambe le squadre, a meno che tale entrata sia stata preventivamente autorizzata dagli Arbitri Principali.

2) Quando si constata che – per errore del Cronometrista e/o dell’Arbitro Ausiliare e/o degli Arbitri principali – è stato commesso un errore nella gestione arbitrale della gara, gli arbitri principali devono interrompere immediatamente il gioco – se ne è il caso – e devono recarsi al Tavolo Ufficiale di Gioco per decidere, congiuntamente con l’Arbitro Ausiliare e con il Cronometrista, quali provvedimenti di correzione devono adottare, come ad esempio il tempo di gioco che si dovrà disputare, a seconda della situazione specifica che era stata rilevata.

2.1) Se l’irregolarità è stata rilevata fuori dalla pista di gioco – sia per osservazione diretta dell’Arbitro Ausiliare sia per un reclamo presentato dal delegato di una delle squadre – compete all’Arbitro Ausiliare, approfittando della prima interruzione della partita, chiamare gli Arbitri principali e informarli dell’esistenza della problematica sorta.

2.2) In ogni caso, gli Arbitri Principali devono solamente garantire i procedimenti di correzione menzionati nei punti seguenti se le irregolarità e/o gli errori gravi sono stati rilevati – come limite massimo temporale – nei 5 (cinque) minuti successivi al loro verificarsi.

3) Se l’irregolarità o l’errore rilevato ha una incidenza, diretta o indiretta, sul proseguimento e/o sul risultato della gara – ad esempio: irregolare sostituzione non rilevata, giocatore espulso definitivamente o temporaneamente dalla gara e che è entrato indebitamente in gioco, decimo fallo di squadra non sanzionato con tiro libero diretto, etc. – gli Arbitri Principali devono conferire tra loro per avere il migliore chiarimento della situazione, assicurando poi la correzione che appare pertinente o, in alternativa, il proseguimento della partita senza alcuna variazione nel normale suo sviluppo.

3.1) Le pertinenti procedure di correzione possono comprendere l’annullamento delle sanzioni tecniche e/o disciplinari degli eventuali infrattori e delle loro squadre.

3.1.1) Gli Arbitri Principali devono garantire che il cronometro venga riposizionato sul tempo effettivo di gara che occorreva disputare nel momento in cui si era verificato l’errore e/o l’irregolarità in questione.

3.1.2) Fatte salve le disposizioni del punto 3.2 del presente articolo, verranno inoltre annullate tutte le azioni di partita - incluse eventuali reti – che si sono verificate nel periodo di gioco a partire dal momento in cui si è verificato l’errore/irregolarità in questione che ha determinato i provvedimenti di correzione adottati dagli Arbitri Principali
3.2) I procedimenti di correzione indicati al punto 3.1 del presente articolo, non possono annullare eventuali provvedimenti disciplinari assunti con cartellino rosso diretto, con riferimento alla sanzione dell’infrattore espulso, mentre sono annullate le relative conseguenze per la squadra sia di carattere tecnico (tiro libero diretto o tiro di rigore sarà cancellato) sia di carattere disciplinare (per cui non sarà applicato quindi il power play derivante dal cartellino rosso comminato).

3.3) La ripresa del gioco sarà ordinata dagli Arbitri Principali tenendo presente quanto segue.

3.3.1) Se gli Arbitri Principali decidono che la partita seguirà il suo proseguimento naturale, senza dar luogo ad alcuna correzione, la ripresa del gioco avverrà in funzione dell’interruzione effettuata per chiarire la situazione.

3.3.2) Se gli Arbitri Principali decidono di assumere dei provvedimenti di correzione, la ripresa del gioco avverrà in conformità delle specifiche decisioni che sono state adottate.

4) Ad eccezione di quanto previsto al punto 4.2 del presente articolo, quando per errore dei cronometristi e / o degli Arbitri Principali, uno dei tempi di gioco è considerato ultimato prima del suo effettivo completamento, gli Arbitri Principali dovranno ordinare la ripresa del gioco – facendo sì, se fosse necessario, che le squadre ritornino in pista – con la esecuzione di una ripresa a due (boolling) dal punto di centro pista.

4.1) Gli Arbitri Principali devono assicurarsi che sia riportata sul cronometro l’informazione relativa al tempo di gioco che occorre disputare, dopo averlo preventivamente determinato con l’Arbitro Ausiliare e con il Cronometrista.

4.2) La ripresa del gioco sarà ordinata dagli Arbitri Principali solamente quando questa iniziativa si colloca prima della scadenza del periodo massimo 5 (cinque) minuti, a partire dal momento in cui il tempo di gioco era stato dato per concluso.

5) Le situazioni di irregolarità potenziali o presunte e / o di errori gravi verificatisi durante una partita saranno sempre riportate dagli Arbitri Principali nel loro supplemento di rapporto, specificando la natura e la base delle decisioni assunte, sia in merito ai procedimenti di correzione adottati sia sul rifiuto ad effettuare qualsiasi genere di correzione sui tempi di gioco, quando questi sono stati dichiarati terminati.

Art. 4º Azione disciplinare degli arbitri - Forme e procedimenti di sanzionamento.
1) Nell’esercizio della loro azione disciplinare, gli Arbitri possono ricorrere ai seguenti procedimenti e forme sanzionatorie:

1.1) Ammonizione verbale: nei casi di non rilevante gravità, in particolare quando si verificano comportamenti non corretti o atteggiamenti irregolari.

1.2) Esibizione di un cartellino blu procedendo in conformità con quanto disposto nei punti 2.1 e 2.2 dell’articolo 26 delle presenti regole,

1.3) Esibizione di un cartellino rosso procedendo in conformità con quanto disposto nei punti 2.1 e 2.2 dell’articolo 27 delle presenti regole.
2) Se, prima dell’inizio della gara, un giocatore o un altro rappresentante della squadra è espulso definitivamente dagli Arbitri Principali, potrà essere sostituito nella distinta della formazione ma gli Arbitri Principali dovranno redigere un supplemento di referto con il dettaglio dei fatti che hanno determinato tale punizione.
3) Se durante l’intervallo della partita un giocatore o altro rappresentante della squadra è espulso definitivamente dagli Arbitri Principali, questi dovranno assicurare – prima della ripresa della gara – i procedimenti stabiliti nei punti 2.1 e 2.2 dell’articolo 27 delle presenti regole.
4) Gli Arbitri Principali devono essere molto rigorosi nel controllo disciplinare dei rappresentanti delle squadre che si trovano sulle panchine delle riserve – controllo a cui l’Arbitro Ausiliare deve collaborare - non consentendo loro di rimanere in piedi ad eccezione di 3 (tre) rappresentanti autorizzati e sanzionando sempre con giustificata severità tutte le proteste o azioni di discordanza pubblica e indiscutibile avverso le decisioni arbitrali.

4.1) Relativamente all’allenatore principale delle squadre, gli Arbitri Principali devono consentire un “dialogo chiarificatore” - circa le decisioni da loro assunte - che deve essere di breve durata ed effettuato con correttezza ma senza consentire però un dialogo lungo che possa poi trasformarsi in evidente manifesta protesta.

4.2) Relativamente agli altri elementi che compongono la panchina delle riserve, gli Arbitri Principali non potranno concedere proteste, punendo tutti coloro che gesticolano con le braccia, alzandosi o meno dalle panchine.

4.3) Qualunque persona della panchina delle riserve che si alza deve essere – come minimo – richiamata verbalmente in forma manifesta ed evidente dagli Arbitri Principali (facendola anche rialzare se nel frattempo questi si sia seduta) che, utilizzando un appropriato segnale, la avvisano che non consentiranno una reiterazione di tale infrazione e che, nel caso in cui questa si ripetesse, sarà sanzionata nella forma seguente:

4.3.1) Mostrare un cartellino blu, se chi la ripete è un portiere o un giocatore o l’allenatore Principale della squadra infrattrice, comportando – per l’infrattore e per la sua squadra – le ulteriori sanzioni previste al punto 2 dell’articolo 26 delle presenti Regole.

4.3.2) Mostrare un cartellino rosso, se chi la ripete è un qualsiasi altro elemento della squadra in questione, comportando – per l’infrattore e per la sua squadra – le ulteriori sanzioni previste al punto 2 dell’articolo 27 delle presenti Regole.

5) Nella parte finale delle partite possono verificarsi situazioni molto complicate ed è importante che gli arbitri non perdano la prospettiva dei fatti e garantiscano con calma e serenità le giuste decisioni senza esitazioni – sempre se necessario – e trovino con breve colloquio tra loro la definizione della migliore decisione da assumere, in particolare in occasione del verificarsi di disordini o proteste diffuse, ed è importante che gli Arbitri Principali siano di reciproco sostegno e rimangano sempre in comunicazione tra loro.

6) Esecuzione di espulsione temporanea – Sanzionamento delle eventuali infrazioni
6.1) I giocatori e i portieri espulsi temporaneamente dalla gara devono restare seduti sulle sedie che si trovano accanto al Tavolo Ufficiale di gara, non essendo consentito loro in alcun caso di sedersi sulla panchina della propria squadra.
NOTA DI CASISTICA: NEL CASO IN CUI UN GIOCATORE SI ALZASSE DI PROPRIA INIZIATIVA – PRIMA DELLA FINE DEL SUO PERIODO DI SOSPENSIONE DAL GIOCO – DALLA PANCA DEI PUNITI ED ANDASSE A SEDERSI SULLA PANCHINA DELLE RISERVE DELLA SUA SQUADRA, L’ARBITRO AUSILIARE INVITERA’ IL GIOCATORE IN QUESTIONE A RITORNARE SULLA PANCA ESPULSI AVVISANDO CONTEMPORANEAMENTE IL DIRIGENTE DELLA SQUADRA ALLA QUALE IL GIOCATORE APPARTIENE. NEL CASO IN CUI IL GIOCATORE NON OTTEMPERASSE A TALE INVITO, L’ARBITRO AUSILIARE AZIONERA’ IMMEDIATAMENTE LA SIRENA ED AVVISARE GLI ARBITRI DELLA GARA DI QUANTO ACCADUTO.
6.2) Se si verifica una violazione delle disposizioni di cui al punto 6.1 del presente articolo, l’Arbitro Ausiliare dovrà, approfittando di una interruzione naturale della gara, informare gli Arbitri Principali della irregolarità, e questi procederanno immediatamente alla espulsione definitiva dell’infrattore esibendogli un cartellino rosso. QUESTO COMMA E’ SUPERATO DALLA NOTA SCRITTA IN PRECEDENZA.
6.3) Se - oltre a violare le norme di cui al punto 6.1 del presente articolo - il giocatore o portiere espulso temporaneamente rientra indebitamente in pista – sostituendo un compagno della propria squadra prima di aver completato l’intero periodo di sospensione - l’Arbitro Ausiliare deve immediatamente azionare un segnale sonoro affinché gli Arbitri Principali vengano avvisati della infrazione - e se del caso interrompere immediatamente la partita – assicurando i seguenti provvedimenti:

6.3.1) Esibizione di due cartellini rossi, espellendo definitivamente dalla partita il giocatore o il portiere infrattore e l’allenatore principale della loro squadra o - in sua assenza e in ordine di preferenza – l’Allenatore Ausiliare o il Delegato della Squadra o il Capitano in pista

6.3.2) La squadra infrattrice dovrà giocare in “power play” in conformità a quanto disposto dall’articolo 10 di queste Regole.

6.3.3) Il riavvio del gioco sarà effettuato come segue:

a) Se la partita è stata interrotta dagli Arbitri Principali a causa della infrazione in questione, sarà effettuato un tiro libero diretto contro la squadra degli infrattori;

b) Se la partita era già stata interrotta prima del verificarsi della infrazione in questione, la ripresa della partita sarà effettuata in funzione dell’azione che aveva originato tale sospensione.

6.4) Se si verifica l’indebita entrata in pista di un giocatore di una squadra sanzionata con “power-play “- prima che la stessa abbia ricevuto l’autorizzazione dell’Arbitro Ausiliare – questi dovrà immediatamente azionare un segnale sonoro per avvisare gli Arbitri Principali dell’infrazione – e se del caso interrompere la gara – assegnando successivamente quanto stabilito nei punti 6.3.1, 6.3.2 e 6.3.3 del presente articolo.

6.5) Quando il rientro indebito in pista di un giocatore o del portiere è avvenuto per un errore o svista commessa dall’Arbitro Ausiliare - e questa irregolarità è riconosciuta dagli Arbitri Principali - essi devono garantire le procedure previste dal punto 3 dell’articolo 3 delle presenti Regole.
7) Il referto di gara deve elencare solo l’azione disciplinare esercitata dagli arbitri per quanto riguarda la esibizione del cartellino blu e del cartellino rosso.

8) Relativamente a ciascun cartellino rosso mostrato direttamente, gli Arbitri Principali dovranno redigere un supplemento di referto che dettagli con chiarezza e rigore, le situazioni e circostanze che hanno portato alla espulsione dalla gara degli infrattori.

Art. 5º Spareggio del gioco - procedimenti da seguire
Nelle gare che devono terminare necessariamente con un vincitore, gli arbitri devono garantire il rispetto delle norme e dei procedimenti successivamente riportati.

1) Realizzazione di un tempo supplementare per lo spareggio di gioco

1.1) Qualunque giocatore che, al termine del tempo regolamentare di gioco, stia scontando un’espulsione temporanea, dovrà finire di scontare integralmente il tempo di sospensione rimanente prima di partecipare ai tempi supplementari della gara.

1.2) In tutte le categorie dovrà essere concesso un intervallo di 3 (tre) minuti, tra il finale del tempo regolamentare e l’inizio del tempo supplementare della gara; e dovrà anche essere effettuato un nuovo sorteggio per la scelta della metà pista difensiva da occupare per ogni squadra nel primo tempo supplementare.
1.3) Salvaguardando quanto disposto nel punto 1.4 di questo Art. il tempo di prolungamento sarà il seguente.

1.3.1) Nel caso di una gara della categoria Under-15 maschile, il tempo del prolungamento è di 5 (cinque) minuti, ripartito in due periodi di 2 minuti e 30 secondi cadauno.

1.3.2) Nel caso di una gara delle restanti categorie, il tempo di prolungamento è di 10 (dieci) minuti, ripartito in due periodi di 5 (cinque) minuti cadauno.

1.4) Il prolungamento della gara terminerà nel momento in cui una delle squadre segnerà una rete e sarà dichiarata vincitrice della gara e gli arbitri fischieranno per convalidare la rete e sanzionare la conclusione della partita non essendo necessario in questo caso fare battere il conseguente tiro di inizio della gara.

1.5) L’intervallo tra i due tempi supplementari è di 2 (due) minuti durante il quale le squadre effettuano l’inversione di campo e delle rispettive panchine.

2) Esecuzione delle serie di rigori

Se al termine dei tempi supplementari di gioco, il risultato fosse ancora di parità, per determinare la squadra vincitrice si dovrà ricorrere a serie di tiri di rigore – tanti quanti siano necessari - battuti in osservanza a quanto di seguito riportato.

2.1) Gli arbitri effettuano un sorteggio al centro della pista, alla presenza dei due capitani, per determinare sia la porta dove battere i tiri di rigore che la squadra che inizierà a batterli.

2.2) Nelle serie dei rigori, battuta al termine della gara per la determinazione della squadra vincente e del risultato della gara medesima, l’esecuzione del rigore è obbligatoriamente effettuata con un unico tiro indirizzato direttamente verso la porta avversaria e non sono consentiti tiri di ribattuta.

2.3) Ogni squadra può designare per l’esecuzione dei rigori soltanto i giocatori che siano iscritti nel referto di gara, che non siano stati espulsi definitivamente o che abbiano già ultimato - alla conclusione dei tempi supplementari - il periodo di eventuali espulsioni temporanee a loro comminate.

2.4) Il vincitore della gara sarà la squadra che avrà ottenuto più reti alla fine della esecuzione di ciascuna delle seguenti serie di rigori.

2.4.1) Prima serie di cinque rigori

In questa serie ogni squadra esegue alternativamente - con giocatori differenti, osservando quanto disposto nel punto seguente – un tiro di rigore ed ha la facoltà di mantenere o cambiare il portiere a difesa della porta dopo ogni tiro di rigore.

2.4.2) Se una delle due squadre avrà a disposizione meno di 5 giocatori abilitati a battere i tiri di rigore, la rotazione nei tiri di rigore avverrà ad opera di tutti i giocatori disponibili a tale scopo.

2.4.3) Quando si verifica che – prima della fine dell’esecuzione di questa prima serie – una delle squadre ha già segnato più reti di quelle che l’altra squadra potrebbe ottenere se segnasse tutti i tiri di rigore che ancora rimangono alla stessa, gli Arbitri sanzioneranno la fine della gara proclamando vincitrice la squadra che ha segnato il maggior numero di reti.

2.4.4) Se nel finale di questa prima serie di rigori il risultato è ancora di parità, per determinare la squadra vincente si procederà come stabilito nel punto seguente.

2.4.5) Serie successive di un rigore

Ogni squadra esegue alternativamente un rigore, fino a che una squadra segni e l’altra no, e viene pertanto dichiarata vincente la squadra che ha segnato.

2.4.6) In queste serie ogni squadra può optare per l’utilizzo sempre dello stesso giocatore per l’esecuzione dei rigori ed ha la facoltà di mantenere o cambiare il portiere dopo ogni tiro di rigore.

2.5) Non è necessario effettuare l’esecuzione del tiro di inizio affinché gli Arbitri Principali procedano alla convalida di ciascuna rete che sia ottenuta durante la esecuzione delle serie dei tiri di rigore per determinare la squadra vincente della gara.
A RIGUARDO DEL PRESENTE ARTICOLO LEGGERE CON ATTENZIONE IL C.U. n. 061 EMESSO IN DATA 31/3/2016 ALLEGATO ALLA FINE DEL PRESENTE OPUSCOLO.
Art. 9º Zone di gioco - Definizione del Gioco Passivo e dell’Antigioco.
1) ZONE DI GIOCO – TEMPI DI POSSESSO DELLA PALLINA.

Stante le disposizioni riportate al punto 5 dell’articolo 3 del Regolamento Tecnico, la linea divisoria di ogni metà pista consente la delimitazione, per ognuna delle due squadre, di due zone di gioco – una ZONA DIFENSIVA ed una ZONA D’ATTACCO – corrispondenti a differenti tempi di possesso della pallina, come di seguito specificato.

1.1) ZONA DIFENSIVA – POSSESSO DELLA PALLINA E CONTEGGIO DEL TEMPO

1.1.1) Quando una squadra prende possesso della pallina nella sua zona difensiva, dispone di 10 (dieci) secondi - conteggio assicurato dagli Arbitri Principali, con segnali specifici – per iniziare una azione offensiva, assicurando il trasporto della pallina nella propria zona d’attacco, superando la linea divisoria di metà pista.

1.1.2) Al termine di una situazione di attacco – con eccezione di quanto disposto al punto 2.1.2 di questo articolo - la squadra che abbia iniziato un’azione offensiva può riportare la pallina nella propria zona difensiva, ma poi ha solo 5 (cinque) secondi per riportare la pallina nella propria zona d’attacco.

1.1.3) Se, dopo averla condotta nella propria zona d’attacco, una squadra fa ritornare la pallina nella propria zona difensiva, gli Arbitri Principali devono iniziare - con il ricorso a segnali specifici – il conteggio di cinque (5) secondi a partire dal momento in cui la pallina supera la linea divisoria di metà pista.

1.1.4) Nel caso in cui una squadra superi il tempo di possesso della pallina nella propria zona difensiva – secondo il disposto ai punti 1.1.1 e 1.1.2 di questo articolo – la squadra stessa sarà sanzionata con un TIRO LIBERO INDIRETTO – che si batterà in conformità con il punto 3.2 di questo medesimo articolo – ; lo stesso avverrà quando la squadra in questione sceglierà di buttare la pallina sulla parte superiore o nella parte posteriore della propria porta. 

1.2) ZONA D’ATTACCO – POSSESSO DELLA PALLINA E CONTEGGIO DEL TEMPO

1.2.1) Nell’organizzazione delle proprie azioni offensive, ogni squadra dovrà tentare di tirare nella porta della squadra avversaria – allo scopo di segnare una rete – tenendo conto che la conclusione di tali azioni deve avvenire in un tempo ragionevole e non deve oltrepassare il tempo massimo di 45 (quarantacinque) secondi di gioco.

1.2.2) Il conteggio del tempo di possesso della pallina nelle azioni offensive di ogni squadra dovrà avvenire ad opera degli Arbitri Principali – che potranno ricorrere alla consultazione del quadro elettronico o effettuare un conteggio mentale di controllo – tenendo conto dei criteri di conteggio definiti nei punti seguenti.

1.2.3) Il conteggio del tempo di possesso della pallina non può essere interrotto quando avviene una qualsiasi delle seguenti situazioni e/o circostanze:

a) la squadra che detiene il possesso della pallina nella zona di attacco sceglie di portarla-ripassarla nella propria zona di difesa

b) è stato sanzionato un fallo a favore della squadra che detiene il possesso della pallina

c) il possesso della pallina ritorna alla squadra che la deteneva, dopo che avviene una delle seguenti situazioni:
è stata concessa una ripresa a due

è stato scagliato un tiro verso la porta avversaria senza che la pallina sia stata indirizzata nella zona frontale della porta (compresa fra la traversa ed i pali) e/o sul portiere, indipendentemente dal fatto che questo tiro sia stato eseguito debolmente o a seguito di un rimbalzo o deviazione della pallina da parte di un avversario o di un compagno.

1.2.4) Fermo restando quanto disposto al punto seguente di questo articolo, il conteggio del tempo di possesso della pallina si può interrompere solo – essendo eventualmente, ripreso se la pallina ritorna in possesso della squadra che la deteneva – quando è effettuato un tiro verso la porta avversaria e si nota che:

a) la pallina colpisce o è stata parata dal portiere avversario

b)  la pallina colpisce la parte frontale (traversa o pali) della porta avversaria.

1.2.5) Il conteggio del tempo di possesso della pallina dovrà sempre essere interrotto allorché la squadra che detiene il possesso della pallina beneficia della concessione di un tiro di rigore o di un tiro libero diretto.

2) DEFINIZIONE DI GIOCO PASSIVO

2.1) Con eccezione di quanto disposto al punto 2.3 di questo articolo, si considera che una squadra attaccante incorre in gioco passivo quando, dopo aver iniziato una azione offensiva, incorre in una delle seguenti situazioni:

2.1.1) Uno o più giocatori hanno una chiara occasione da rete ed evitano di concretizzarla.

2.1.2) una squadra mantiene il possesso della pallina senza tentare di effettuare - per un periodo massimo di 45 (quarantacinque) secondi – alcun evidente tentativo di attaccare o tirare verso la porta avversaria ottemperando a quanto disposto nei punti 1.2.1 e 2.2 di questo articolo.

2.2) Quando – ottemperando a quanto disposto al punto precedente – una squadra incorre in gioco passivo, gli Arbitri Principali non possono sanzionare tale situazione immediatamente ma dovranno dapprima assicurare i procedimenti definiti ai punti 3.1 e 3.2 di questo articolo.

2.3) ECCEZIONI AL SANZIONAMENTO DEL GIOCO PASSIVO: la pratica del gioco passivo è eccezionalmente ammessa nelle seguenti specifiche situazioni:

2.3.1) Quando è praticato da una squadra che, essendo sanzionata con power play, sta giocando in inferiorità numerica rispetto alla squadra avversaria.

2.3.2) Quando – nella parte finale del secondo tempo della partita – il risultato rispecchia un forte vantaggio a favore di una delle due squadre.

3) PROCEDIMENTI DEGLI ARBITRI PRINCIPALI IN PRESENZA DI GIOCO PASSIVO.

3.1) Quando una squadra incorre in gioco passivo, gli Arbitri Principali sono obbligati ad effettuare – precedentemente ed in forma ben visibile – un “avvertimento” per cui la partita potrà essere interrotta per evidenziare la corrispondente infrazione, “avvertimento” che – non dovendo essere superato il tempo di 40 (quaranta) secondi di possesso della pallina in ogni azione offensiva - sarà effettuato in conformità ai seguenti procedimenti:

3.1.1) Uno degli Arbitri Principali – preferibilmente quello più vicino alla pallina – deve garantire l’avvertimento in questione, alzando le 2 (due) braccia per avvertire la squadra attaccante della situazione; da questo momento la squadra attaccante avrà 5 (cinque) secondi per concludere l’azione di attacco tirando la pallina nella porta avversaria.

3.1.2) Rilevando questo “avvertimento”, l’altro Arbitro Principale deve immediatamente iniziare – utilizzando i segnali stabiliti – il conteggio dei 5 (cinque) secondi concessi affinché la squadra in questione tiri verso la porta avversaria.

3.1.3) Se l’altro Arbitro Principale invece non ha iniziato immediatamente il conteggio del tempo, tale conteggio dovrà essere assicurato dallo stesso Arbitro che aveva effettuato l’avvertimento del verificarsi del gioco passivo.

3.2) Se la squadra attaccante non finalizza la sua azione offensiva – non tirando verso la porta avversaria prima del termine dei 5 (cinque) secondi concessi – l’arbitro principale, responsabile del conteggio del tempo, dovrà fischiare immediatamente, punendo la squadra che ha commesso l’infrazione con un TIRO INDIRETTO, che – secondo il disposto al punto 2 dell’articolo 28 di queste Regole – si batterà in conformità con le seguenti disposizioni:

3.2.1) Se la pallina si trovava nella “zona difensiva” e all’interno dell’area di rigore della squadra infrattrice, il tiro libero indiretto dovrà essere eseguito dalla squadra avversaria in uno qualsiasi degli angoli superiori dell’area di rigore della squadra infrattrice, identicamente a quanto stabilito al punto 3.2 dell’articolo 28 di queste Regole.

3.2.2) Se la pallina si trovava dietro la porta della squadra infrattrice, il tiro libero indiretto dovrà essere eseguito dalla squadra avversaria in uno qualsiasi degli angoli inferiori dell’area di rigore della squadra infrattrice, identicamente a quanto stabilito al punto 3.3 dell’articolo 28 di queste Regole.

3.2.3) Se la pallina si trovava nella “zona difensiva” e all’esterno dell’area di rigore della squadra infrattrice, il tiro libero indiretto dovrà essere eseguito nel medesimo punto in cui la pallina si trovava al momento dell’interruzione del gioco.

3.2.4) Se la pallina si trovava nella “zona di attacco” della squadra infrattrice, il tiro libero indiretto può essere battuto in conformità con quanto stabilito al punto 5 dell’articolo 22 di queste Regole, consentendo che la squadra beneficiaria del tiro libero indiretto rimetta la pallina in gioco, senza che sia necessario rispettare rigorosamente l’esatto punto in cui era stata commessa l’infrazione. 

4) DEFINIZIONE DI ANTI-GIOCO

La pratica dell’antigioco è una chiara infrazione dei principi dell’etica sportiva e ciò avviene quando una squadra ha il possesso della pallina e non tenta di attaccare la porta avversaria allo scopo di segnare una rete; d’altra parte ed al medesimo tempo, l’altra squadra mantiene un atteggiamento totalmente passivo non dimostrando la minima intenzione di impossessarsi della pallina, rinunciando di conseguenza a cercare di segnare a propria volta una rete.

5) PROCEDIMENTI DEGLI ARBITRI PRINCIPALI AL VERIFICARSI DELL’ANTI-GIOCO.

Quando le due squadre incorrono nell’anti-gioco, gli Arbitri Principali devono intervenire efficacemente perché si ritorni ad un corretto spirito sportivo e competitivo del gioco. Tale intervento dovrà obbedire ai seguenti procedimenti:

5.1) Gli Arbitri Principali interrompono il gioco, chiamano a sé a centro pista i capitani delle due squadre (o in loro assenza dalla pista chi li sta sostituendo in tali veci) invitandoli tassativamente a porre fine all’anti-gioco, riprendendo poi il gioco con la ripresa a due nel punto dove si trovava la palla al momento della interruzione.

5.2) Nel caso in cui l’avvertimento non sortisca l’effetto desiderato, gli Arbitri Principali interromperanno nuovamente il gioco ed esibiranno il cartellino BLU ai due capitani (o a chi al momento ne fa le loro veci), espellendoli temporaneamente per il tempo di 2 minuti e riprendendo quindi il gioco con una ripresa a due nel punto dove si trovava la palla nel momento dell’interruzione.

5.3) Nel caso in cui anche questo nuovo avviso non sortisca effetto alcuno e persistendo ancora la situazione di non gioco, gli arbitri fischieranno immediatamente la fine della gara, riportando dettagliatamente quanto accaduto sul supplemento allegato al referto di gara.

5.4) Se gli Arbitri Principali non intervengono per correggere questo comportamento antisportivo, compete al Componente del Comitato Internazionale presente al tavolo ufficiale di gioco intervenire immediatamente e, alla prima occasione in cui il gioco sarà interrotto, chiamerà a sé gli arbitri ed esigerà che gli stessi applichino gli interventi elencati nei punti precedenti.

Art. 10º “Power play” - Definizione e inquadramento normativo
1) Sanzione disciplinare delle squadre.

Il Power play è una sanzione disciplinare che penalizza le squadre i cui giocatori commettano mancanze disciplinari gravi e sono pertanto costrette – anche se solo temporaneamente – a giocare in inferiorità numerica rispetto alla squadra avversaria.

1.1) Se è esibito un cartellino blu e/o un cartellino rosso ad un giocatore a un giocatore o a un altro rappresentante della squadra che non è in pista, la sua squadra – in funzione di quanto disposto al punto 3 di questo articolo – viene sanzionata con il “power play” corrispondente ed un giocatore della squadra in questione – su indicazione del suo allenatore - dovrà essere fatto uscire dalla pista.

1.1.1) Il giocatore, uscito dalla pista, potrà sedersi sulla panchina delle riserve della propria squadra, in quanto non è stato sanzionato

1.1.2) Conseguentemente, potrà rientrare in pista per sostituire un proprio compagno, quando il suo allenatore lo desideri (mantenendo comunque l’inferiorità numerica per il tempo necessario).

1.2 POWER PLAY PER UNA INFRAZIONE SEMPLICE
1.2.1 Quando un rappresentante di una squadra – in un momento del gioco, sia questo in corso o fermo – commette un fallo grave o molto grave, la sua squadra sarà sanzionata con un power play che - salvaguardando quanto previsto al punto 2 di questo medesimo articolo e tenendo in considerazione la gravità dell’infrazione stessa - deve avere uno dei seguenti limiti massimi di durata:

a) DUE MINUTI nel caso di infrazioni sanzionate con il cartellino blu,

b) QUATTRO MINUTI nel caso di infrazioni sanzionate con il cartellino rosso.
1.2.2) L’inizio del conteggio dei tempi del “power play” in questione corrisponderà al momento (tempo effettivo di gioco) in cui il gioco viene ripreso dagli arbitri, dopo il sanzionamento dell’infrattore.

1.2.3) La fine del conteggio dei tempi del “power play” in questione corrisponderà al momento (tempo effettivo di gioco) in cui:

a) la squadra sanzionata subisce una rete, tenendo in considerazione quanto disposto al punto 3 di questo articolo o (quando ciò non si verifica)

b) sia esaurito il tempo massimo della sanzione, momento in cui l’arbitro ausiliare al tavolo ufficiale di gioco informerà di ciò il rappresentante della squadra interessata.

1.3 DUE POWER PLAY DISTINTI PER SOMMA DI INFRAZIONI
Quando – a gioco fermo per la sanzione disciplinare del rappresentante (i) di una o di entrambe le squadre – vengono commesse ulteriori infrazioni – sia da parte del medesimo precedente infrattore e/o di altro (i) rappresentante (i) di una delle due squadre – dovrà sempre essere assicurata la sanzione della squadra dell’infrattore (i) con due power play distinti che dovranno essere applicati in conformità delle seguenti disposizioni.

1.3.1 Il primo power play – per quanto riguarda la prima infrazione segnalata dagli Arbitri - questo dovrà avere durata, inizio, fine stabilite in conformità con le disposizioni contenute nel punto 1.2 di questo articolo

1.3.2 Il secondo power play - che corrisponde alle ulteriori infrazioni - dovrà essere regolato in base alle disposizioni stabilite nei punti seguenti:

a) la sua durata sarà definita in base a quanto disposto al punto 1.2.1 di questo articolo;

b) l’inizio del secondo power play coincide con il momento (tempo effettivo di gioco) in cui si verifica la fine del primo power play;

c) la fine del secondo power play è stabilita in conformità a quanto disposto al punto 1.2.3 di questo articolo. 

1.3.3) La ripresa del gioco avverrà sempre con l’azione tecnica derivante dalla decisione arbitrale che aveva originato l’interruzione del gioco, indipendentemente dai fatti avvenuti successivamente.

1.4) SANZIONE DISCIPLINARE DELLE SQUADRE QUANDO AVVENGONO INFRAZIONI SIMULTANEE

Quando occorre – in simultanea o nel medesimo momento della partita – espellere temporaneamente o definitivamente dalla partita il medesimo numero di rappresentanti (giocatori e/o altro) di ciascuna delle due squadre, la sanzione di “power play” non sarà applicata, per cui:

1.4.1) possono essere consentite le sostituzioni necessarie per ristabilire la parità numerica dei giocatori in pista che era attiva prima delle infrazioni in questione (salvaguardando quanto disposto ai punti 1.4.2 e 1.4.3 di questo articolo);

1.4.2) quando una delle due squadre non ha a disposizione in panchina delle riserve giocatori per poter procedere alle sostituzioni necessarie per ristabilire la parità numerica riferita al punto 2 di questo articolo, ogni squadra dovrà scontare la propria sanzione del power play senza quindi effettuare la sostituzione dei giocatori infrattori;

1.4.3) quando – dopo aver effettuato le sostituzioni citate al punto 1.4.1 di questo articolo e senza che il gioco sia stato ripreso – una delle squadre deve essere sanzionata con un nuovo “power play” a causa di nuove infrazioni commesse dai suoi rappresentanti - siano o meno i medesimi rappresentanti che erano stati o avrebbero dovuto essere di nuovo sanzionati – gli arbitri dovranno:

a) sanzionare la squadra dell’infrattore (i) in questione con un ulteriore power play secondo quanto disposto al punto 1.3 di questo articolo ed anche – se del caso - al punto 2 di questo articolo; 

b) annullare le sostituzioni effettuate anteriormente in modo che con la ripresa della partita le due squadre dovranno avere un differente numero di giocatori in pista, tenendo conto che:

- la squadra sanzionata con due power play distinti potrà tenere in pista solamente tre giocatori, ivi incluso il portiere

- l’altra squadra che è stata sanzionata con una sola infrazione, potrà tenere in pista quattro giocatori, ivi incluso il portiere.

1.5) FALLI ADDIZIONALI COMMESSI DOPO LA RIPRESA DEL GIOCO DALL’INFRATTORE CHE STA SCONTANDO UNA SOSPENSIONE TEMPORANEA
Se, dopo la ripresa del gioco, un giocatore o un portiere - che stava scontando una sospensione temporanea in panca puniti – compie una nuova infrazione grave o molto grave, gli Arbitri Principali devono assicurare i seguenti provvedimenti:

1.5.1) interrompere immediatamente il gioco e – in base a quanto disposto al punto 1.8 dell’articolo 27 delle presenti regole - sanzionare l’infrattore con un cartellino rosso diretto espellendolo definitivamente dalla gara.

1.5.2) Sanzionare la squadra dell’infrattore con un power play secondo quanto disposto ai punti 1.2 e 2 dell’articolo 10. 

1.5.3) Riprendere il gioco con la esecuzione di un tiro libero diretto contro la squadra dell’infrattore.

2) SANZIONI DISCIPLINARI APPLICATE AD UNA SQUADRA CHE HA IN PISTA SOLAMENTE TRE GIOCATORI O CHE A CIO’ SAREBBE OBBLIGATA
Quando una squadra – in conseguenza di ferite e/o sanzioni – sta giocando con soli 3 uomini in pista, ivi incluso il portiere - o che a ciò sarebbe obbligata a fare in conformità a quanto stabilito al punto 1.3 di questo articolo – subisce una nuova sanzione per una infrazione grave o molto grave commessa da uno o più suoi rappresentanti, saranno adottati i seguenti provvedimenti:

2.1) se ha un sostituto disponibile, la partita potrà proseguire, secondo quanto disposto al punto 2.3 di questo articolo senza che sia applicato un nuovo power play, essendo però assicurato che il tempo massimo del power play corrispondente alla infrazione (i) in questione – e a cui la squadra dell’infrattore dovrà attenersi – sarà addizionato al tempo dell’ultimo power play sanzionato alla medesima squadra; 

2.2) se non vi fosse un sostituto disponibile, la partita dovrà essere considerata conclusa dagli arbitri secondo quanto disposto al punto 3.2 dell’Art. 11 delle Regole di Gioco;
2.3) quando nei termini di quanto disposto nel punto 2.1 di questo articolo, la partita può essere continuata, gli infrattori dovranno comunque sempre scontare le sanzioni disciplinari ricevute, con la conseguenza che – se un portiere o un altro giocatore che stava giocando – deve uscire dalla pista e dovrà essere sostituito da un portiere o da un giocatore sostituto in base ai procedimenti previsti dal punto 5.1 dell’articolo 16 di queste regole nel caso in cui il portiere debba essere sostituito da un giocatore di movimento.

3) ANNULLAMENTO DELLA SANZIONE DI POWER PLAY IN CONSEGUENZA DI UNA RETE INCASSATA
Se la squadra che gioca in inferiorità numerica subisce una rete, può fare rientrare immediatamente un proprio giocatore – per ogni rete subita si può effettuare la sostituzione di uno dei giocatori espulsi – ma non è comunque permesso il rientro di un giocatore che era stato espulso definitivamente o che sta ultimando il periodo di espulsione temporanea e che dovrà quindi scontare interamente la sanzione disciplinare ricevuta.

3.1) Il rientro in pista del giocatore sostituto può avvenire immediatamente dopo che la rete è stata subita – in conseguenza del tiro libero diretto o del tiro di rigore assegnato per il fallo che ha originato il power play – determinando così che la squadra in questione non sia effettivamente sanzionata con l’inferiorità numerica.

3.2) Se una rete valida è stata segnata dalla squadra sanzionata con il power play, non si ha alcun cambiamento nella situazione per cui la squadra continua a giocare con il medesimo numero di giocatori.

3.3) Con riferimento a quanto disposto al punto 5 dell’articolo 18 di queste regole, quando avviene una rete segnata da un giocatore nella propria porta – risultato di una azione deliberata e intenzionale (autogol) mentre  la sua squadra si trova a giocare in “power play” – il gol in questione non avrà alcun effetto per il “power play” in questione che manterrà inalterata la sua durata temporale.

4) ESEMPI DI ALCUNE SITUAZIONI DI GIOCO E DELLE CONSEGUENTI DECISIONI ARBITRALI.

4.1) PRINCIPIO SOTTOSTANTE A TUTTI GLI ESEMPI PRESENTATI SUCCESSIVAMENTE – AZIONE TECNICA NELLA RIPRESA DEL GIOCO

Per quanto riguarda gli esempi presentati successivamente – dal punto 4.2 a punto 4.8 incluso – gli Arbitri devono sempre ordinare la ripresa del gioco in funzione della situazione che ha originato la sua interruzione, assicurando che sia eseguita l’azione tecnica prevista dalle Regole di Gioco per ciascun specifico caso, indipendentemente dagli eventi avvenuti successivamente alla predetta interruzione del gioco. 

4.2) CARTELLINO BLU ESIBITO AD UN GIOCATORE CHE E’ IN PISTA DI GIOCO.

4.2.1) Il giocatore colpevole viene punito con una espulsione temporanea di 2 minuti da scontare completamente sulla sedia posta accanto al Tavolo Ufficiale di Gioco. Terminato questo tempo di sospensione, il giocatore in questione ritornerà alla sua panchina delle riserve e sarà disponibile per il rientro sulla pista di gioco.

4.2.2) La squadra del giocatore infrattore sarà sanzionata con un power play – giocando con un giocatore in meno sulla pista di gioco – che avrà la durata massima di 2 minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

4.3) CARTELLINO BLU ESIBITO AD UN GIOCATORE CHE SI TROVA SULLA PANCHINA DELLE RISERVE E CHE ABBIA GIA’ ACCUMULATO 2 CARTELLINI BLU.

4.3.1) Subito dopo la esibizione del cartellino blu in questione, a causa della somma dei tre cartellini blu nell’arco della gara, verrà mostrato al giocatore stesso il cartellino rosso e pertanto sarà sanzionato con la sua esclusione definitiva dalla gara e dovrà abbandonare immediatamente la panchina delle riserve e dovrà recarsi negli spogliatoi della sua squadra.

4.3.2) La squadra del giocatore infrattore sarà sanzionata con un power play - giocando con un giocatore in meno sulla pista di gioco, in osservanza alle disposizioni del successivo punto 4.3.3 - che avrà la durata massima di 2 minuti (tempo che è corrispondente al cartellino blu mostrato inizialmente), potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

4.3.3) E’ compito dell’Allenatore Principale della squadra sanzionata indicare quale è il giocatore che deve uscire dalla pista di gioco per scontare il power play. Il giocatore in questione si recherà alla sua panchina delle riserve e sarà poi disponibile per il rientro in pista.

4.4) CARTELLINO BLU ESIBITO AD UN GIOCATORE IN PISTA, E A SEGUITO DI PROTESTE, A GIOCO FERMO, E’ ESIBITO UN CARTELLINO ROSSO AL DIRIGENTE DELLA SQUADRA DEL GIOCATORE INFRATTORE.

4.4.1) Il giocatore colpevole viene punito con una espulsione temporanea di 2 minuti da scontare completamente sulla sedia posta accanto al Tavolo Ufficiale di Gioco. Terminato questo tempo di sospensione, il giocatore in questione ritornerà alla sua panchina delle riserve e sarà disponibile per il rientro sulla pista di gioco.

4.4.2) Il Dirigente della squadra del giocatore infrattore è sanzionato con la sua esclusione definitiva dalla gara, e dovrà abbandonare immediatamente la zona della sua panchina delle riserve.

4.4.3) La squadra degli infrattori è sanzionata con due power play distinti – e giocherà con due uomini in meno in pista – in conformità con quanto stabilito ai punti seguenti:

4.4.4) Il primo power play avrà la durata massima di due minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

4.4.5) Alla fine del primo power play, la squadra sanzionata giocherà con un uomo in meno in pista di gioco, potendo fare entrare in gioco uno dei giocatori di riserva disponibili ed iniziando quindi l’esecuzione del secondo power play che avrà la durata massima di quattro minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete. 

4.5) CARTELLINO BLU ESIBITO AD UN GIOCATORE IN PISTA.

E A SEGUITO DI PROTESTE, A GIOCO FERMO, E’ ESIBITO UN NUOVO CARTELLINO BLU AL MEDESIMO GIOCATORE INFRATTORE

4.5.1) Il giocatore colpevole viene punito con una espulsione temporanea di 4 minuti – 2 minuti per ciascuno dei due cartellini blu che gli sono stati esibiti - da scontare completamente sulla sedia posta accanto al Tavolo Ufficiale di Gioco. Terminato questo tempo di sospensione, il giocatore in questione ritornerà alla sua panchina delle riserve e sarà disponibile per il rientro sulla pista di gioco.

4.5.2) La squadra degli infrattori è sanzionata con due power play distinti – e giocherà con due uomini in meno in pista – in conformità con quanto stabilito ai punti seguenti:

4.5.3) Il primo power play avrà la durata massima di due minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete

4.5.4) Alla fine del primo power play, la squadra sanzionata giocherà con un uomo in meno in pista di gioco, potendo fare entrare in gioco uno dei giocatori di riserva disponibili ed iniziando quindi l’esecuzione del secondo power play che avrà la durata massima di due minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete. 

4.6) CARTELLINO BLU ESIBITO AD UN GIOCATORE IN PISTA.

E A SEGUITO DI PROTESTE, A GIOCO FERMO, E’ ESIBITO UN CARTELLINO BLU AD ALTRO GIOCATORE DELLA MEDESIMA SQUADRA E CHE SI TROVAVA ANCHE LUI IN PISTA.

4.6.1) Ciascuno dei due giocatori infrattori è sanzionato con una espulsione temporanea di due minuti da scontare – per ognuno dei due - completamente sulla sedia posta accanto al Tavolo Ufficiale di Gioco. Terminato questo tempo di sospensione, i giocatori infrattori ritorneranno alla loro panchina delle riserve e saranno disponibili per il rientro sulla pista di gioco

4.6.2) La squadra degli infrattori è sanzionata con due power play distinti – e giocherà con due uomini in meno in pista – in conformità con quanto stabilito ai punti seguenti:

4.6.3) Il primo power play avrà la durata massima di due minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete

4.6.4) Alla fine del primo power play, la squadra sanzionata giocherà con un uomo in meno in pista di gioco, potendo fare entrare in gioco uno dei giocatori di riserva disponibili ed iniziando quindi l’esecuzione del secondo power play che avrà la durata massima di due minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

4.7) CARTELLINO ROSSO ESIBITO AD UN GIOCATORE IN PISTA.

E A SEGUITO DI PROTESTE, A GIOCO FERMO, E’ ESIBITO UN CARTELLINO ROSSO AL MECCANICO DELLA MEDESIMA SQUADRA DEL GIOCATORE INFRATTORE. 

4.7.1) Il giocatore infrattore ed il meccanico della medesima squadra sono sanzionati con la loro espulsione definitiva, e dovranno abbandonare immediatamente la zona della loro panchina delle riserve (il giocatore ritornerà immediatamente negli spogliatoi della sua squadra).

4.7.2) La squadra degli infrattori è sanzionata con due power play distinti – e giocherà con due uomini in meno in pista – in conformità con quanto stabilito ai punti seguenti

4.7.3) E’ compito dell’Allenatore Principale della squadra sanzionata indicare quale è l’altro giocatore – unitamente a quello autore dell’infrazione in pista - che deve uscire dalla pista di gioco per scontare il power play. Il giocatore in questione si recherà alla sua panchina delle riserve e sarà poi disponibile per il rientro in pista.

4.7.4) Il primo power play avrà la durata massima di quattro minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

4.7.5) Alla fine del primo power play, la squadra sanzionata giocherà con un uomo in meno in pista di gioco, potendo fare entrare in gioco uno dei giocatori di riserva disponibili ed iniziando quindi l’esecuzione del secondo power play che avrà la durata massima di quattro minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

4.8) CARTELLINO BLU ESIBITO AD UN GIOCATORE IN PISTA MENTRE LA SUA SQUADRA SI TROVA AD AVERE SOLAMENTE TRE GIOCATORI IN PISTA DOVENDO GIA’ SCONTARE DUE POWER PLAY DISTINTI.

	Domanda precedente:

La squadra del giocatore infrattore stava giocando con soli tre giocatori in pista in quanto doveva scontare una sanzione di due power play distinti, che – al momento della nuova infrazione in questione – erano fissati alla forma seguente:

a) il primo power play è stato fissato nella durata massima di due minuti, dei quali rimaneva da scontare un solo minuto;

b) b) il secondo power play è stato fissato nella durata massima di quattro minuti, da iniziare alla fine del primo power play , vale a dire dal momento in cui la squadra sanzionata può fare rientrare in pista un giocatore di riserva disponibile in modo da avere quattro giocatori in pista. 


4.8.1) Il giocatore colpevole viene punito con una espulsione temporanea di 2 minuti da scontare completamente sulla sedia posta accanto al Tavolo Ufficiale di Gioco. Terminato questo tempo di sospensione, il giocatore in questione ritornerà alla sua panchina delle riserve e sarà disponibile per il rientro sulla pista di gioco.

4.8.2) Se non vi fosse un sostituto disponibile, la partita dovrà essere considerata conclusa dagli Arbitri secondo quanto disposto al punto 3.2 dell’articolo 11 delle presenti Regole di Gioco. Nel caso invece fosse disponibile un sostituto, la squadra del giocatore infrattore potrà fare entrare in pista un altro giocatore di riserva disponibile, in modo da continuare ad avere tre giocatori in pista, tenendo conto di quanto disposto al punto seguente.

4.8.3) Il secondo power play da scontare per la squadra del giocatore infrattore deve essere aggravato di ulteriori due minuti, con inizio alla fine del primo power play e portandolo quindi ad una durata massima di sei minuti, potendo terminare prima di questo termine se la squadra sanzionata subirà una rete.

Art. 14º Inizio e ripresa del gioco - tiro d’inizio
1) In tutte le situazioni, il gioco inizia e termina con il fischio degli Arbitri Principali mentre il segnale acustico utilizzato dai cronometristi è soltanto indicativo e di ausilio agli arbitri.

2) All’inizio di ciascuno dei due tempi di gioco ed allorché viene segnata una rete, la palla è collocata nel punto contrassegnato al centro della pista e dopo il fischio dell’arbitro la palla è giocata dalla squadra in questione ed in particolare:

2.1) all’inizio della partita (primo tempo) dalla squadra designata per sorteggio con la conseguenza che all’altra squadra toccherà eseguire il tiro di inizio al ricominciare della partita (secondo tempo);

2.2) dopo la segnatura di una rete valida, dalla squadra che l’ha subita eccetto quanto disposto al punto 1.4 e 2.5 dell’Art. 5 di queste Regole.
3) Nell’esecuzione del tiro d’inizio, tutti i giocatori di entrambe le squadre devono rimanere nella propria metà pista e fuori dal cerchio di centro pista, all’interno del quale sono autorizzati a rimanervi sola- mente il giocatore incaricato di battere il tiro ed un suo compagno di squadra.

3.1) Dopo il fischio degli arbitri, la palla è in gioco e quindi anche i giocatori avversari potranno tentare di entrare in possesso della palla e giocarla.

3.2) Nell’esecuzione del tiro d’inizio, la pallina può essere:

a) rinviata nella metà pista avversaria; o

b) ripassata nella propria metà pista, situazione nella quale la squadra che la esegue disporrà di 5 secondi per ripassare la pallina nella altra metà pista, dovendo gli Arbitri Principali agire in conformità al punto 1.1.4 dell’articolo 9 di queste Regole.
4) Se il giocatore incaricato dell’esecuzione del tiro di inizio, dopo il fischio dell’arbitro, decide di tirare direttamente in porta e segna una rete – senza che nessun altro giocatore tocchi o giochi la palla – la rete non sarà convalidata e la gara riprenderà con una ripresa a due in uno degli angoli inferiori dell’area di rigore della squadra nella cui porta la palla è entrata.

Art. 15º Sosta del tempo o “time out”
1) In ciascuno dei due tempi regolari di una partita, ogni squadra può usufruire di un “time out” della durata massimo di 1 (uno) minuto.

1.1) La squadra che non ne ha usufruito nel primo tempo non può utilizzarne 2 (due) nel secondo tempo.

1.2) Nei tempi supplementari non si possono concedere “time-out” anche nel caso in cui questi non siano stati utilizzati nei tempi normali di gara.

2) I “time out” devono essere richiesti dai delegati delle squadre posizionati vicino al Tavolo Ufficiale di gara. Essendo compito dell’Arbitro Ausiliare – alla prima interruzione del gioco e tenendo conto di quanto disposto nel punto 3 di questo Art. – assicurare la realizzazione dei seguenti procedimenti:

2.1) Informare gli Arbitri Principali, le squadre ed il pubblico in generale in merito alla richiesta di un time out posizionando una bandierina – o altro specifico segnale – nella parte superiore del Tavolo Ufficiale di Gioco dalla parte del recinto riservato della squadra che ha richiesto tale sospensione di gioco.

2.2) Avvisare gli Arbitri Principali – per mezzo di un segnale acustico o utilizzo del fischietto – che deve essere concesso il time out indicando anche quale delle due squadre ha fatto tale richiesta posizionando una bandierina o altro specifico segnale sul Tavolo Ufficiale di Gara.

2.3) Effettuare il controllo del tempo del time out concesso dagli Arbitri Principali emettendo un nuovo segnale sonoro o tramite l’utilizzo del fischietto al termine del periodo medesimo.

2.4) Annotare sul referto di gara i time out concessi ad ogni squadra.

3) Qualsiasi time out può essere concesso solo dopo che gli Arbitri Principali abbiano confermato – prima al Tavolo Ufficiale di Gara mediante l’emissione del proprio fischio e contestuale specifica segna- letica – la sua autorizzazione con corrispondente interruzione di gioco.

3.1) Se gli Arbitri Principali si accorgono che c’è uno o più giocatori infortunati in pista, il time out sarà concesso – e inizierà ad essere conteggiato – solo dopo che sia stato terminato il soccorso al giocatore infortunato o solo dopo che questi sia uscito dalla pista di gioco.

3.2) Il time out sarà sempre assegnato alla squadra che l’ha richiesto, anche se questa poi voglia rinunciarvi dopo che il Tavolo Ufficiale di gara lo abbia già segnalato con il segnale acustico all’arbitro.

4) Durante il time out, i giocatori di ogni squadra devono riunirsi vicino alla propria panchina ed entrambe le squadre possono effettuare sostituzioni di giocatori ma nessun altro componente la panchina delle riserve può entrare in pista.

4.1) Gli Arbitri Principali manterranno il possesso della pallina e si collocheranno a centro pista in modo da potere osservare e controllare gli elementi delle panchine di ogni squadra.

4.2) alla fine del time out, gli arbitri principali ordineranno la ripresa del gioco, mediante un piccolo fischio, ad eccezione della situazione di ripresa del gioco con l’esecuzione di un tiro libero diretto o con l’esecuzione di un tiro di rigore.
Art. 25º Falli leggeri e Falli di squadra – definizione, inquadramento e punizione
1) Tanto le infrazioni lievi che i falli di squadra sono falli di minore gravità e devono essere trattati in modi differenti, secondo le disposizioni stabilite nei punti seguenti di questo articolo.

2) INFRAZIONI LIEVI.

2.1) Con l’eccezione di quanto disposto al punto 3.1 di questo articolo, le infrazioni lievi avvengono con il gioco fermo o interrotto, e attengono solamente scorrettezze comportamentali di cui sono un esempio quelle di seguito descritte:

2.1.1) giocatore o portiere che scavalcano le sponde della pista senza l’autorizzazione degli Arbitri Principali;

2.1.2) giocatore o portiere che simula un infortunio;

2.1.3) portiere che – senza la dovuta e preventiva autorizzazione degli Arbitri Principali - si dirige alla propria panchina delle riserve per pulire la propria visiera o per qualsiasi altro motivo;

2.1.4) portiere che – in occasione della battuta di un tiro libero diretto o di un tiro di rigore - si muove prima che il giocatore avversario incaricato del tiro abbia colpito la pallina;

2.1.5) il giocatore che – in occasione della battuta di un tiro libero diretto o di un tiro di rigore ed essendo posizionato nell’area di rigore della squadra che beneficia del predetto tiro – si muove in direzione della pallina prima che il giocatore incaricato del tiro abbia colpito la pallina;

2.1.6) medico o massaggiatore che entra in pista per assistere un giocatore, senza la prevista autorizzazione degli Arbitri Principali;

2.1.7) rappresentante di una squadra che si rende responsabile della perdita intenzionale di tempo alla fine di un time out;

2.1.8) il portiere che mantiene una posizione non regolamentare in porta, violando quanto disposto al punto 1.2 dell’Art. 13 di queste Regole;

2.2) Essendo la prima volta che l’infrattore incorre in una qualsiasi delle infrazioni indicate al punto precedente, gli interventi degli Arbitri Principali risponderanno ai seguenti principi:

2.2.1) ammonizione verbale dell’infrattore, senza nessuna altra conseguenza per lui e/o per la sua squadra;

2.2.2) l’ammonizione dei giocatori e dei portieri dovrà essere assicurata in forma pubblica e evidente, essendo sempre effettuata dagli Arbitri di fronte all’infrattore – obbligandolo se del caso ad alzarsi in piedi – e utilizzando segni gestuali che indicano che, essendo la prima infrazione, questa non potrà ripetersi.

2.3) Se avviene la recidività dell’infrazione indicata al punto 2.1.1 di questo Articolo, gli Arbitri Principali devono esibire un cartellino blu al portiere o al giocatore di movimento infrattore, comportando – per lui e per la sua squadra – le ulteriori sanzioni previste al punto 2 dell’articolo 26 di queste Regole;

2.4) Se avviene la recidività dell’infrazione indicata al punto 2.1.6 di questo Articolo, gli Arbitri Principali devono esibire un cartellino rosso al medico e /o al massaggiatore infrattore, in base a quanto stabilito al punto 7 dell’articolo 12 di queste Regole;

2.5) Ad eccezione di quanto stabilito ai punti 2.3 e 2.4 di questo Articolo, se avviene la recidività di una qualsiasi delle altre infrazioni lievi, gli Arbitri Principali devono adottare i seguenti procedimenti:

2.5.1) Se l’infrazione reiterata avviene nel medesimo momento o azione della partita – o quando si sta per battere il primo fallo (tiro libero indiretto, tiro libero diretto o tiro di rigore) – gli Arbitri Principali devono interrompere il gioco (se ne è il caso) e immediatamente assicurare:

a) l’esibizione di un cartellino blu, se l’infrattore è un portiere, un giocatore di movimento o l’Allenatore Principale, comportando – per l’infrattore e per la sua squadra – le ulteriori sanzioni previste al punto 2 dell’articolo 26 di queste Regole;

b) l’esibizione di un cartellino rosso, se l’infrattore è un altro rappresentante della squadra, comportando – per l’infrattore e per la sua squadra – le ulteriori sanzioni previste al punto 2 dell’articolo 27 di queste Regole;

2.5.2) Se l’infrazione reiterata avviene in un momento o in un’azione della partita successiva e distinta da quella della prima infrazione, gli Arbitri Principali devono assicurare i procedimenti stabiliti al punto 2.2 di questo articolo.

3) FALLI DI SQUADRA

3.1) I falli di squadra includono solamente falli di piccola gravità che possono avvenire:

3.1.1) A gioco fermo, sebbene solamente allorché avviene una qualsiasi delle seguenti infrazioni:

a) non rispettare la distanza nell’esecuzione di un tiro libero indiretto battuto contro la propria squadra;

b) spostarsi o trattenere intenzionalmente la pallina, ritardando la esecuzione del tiro libero indiretto contro la propria squadra.

3.1.2) A gioco in svolgimento del quale sono un esempio le seguenti infrazioni:

a) effettuare un blocco illegale o l’ostruzione intenzionale di un avversario, in base a quanto disposto ai punti 4 e 5 dell’Art. 19 di queste Regole;

b) ingannare gli Arbitri, simulando di avere subito un fallo o cercando di usufruire, in forma illegittima, di una infrazione a favore della propria squadra, in base a quanto disposto nel punto 6.1 dell’articolo 20 di queste Regole;

c) i falli di contatto eseguiti senza usare violenza e senza gravi conseguenze di ordine fisico come afferrare o spingere un avversario o colpire il bastone o la zona dei parastinchi;

d) il coinvolgimento in  forma  attiva nel gioco da  parte di un giocatore o portiere che ha il proprio equipaggiamento in condizioni non regolari, secondo quanto previsto al punto 3.1 dell’articolo 17 di queste Regole.

3.2) COMUNICAZIONE E REGISTRAZIONE DEI FALLI DI SQUADRA ACCUMULATI PER OGNI SQUADRA

3.2.1) eccetto quanto disposto nei punti a) e b) del punto 3.5.1 di questo articolo, gli Arbitri Principali devono comunicare all’Arbitro Ausiliare – in forma visibile e utilizzando specifici segnali (identici per entrambi) – tutti i falli di squadra avvenuti durante la gara, sia che siano stati effettivamente sanzionati sia che – anche non fischiati – siano stati oggetto della legge del vantaggio.

3.2.2) L’Arbitro Ausiliare al Tavolo Ufficiale di Gara ha la responsabilità – relativamente ad entrambe le squadre – di assicurare:

a) il registro aggiornato del numero totale dei falli di squadra, in funzione delle comunicazioni specifiche che gli sono state trasmesse dagli Arbitri Principali;

b) comunicazione pubblica del numero totale dei falli di squadra registrati per ogni squadra.

3.2.3) Il registro del numero totale dei falli di squadra sarà costantemente aggiornato, passando dalla prima alla seconda parte della gara e anche – se del caso – dal finale del tempo normale di gioco ai tempi supplementari.

3.3) FALLI DI SQUADRA ACCUMULATI DURANTE LA GARA – SANZIONI E PROCEDIMENTI PARTICOLARI

3.3.1) quando una squadra accumula un totale di 10 (dieci) falli di squadra deve essere tecnicamente sanzionato un tiro libero diretto, sanzione che sarà applicata ogni volta che la stessa squadra accumula 5 falli di squadra addizionali;

3.3.2) quando una squadra accumula 9 falli di squadra nella prima frazione della partita – o quando accumula 5 falli di squadra addizionali (totale di 14, 19, etc.) nelle frazioni successive – l’arbitro ausiliare sul Tavolo Ufficiale di Gara esibirà una targhetta informativa – o altro segnale di informazione - in modo che -  se un nuovo fallo di squadra fosse commesso da un giocatore della medesima squadra – gli Arbitri Principali potranno immediatamente assegnare il corrispondente tiro libero diretto, senza che possa quindi essere concessa la legge del vantaggio.

3.3.3) In qualsiasi caso, sempre che una squadra realizza un numero totale di falli di squadra che implicano la esecuzione di un tiro libero diretto, l’Arbitro Ausiliare darà l’avviso dovuto utilizzando un segnale acustico o un fischietto.

3.3.4) Se – nel medesimo istante che il Tavolo Ufficiale di Gara indica la conclusione di ciascuno dei tempi della partita – gli Arbitri Principali segnalano un fallo di squadra che – secondo quanto disposto al punto 3.3.1 di questo articolo – determina la concessione di un tiro libero diretto contro la squadra dell’infrattore, la sua esecuzione dovrà essere sempre effettuata, in conformità con quanto stabilito al punto 6 dell’articolo 29 di queste Regole.
3.4) FALLI DI SQUADRA COMMESSI A GIOCO FERMO - SANZIONAMENTO

Con salvaguardia di quanto disposto al punto 3.3.1 di questo articolo, i falli di squadra che siano commessi a gioco fermo o interrotto, non dovranno prevedere alcuna sanzione e dovranno solo essere segnalati all’Arbitro Ausiliare per la relativa annotazione e registrazione.

3.5) FALLI DI SQUADRA COMMESSI CON LA PARTITA ATTIVA E A GIOCO IN CORSO – NORMALE SANZIONAMENTO.

Con salvaguardia di quanto disposto al punto 3.3.1 di questo articolo,  la normale punizione  dei falli di squadra praticati a gioco in svolgimento dipende unicamente dal punto della pista ove sono stati commessi, come di seguito indicato.

3.5.1) Gli Arbitri Principali devono immediatamente interrompere il gioco - tenendo conto che la legge del vantaggio non può essere applicata - quando avviene un fallo di squadra che dovrà essere sanzionato con:
a) l’esecuzione di un tiro di rigore contro la squadra dell’infrattore, situazione che richiede sempre la segnalazione che il fallo di squadra è stato commesso all’interno dell’area di rigore della squadra dell’infrattore.

b) l’esecuzione di un tiro libero diretto contro la squadra dell’infrattore, situazione che richiede sempre che il fallo di squadra - anche se commesso fuori dall’area di rigore della squadra dell’infrattore - ha contribuito indiscutibilmente, a impedire una imminente situazione di una chiara occasione da rete a favore della squadra avversaria.

3.5.2) In qualsiasi delle situazioni descritte al punto precedente, i falli di squadra in questione non potranno essere indicati o inclusi nel registro tenuto dall’Arbitro Ausiliare né occorrerà alcuna sanzione disciplinare a carico dell’infrattore o della sua squadra.

3.5.3) In tutte le altre situazioni, i falli di squadra commessi a gioco attivo e in svolgimento dovranno essere segnalati all’Arbitro Ausiliare per essere registrati, dopo essere stati sanzionati dagli Arbitri Principali con la esecuzione di un tiro libero indiretto a favore della squadra avversaria, senza alcuna sanzione disciplinare a carico dell’infrattore o della sua squadra.
Art. 29º Tiro libero diretto e tiro di rigore - definizione e inquadramento
1) PUNTI DELLA PISTA PER L’ESECUZIONE DEL TIRO DI RIGORE E DEL TIRO LIBERO DIRETTO.

La esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto deve essere effettuata nella metà pista della squadra sanzionata e nei punti specificatamente segnati per tale scopo, in particolare:

1.1) Nel caso del tiro di rigore, il punto segnato è situato sulla linea superiore della delimitazione dell’area di rigore, ad una distanza di metri 5,40 (cinque metri e quaranta centimetri) dal centro della linea di porta.

1.2) Nel caso del tiro libero diretto, il punto in questione è situato ad una distanza di metri 7,40 (sette metri e quaranta centimetri) dal centro della linea di porta.

2) PROCEDIMENTI DEGLI ARBITRI PRINCIPALI NELL’ESECUZIONE DEL TIRO DI RIGORE E DEL TIRO LIBERO DIRETTO

2.1) Il giocatore che batte il tiro di rigore o il tiro libero diretto dispone di un massimo di 5 (cinque) secondi per iniziare, con la pallina ferma, la esecuzione del fallo in questione – tempo che è controllato da uno degli Arbitri Principali, utilizzando specifici segnali – senza che sia necessario alcun fischio da parte degli Arbitri Principali.

2.1.1) L’esecuzione del tiro libero diretto o del tiro di rigore – lo stesso, in questo ultimo caso, se si tratta di determinare una squadra vincente della gara – può essere effettuata dal portiere della squadra che beneficia della punizione, con la condizione che mantenga i suoi gambali di protezione ma senza indossare la maschera ed i guanti di protezione.

2.2) I rimanenti giocatori – che non prendono parte all’esecuzione o alla difesa della punizione diretta - devono collocarsi all’interno dell’area di rigore posta nell’altra metà pista, e potranno muoversi ed intervenire nel gioco solo quando la pallina sarà stata tirata o toccata dal giocatore che esegue il tiro di rigore o il tiro libero diretto.

2.3) Uno degli Arbitri Principali si colloca di fronte ai giocatori citati al punto precedente a circa 1 (un) metro di distanza, controlla la loro posizione e – quando saranno tutti in posizione corretta – alzerà un braccio verticalmente per informare l’altro Arbitro Principale che può dare inizio alla esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto.

2.3.1) I giocatori menzionati al punto 2.2 di questo Articolo, non possono intervenire nella gara quando avviene una delle seguenti situazioni:

a) esecuzione di un tiro di rigore per determinare la vincente della partita.

b) esecuzione di un tiro di rigore o di un tiro libero diretto assegnato allo scadere del tempo di ciascuna parte dei periodi di gioco.

2.4) L’altro Arbitro Principale si colloca a metà della linea laterale che delimita l’area di rigore, verificando la corretta posizione del portiere e – dopo avere ricevuto il segnale dal collega ma senza dover emettere il fischio – effettua i seguenti segnali:

2.4.1) alza una delle braccia, per indicare che può essere iniziata l’esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto.

2.4.2) con l’altro braccio - collocato orizzontalmente nella zona della cintura - fino a 5 (cinque) movimenti laterali – effettua un movimento per ogni secondo – per controllare il tempo massimo di 5 (cinque) secondi concessi per l’esecuzione del tiro libero diretto o di rigore.

2.4.3) il giocatore che esegue il tiro di rigore o il tiro libero diretto può colpire o toccare la pallina dopo che l’Arbitro Principale ha alzato una delle braccia per indicare che la esecuzione della punizione può essere iniziata.

2.4.4) Il conteggio del tempo di gioco sarà ripreso solamente nel momento in cui la pallina è toccata o colpita dal giocatore che esegue il tiro di rigore o il tiro libero diretto.

2.5) Nessuna delle due squadre potrà fare entrare in pista un giocatore – sia per effettuare una sostituzione, sia per fare rientrare in pista un giocatore dopo la conclusione del periodo di power play - a partire dal momento in cui viene dato il via alla esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto.

2.5.1) Se avviene un’infrazione a quanto disposto in precedenza, gli Arbitri Principali non debbono interrompere immediatamente la gara – in attesa del risultato dell’esecuzione del tiro libero diretto o del tiro libero diretto – ma solo successivamente assumeranno i procedimenti definiti ai punti seguenti:

2.5.2) Se è stata ottenuta una rete, questa dovrà essere sempre convalidata, sebbene – successivamente – devono essere assunti anche i procedimenti disciplinari assunti nei punti a) e b) del punto 2.5.3 di questo articolo.

2.5.3) Se non è stata ottenuta una rete, la gara sarà immediatamente interrotta, e saranno assunti dagli Arbitri Principali i seguenti provvedimenti:

a) esibire un cartellino rosso al giocatore entrato indebitamente in pista e anche all’allenatore principale o – in sua assenza e per ordine di preferenza – all’allenatore secondario, o uno dei delegati o al capitano in pista.

b) sanzionare la squadra infrattrice con il power play corrispondente, in base a quanto disposto al punto 1.3 dell’articolo 10.

c) Se l’infrazione è stata commessa da un giocatore della squadra che era stata sanzionata, occorrerà ordinare la ripetizione del tiro di rigore o del tiro libero diretto in questione.

d) Se l’infrazione è stata commessa da un giocatore della squadra che abbia beneficiato del tiro di rigore o del tiro libero diretto in questione, occorrerà ordinare la esecuzione di un tiro libero diretto contro la squadra infrattrice.

2.6) Se il giocatore che esegue il tiro di rigore o il tiro libero diretto commette una qualsiasi infrazione – in base a quanto disposto nei punti 4.3 e 5.2 di questo articolo - gli Arbitri Principali devono immediatamente interrompere la partita e sanzionare la sua squadra con un tiro libero indiretto, che sarà eseguito nel punto dove è prevista la battuta del tiro di rigore o del tiro libero diretto in questione.

3) NORME GENERALI RELATIVE AL PORTIERE DURANTE LA BATTUTA DEL TIRO DI RIGORE O DEL TIRO LIBERO DIRETTO.

3.1) PRESENZA OBBLIGATORIA DEL PORTIERE NELLA DIFESA DELLA PORTA

Quando una squadra è sanzionata tecnicamente con la esecuzione di un tiro di rigore o di un tiro libero diretto è sempre obbligatoria la presenza di un portiere nella difesa della porta della squadra infrattrice.

3.1.1) Se il portiere è stato sostituito da un giocatore di movimento, la esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto può essere eseguita solo dopo aver consentito la sostituzione di un giocatore di movimento con un portiere.

3.1.2) Se – a causa di sanzioni disciplinari o di infortuni – non è disponibile un portiere, la sua sostituzione sarà assicurata con un giocatore di movimento, in base a quanto stabilito al punto 5.1 dell’articolo 16.

3.2) RESTRIZIONI NEL MOVIMENTO DEL PORTIERE NELLA DIFESA DELLA PORTA IN OCCASIONE DEL TIRO DI RIGORE O DEL TIRO LIBERO DIRETTO

Nell’esecuzione di un tiro libero diretto o di un tiro di rigore contro la sua squadra, il portiere è obbligato a:

3.2.1) restare appoggiato sui due pattini, con gli assi anteriori (freni o ruote dei pattini) collocati sopra la linea di rete.

3.2.2) mantenere il bastone appoggiato ai pattini, in posizione orizzontale e parallelo alla linea di porta, garantendo anche che:

3.2.3) la mano che impugna il bastone non sia appoggiata alla porta o al pavimento della pista

3.2.4) la mano libera resti ferma, senza alcun contatto con la porta o con il pavimento della pista.
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3.2.5) Non effettuare qualunque movimento per difendere la sua porta, prima che la pallina sia colpita o toccata dal giocatore che esegue il tiro di rigore o tiro libero diretto.

3.3) PUNIZIONE DELLE INFRAZIONI DEL PORTIERE NELLA DIFESA DELLA PORTA IN OCCASIONE DEL TIRO DI RIGORE O DEL TIRO LIBERO DIRETTO

Se nell’esecuzione del tiro libero diretto o del tiro di rigore, il portiere si muove prima che il giocatore che esegue il tiro tocchi la pallina, si dovranno osservare i seguenti procedimenti:

3.3.1) Nella prima infrazione, il portiere è richiamato verbalmente dagli Arbitri Principali che – per tale scopo – dovranno obbligare l’infrattore ad alzarsi in piedi, assicurando quindi un avvertimento affinché non ricada nella medesima infrazione.

3.3.2) Se una seconda infrazione è commessa dal medesimo portiere – nella esecuzione del medesimo tiro di rigore o tiro libero diretto – gli sarà esibito un cartellino BLU – nel caso la seconda infrazione è avvenuta nell’esecuzione della serie dei tiri di rigore per interrompere la parità di una gara –  sarà esibito un cartellino rosso.

3.3.3) In base a quanto disposto al punto 3 dell’articolo 10, la squadra del portiere infrattore dovrà essere sanzionata con power play, ad eccezione del caso in cui la seconda infrazione è avvenuta nell’esecuzione della serie dei tiri di rigore per interrompere la parità di una gara.

3.3.4) Se il primo portiere sostituto sarà egualmente sospeso temporaneamente o espulso definitivamente – in base a quanto disposto ai punti 3.3.1 e 3.3.2 di questo articolo – dovrà essere sostituito da un giocatore di movimento o, eventualmente, da altro portiere che risulti iscritto nel referto di gara.

3.3.5) Se il secondo portiere sostituto è egualmente sospeso – in base a quanto disposto ai punti 3.3.1 e 3.3.2 di questo articolo – gli Arbitri Principali dovranno considerare terminata la gara e provvederanno a predisporre una dettagliata relazione nel Referto di Gara.

3.4) Quando – anche se il portiere si sia mosso in anticipo rispetto all’esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto – il giocatore esecutore del tiro di rigore o del tiro libero diretto ha effettuato – quasi in contemporanea – un tiro diretto in porta che abbia avuto come risultato la segnatura della rete, gli Arbitri Principali devono assumere i seguenti provvedimenti:

3.4.1) Non convalidare la rete, sempre che uno degli Arbitri Principali avesse già fischiato per interrompere la gara, comminando poi – in base a quanto disposto nei punti 3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3 di questo articolo – la sanzione del portiere infrattore e ordinando la ripetizione dell’esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto in questione.

3.4.2) Convalidare la rete, sempre che la partita non fosse stata interrotta dagli Arbitri Principali, assumendo poi – in base a quanto disposto nei punti 3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3 di questo articolo – la sanzione del portiere infrattore.

4) INFRAZIONI PRATICATE ALL’INTERNO DELL’AREA DI RIGORE DELL’INFRATTORE.

4.1) AZIONI NON SANZIONABILI CON LA CONCESSIONE DEL TIRO DI RIGORE.

Non devono essere sanzionati con la esecuzione di un tiro di rigore le seguenti specifiche situazioni:

4.1.1) Quando la pallina si alza sopra l’altezza di metri 1,50 (un metro e cinquanta centimetri), a seguito di un movimento del bastone di un giocatore che si trova nell’interno della sua area di rigore indipendentemente che sia o meno un’infrazione praticata intenzionalmente – gli Arbitri Principali puniranno questa infrazione con un tiro libero indiretto, che dovrà essere eseguito dalla squadra avversaria in uno qualsiasi degli angoli superiori dell’area di rigore in questione.

4.1.2) Quando la pallina è fermata o deviata per un gesto non intenzionale o involontario – rimbalzo contro il corpo o i pattini o il bastone – di un giocatore che si trova all’interno della sua area di rigore, situazione questa che non dovrà essere sanzionata dagli Arbitri Principali.

4.2) AZIONI SANZIONABILI CON LA CONCESSIONE DEL TIRO DI RIGORE.

4.2.1) Gli Arbitri Principali devono sanzionare rigorosamente – segnalando il tiro di rigore corrispondente – tutti i falli gravi o molto gravi che – in presenza o meno della pallina – siano commessi contro avversari che si trovino all’interno dell’area di rigore del giocatore o portiere infrattore, fermo restando quanto stabilito nel punto 3 dell’articolo 3 del Regolamento Tecnico – ossia che nell’area in questione sono incluse anche le sue linee di delimitazione.

4.2.2) Gli Arbitri Principali devono anche prestare una speciale attenzione e punire con identico zelo e rigore tutte le altre infrazioni commesse all’interno dell’area di rigore dell’infrattore, in particolare:

a) infrazione commessa dal portiere che - in forma intenzionale – non consente che la pallina sia giocata, afferrandola con la mano, sdraiandosi sopra la stessa o tenendola tra le sue gambe o con i suoi guanti.

b) giocatore o portiere che afferra, sgambetti, carichi o blocchi irregolarmente un giocatore avversario che – senza che la pallina sia presente – si muova per ricevere un passaggio da parte di un proprio compagno o per cercare di occupare una posizione più favorevole vicino alla porta del giocatore infrattore.

c) infrazioni commesse in difesa della sua porta da un portiere o giocatore che – indipendentemente sia stata effettuata in forma volontaria ed intenzionale – abbia contribuito, indiscutibilmente, ad impedire la realizzazione di una rete della squadra avversaria

4.3) NORME GENERALI DA OSSERVARE NELL’ESECUZIONE DEL TIRO DI RIGORE

4.3.1) Un giocatore incaricato della esecuzione del tiro di rigore deve batterlo sempre con un tiro diretto – indirizzato obbligatoriamente verso la porta dell’avversario – e che deve essere eseguito con il corpo in posizione eretta, vicino alla pallina, e dal punto di battuta stabilito e situato nella zona difensiva della squadra sanzionata.

4.3.2) Ad eccezione di quanto disposto al punto 4.3.4 di questo articolo, il giocatore che batte il tiro di rigore può eseguire un tiro diretto o scegliere di giocare la pallina in qualsiasi circostanza quando si è verificato che è tornato in possesso della pallina dopo che il suo tiro iniziale è stato oggetto di:

a) parata del portiere avversario

b) rimbalzo della pallina contro la porta avversaria

c) rimbalzo della pallina contro il recinto della pista posizionato dietro la porta avversaria. 

4.3.3) Nell’esecuzione del tiro di rigore non si possono effettuare finte, non essendo consentito al giocatore che batte il tiro di rigore:

a) fermarsi o un movimento non continuo del suo bastone per colpire la pallina

b) effettuare - prima dell’impatto del suo bastone con la pallina - un movimento del suo corpo o del bastone allo scopo di ingannare il portiere avversario e provocarne una infrazione allo scopo di farlo punire disciplinarmente.

c) non battere il tiro di rigore in conformità con quanto disposto al punto 4.3.1 di questo articolo.

d) iniziare l’esecuzione del tiro di rigore dopo che siano trascorsi i 5 (cinque) secondi concessi per batterlo.

4.3.4) Nel caso di un tiro di rigore battuto alla fine di uno dei tempi di gioco, o nel caso di un tiro di rigore battuto, nell’esecuzione della serie dei tiri di rigore per interrompere la parità di una gara la pallina non può essere giocata o ribattuta dopo la menzionata esecuzione.

5) INFRAZIONI COMMESSE ALL’ESTERNO DELL’AREA DI RIGORE DELL’INFRATTORE.

5.1) INFRAZIONI SANZIONABILI CON LA CONCESSIONE DI UN TIRO LIBERO DIRETTO.

5.1.1) Gli Arbitri Principali devono sanzionare rigorosamente – assegnando il corrispondente tiro libero diretto – tutti i falli gravi o molto gravi che – con la pallina presente o meno – siano praticati su di un avversario che é posizionato fuori dall’area di rigore del giocatore o portiere infrattore, tenendo conto – conformemente a quanto stabilito al punto 3 dell’articolo 3 del Regolamento Tecnico – che nell’area in questione sono incluse le sue linee di delimitazione.

5.1.2) Gli Arbitri Principali devono anche prestare una speciale attenzione e punire con la esecuzione di un tiro libero diretto tutti i falli tecnici e/o i falli di squadra che si possono considerare – ancorché commessi fuori dall’area di rigore del giocatore o del portiere infrattore – come ostacoli ad un probabile gol della squadra avversaria.

5.2) NORME GENERALI DA OSSERVARE NELL’ESECUZIONE DEL TIRO LIBERO DIRETTO.

5.2.1) Ad eccezione di quanto disposto al punto 5.2.4 di questo articolo, il giocatore incaricato della esecuzione del tiro libero diretto può – a partire dal punto stabilito e che è situato nella zona difensiva della squadra sanzionata – scegliere una delle seguenti forme di esecuzione:

a) effettuare un tiro diretto ed indirizzato obbligatoriamente verso la porta dell’avversario.

b) trasportare la pallina in direzione della porta avversaria, tentando di dribblare il portiere effettuando successivamente o un tiro o una deviazione della pallina verso la porta in questione.

5.2.2) Ad eccezione di quanto disposto al punto 5.2.4 di questo articolo, il giocatore incaricato della esecuzione del tiro libero diretto può effettuare il tiro o scegliere di giocare la pallina in qualsiasi modo, allorché é ritornato in possesso della pallina dopo che il suo tiro o deviazione iniziale è stata oggetto di:

a) parata del portiere avversario

b) un rimbalzo della pallina contro la porta avversaria; o

c) un rimbalzo contro la recinzione della pista situata dietro la porta avversaria.

5.2.3) la esecuzione del tiro libero diretto deve osservare le seguenti condizioni:

a) il giocatore esecutore del tiro libero diretto deve scegliere tra:

* una posizione ferma (statica) vicino alla pallina, o

* un movimento lanciato – senza fermate o finte – iniziato a partire dalla distanza massima di 3 (tre) metri dal punto stabilito per la esecuzione del tiro in questione.

b) nell’esecuzione del tiro libero diretto non possono essere effettuate finte, non essendo consentito al giocatore esecutore di:

* effettuare una fermata o un movimento non continuo del suo bastone per colpire la pallina.

* effettuare – prima dell’impatto del bastone con la pallina - un movimento del suo corpo o del bastone allo scopo di ingannare il portiere avversario e provocarne una infrazione allo scopo di farlo punire disciplinarmente.

* non eseguire il tiro libero diretto in conformità ai punti 5.2.1 e 5.2.2 di questo articolo, scegliendo di mantenere il possesso della pallina e passarla ad un compagno senza effettuare qualsiasi tiro o deviazione della pallina in direzione della porta avversaria.

c) la esecuzione del tiro libero diretto non può essere iniziata dopo che siano trascorsi i 5 (cinque) secondi concessi a tale scopo.

5.2.4
Nel caso di un tiro libero diretto battuto alla fine di uno dei tempi di gioco, la sua esecuzione dovrà avvenire sempre con un tiro diretto indirizzato alla porta avversaria, non potendo la pallina essere oggetto di nuovo tiro poiché non è più in gioco dopo la conclusione del tiro iniziale.
6) ESECUZIONE DEL TIRO DI RIGORE O DEL TIRO LIBERO DIRETTO ASSEGNATO ALLA FINE DI UN TEMPO DI GIOCO

6.1) Se, contemporaneamente al momento in cui il Tavolo Ufficiale di gara segnala la fine di un tempo di gioco, avviene un fallo che determina la esecuzione di un tiro di rigore o di un tiro libero diretto – includendo, se del caso, le situazioni che sono applicabili in base a quanto disposto al punto 3.3.1 dell’articolo 25 di queste Regole - gli Arbitri Principali devono assicurare la sua esecuzione – in base a quanto disposto, rispettivamente, nei punti 4.3 o 5.2 di questo articolo – e osservare le seguenti condizioni:
6.1.1) Rispetto al tiro libero diretto – e come stabilito per il tiro di rigore – la sua esecuzione deve essere obbligatoriamente effettuata con un tiro diretto, non essendo consentite finte o il trasporto della pallina.

6.1.2) Dopo l’esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto non è consentita alcuna ribattuta.

6.2) In base al risultato dell’esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto alla fine dei tempi regolamentari di gioco, gli Arbitri Principali dovranno assicurare i seguenti procedimenti:

6.2.1) Eccetto quanto disposto ai punti 1.4 e 2.5 dell’articolo 5 di queste regole, se è segnata una rete valida, gli Arbitri Principali devono convalidarla formalmente ordinando il conseguente tiro di inizio e fischiando immediatamente dopo per decretare la fine del tempo di gioco in questione.

6.2.2) Se non è segnata una rete a causa di irregolarità commesse dal portiere difensore durante la esecuzione del tiro, gli Arbitri Principali debbono ordinare la ripetizione della esecuzione del tiro libero diretto o del tiro di rigore.

6.2.3) Se non é segnata una rete – senza che il portiere difensore abbia commesso alcun fallo o irregolarità – gli Arbitri Principali fischieranno immediatamente per decretare la fine del tempo di gioco in questione.

7) SANZIONE DELLE INFRAZIONI DEI GIOCATORI CHE NON PARTECIPANO ALLA ESECUZIONE DEL TIRO DI RIGORE O DEL TIRO LIBERO DIRETTO.

7.1) Eccetto quanto disposto al punto 2.3.1 di questo articolo, un giocatore che – non interviene direttamente nella esecuzione del tiro di rigore o del tiro libero diretto, ed è posizionato all’interno dell’area di rigore della squadra che beneficia del tiro- potrà uscire o muoversi da questa zona solamente dopo che il giocatore esecutore del tiro di rigore o del tiro libero diretto abbia tirato o toccato la pallina.

7.2) Quando avviene una qualsiasi infrazione a quanto disposto al punto precedente – eccettuato quanto specificatamente previsto al punto 7.3 di questo articolo – l’Arbitro Principale che controlla il posizionamento dei giocatori in questione dovrà assicurare – in base a quanto disposto al punto 2.2 dell’articolo 25 di queste regole – i seguenti procedimenti:

7.2.1) Essendo la prima infrazione – nel tiro di rigore o nel tiro libero diretto - che è stata commessa da un giocatore o da un portiere di una delle due squadre, questo dovrà essere ammonito verbalmente, essendo avvisato – congiuntamente agli altri giocatori della medesima squadra – che una recidività nella medesima infrazione comporterà un cartellino blu all’infrattore. A seguire sarà ordinata la ripetizione del tiro di rigore o del tiro libero diretto in questione.
7.2.2) Se durante la ripetizione dell’esecuzione del medesimo tiro di rigore o tiro libero diretto, avviene una nuova infrazione – che sia commessa dal medesimo infrattore o da altro giocatore o portiere della medesima squadra – sarà immediatamente esibito un cartellino blu all’infrattore in particolare, con conseguente sua sospensione temporanea dalla gara e la sua squadra sarà sanzionata con il corrispondente power play, in base a quanto disposto al punto 3 dell’articolo 10 di queste Regole.

7.3) Se l’infrazione avviene dopo che è iniziata la esecuzione del tiro di rigore, gli Arbitri Principali devono cercare sempre di attendere l’esito del tiro, assicurando successivamente i seguenti provvedimenti:
7.3.1) Se è stata segnata una rete, questa dovrà sempre essere convalidata e - solamente se vi è stata una recidività della medesima infrazione - procedere alla assunzione dei provvedimenti corrispondenti alla sanzione disciplinare dell’infrattore e della sua squadra in base a quanto disposto al punto 7.2 di questo articolo.

7.3.2) Se non è stata segnata la rete, gli Arbitri Principali dovranno immediatamente interrompere la gara assicurando quindi i seguenti provvedimenti:

a) Se l’infrazione è stata commessa solamente dal giocatore (i) della squadra che ha beneficiato del tiro di rigore, la sua esecuzione non sarà ripetuta, e la partita riprenderà – una volta effettuata l’azione disciplinare prevista al punto 7.2 di questo articolo - con la esecuzione di un tiro libero indiretto contro la squadra dell’infrattore battuto in uno qualsiasi degli angoli superiori della sua area di rigore.

b) se l’infrazione è stata commessa solamente dal giocatore (i) della squadra sanzionata con il tiro di rigore – o da giocatori di entrambe le squadre – la sua esecuzione dovrà sempre essere ripetuta, e solo dopo comminata la sanzione disciplinare prevista al punto 7.2 di questo articolo.

7.4) Rispetto al tiro libero diretto – e anche se necessario tenere in conto la forma di esecuzione scelta dal giocatore incaricato di batterlo – debbono essere assicurati dagli Arbitri Principali i seguenti provvedimenti:

7.4.1) Quando il giocatore esecutore del tiro libero diretto sceglie il tiro diretto verso la porta avversaria, dovranno essere applicati:

a) se è ottenuta una rete, i procedimenti definiti nel punto 7.3.1 di questo articolo

b) se non è ottenuta una rete, i procedimenti definiti al punto 7.3.2 di questo articolo.

7.4.2) Se l’esecutore del tiro libero diretto sceglie il trasporto della pallina, la gara dovrà essere immediatamente interrotta e subito dopo assicurati i procedimenti definiti nel punto 7.3.2 di questo articolo.

REGOLAMENTO TECNICO
Art. 11) CRONOMETRAGGIO DEL GIOCO – FUNZIONI E RESPONSABILITA’ DEL CRONOMETRISTA.

1. Nelle partite ufficiali riconosciute dalla FIRS è consigliato, per il cronometraggio del tempo delle partite di hockey su pista, l’utilizzo di un orologio elettronico - luminoso e controllato a distanza dal Tavolo Ufficiale di Gioco – che permetta di effettuare per ogni tempo della partita il conteggio decrescente del tempo rimanente della partita.
1.1 Occorre fermare l’orologio ogni volta che la partita si ferma, permettendo così un’informazione corretta e trasparente del tempo di gioco tanto al pubblico quanto ai rappresentanti delle squadre.
1.2 Tuttavia, per il cronometraggio della partita possono essere egualmente utilizzati cronometri manuali, scelta che obbliga il Tavolo Ufficiale di Gioco a disporre di un sistema ben visibile di informazioni al pubblico al riguardo del numero dei minuti rimanenti per il termine di ogni tempo della partita.
2. È competenza specifica del Cronometrista assicurare in particolare:
 2.1 Il controllo di ogni tempo della partita, con attenzione affinché: 2.1.1 Il tempo effettivo inizi ad essere conteggiato solamente dopo il fischio degli Arbitri Principali che danno inizio al gioco
2.1.2 Quando è raggiunta la fine del tempo di gioco, deve essere eseguita una segnalazione di avviso agli Arbitri Principali affinché possano fischiare la fine della partita
2.1.3 In tutte le situazioni, la partita inizia e finisce con il fischio degli Arbitri, essendo la segnalazione acustica dei cronometri meramente indicativa.
 2.2 Il controllo della durata dell’intervallo, effettuando una segnalazione acustica di avvertimento quando manca 1 (uno) minuto al termine
 2.3 Il controllo degli sconti del tempo (“time-out”) concessi in ogni tempo della partita, fornendo al pubblico l’indicazione della squadra alla quale è stato concesso.
 2.4 Il controllo dell’avvenuto adempimento delle sanzioni disciplinari – sia per quanto concerne i giocatori (sospensioni dalla partita) che le rispettive squadre (“power-play”) – considerando che: 
2.4.1 Il giocatore che deve scontare una sospensione temporanea di gioco deve sedersi in una delle sedie collocate a fianco del Tavolo Ufficiale di Gioco e dalla parte della panchina della sua squadra di appartenenza e potrà rientrare in pista solamente dopo aver scontato integralmente il periodo di penalità.
 2.4.2 Se alla fine di un tempo della partita, un giocatore non ha ancora terminato la sua sospensione, deve ultimarla riprendendo la sospensione rimanente all’inizio dell’altro tempo di gioco, finché questa sia completata integralmente.
 2.4.3 Quando il tempo di sospensione temporanea di un giocatore giunge al termine, questo deve essere avvisato e può ritornare immediatamente alla panchina della sua squadra.
 2.4.4 Quando il tempo di penalità di una squadra (power-play) giunge al termine, il delegato della squadra in questione deve essere immediatamente informato.
Art. 16) VERBALE DI GARA
1. Il Verbale di Gara deve essere compilato e sottoscritto dagli Arbitri per ogni partita ufficiale riconosciuta dalla FIRS, sul quale devono essere riportati:
 1.1 Luogo, data e ora dell’inizio e della fine della partita
 1.2 Risultato finale della partita con l’indicazione delle reti di ogni squadra in ogni tempo della partita
 1.3 L’indicazione dei giocatori iscritti alla partita per ogni squadra, con l’indicazione del numero del documento utilizzato per identificarli, e con le seguenti indicazioni aggiuntive:
 1.3.1 Numero della maglia 1.3.2 Indicazione di quali giocatori occupano: a) il posto del portiere, b) gli incarichi del capitano e del vice-capitano della squadra 1.3.3 I giocatori che hanno segnato le reti 1.4 L’identificazione degli altri rappresentanti delle squadre iscritti alla partita con l’indicazione del numero del documento utilizzato per la loro identificazione e i ruoli ricoperti, rispettando i seguenti limiti regolarmente stabiliti per ogni squadra:
1.4.1 2 (due) Delegati della squadra
1.4.2 1 (uno) Allenatore 1.4.3 1 (uno) Vice-allenatore (o Preparatore Fisico) 
1.4.4 1 (uno) Medico
1.4.5 1 (uno) Massaggiatore (o Infermiere o Fisioterapista)
1.4.6 1 (uno) Meccanico
1.5 L’azione disciplinare esercitata, durante la partita, sui giocatori e sugli altri rappresentanti di ognuna delle squadre con l’indicazione del tipo di cartellino esibito (cartellini blu o in caso di necessità, cartellino rosso).
1.6 Il numero di falli di squadra segnalati ad ogni squadra
1.7 Sconti del tempo (“time out”) richiesti da ogni squadra per ogni tempo della partita
1.8 Eventuali informazioni riguardo a qualsiasi reclamo che sia stato presentato agli Arbitri dai Capitani di ognuna delle squadre.
 2 Nel Verbale di Gara deve essere presente l’identificazione degli Arbitri della partita, dell’Arbitro ausiliare, del Cronometrista e degli altri soggetti del Tavolo Ufficiale di Gioco, specificando i loro ruoli e funzioni.
 3 Alla fine della partita il Verbale di Gara deve essere firmato anche dall’Arbitro ausiliare e dai capitani di ciascuna squadra.
3.1 Nel caso di un rifiuto del capitano e/o vice-capitano di firmare il Verbale di Gara, gli Arbitri devono elaborare una “Relazione Confidenziale”, descrivendo i fatti agli enti competenti.
 3.2 Nel caso di espulsione durante la partita del capitano e/o vice-capitano di una squadra, il Verbale di Gara deve essere firmato dal giocatore che, successivamente, è stato designato ad assumere le loro funzioni.
4 Compete agli Arbitri Principali della partita assicurare, successivamente, la firma del Verbale di Gara, dopo 64 un accurato controllo delle registrazioni effettuate e indicando se sarà o meno inviato successivamente – per mezzo di documentazione specifica e supplementare, la “relazione confidenziale dell’arbitraggio” - con qualsiasi informazione aggiuntiva di rilevanza, come specificato nel punto5 di questo articolo.
 4.1 L’originale e il duplicato del Verbale di Gara rimangono in possesso degli Arbitri Principali che assicurano successivamente la sua consegna – unitamente, se è il caso, alla “relazione confidenziale” – all’entità organizzatrice e al Comitato Tecnico Arbitrale responsabile della nomina degli Arbitri 4.2 Ogni squadra riceve, tramite il suo delegato, un duplicato del Verbale di Gara.
ARTICOLO 21º (Classifica delle squadre e criteri di spareggio)

 1. Nelle partite, tornei e competizioni che si disputano “a punti”, questi saranno distribuiti nella seguente maniera:
1.1 VITTORIA 3 (tre) punti
1.2 PAREGGIO 1 (uno) punto 
1.3 SCONFITTA 0 (zero) punti 
1.4 NON PRESENTARSI ALLA PARTITA 0 (zero) punti 
2. Nelle partite preliminari, tornei e competizioni disputate con la sommatoria dei punti, la classifica finale è definita in ordine decrescente dalla somma dei punti conquistati da ogni squadra partecipante.
3. Nel caso in cui accada, alla fine di qualsiasi fase di una medesima prova o competizione, la parità nei punti fra due o più squadre, sono utilizzati i seguenti criteri di spareggio:
3.1 Nel caso di parità tra due squadre, sono considerati solamente i risultati ottenuti nella stessa fase, e lo spareggio è eseguito in ordine decrescente di priorità, nel seguente modo:
3.1.1 Sarà meglio classificata la squadra che - nelle partite disputate tra loro - avrà ottenuto il maggior numero di punti.
3.1.2 Se persiste la parità, sarà meglio classificata la squadra che - nelle partite disputate tra loro - avrà ottenuto la migliore differenza fra le reti segnate e subite.
3.1.3 Se persiste la parità, sarà meglio classificata la squadra che - nelle partite disputate nel complesso dell’intera manifestazione - abbia ottenuto la miglior differenza fra il totale di reti segnate e subite.
3.1.4 Se persiste la parità, sarà meglio classificata la squadra che - nelle partite disputate nel complesso dell’intera manifestazione - avrà ottenuto il maggior quoziente generale di reti risultante dalla divisione del totale di reti segnate per il totale di reti subite.
3.1.5 Se persiste la parità sarà meglio classificata la squadra che - nelle partite realizzate nell’arco dell’intera manifestazione - avrà segnato più gol.
3.2 Nel caso di parità fra tre o più squadre, si considerano solamente i risultati ottenuti nella stessa fase e lo spareggio è effettuato per ordine decrescente di priorità, nel seguente modo:
3.2.1 Saranno meglio classificate, per ordine decrescente, le squadre che – nelle partite giocate tra loro - avranno ottenuto il maggior numero di punti.
3.2.2 Se persiste la parità tra tutte o alcune delle squadre, saranno meglio classificate le squadre che - nelle varie partite disputate tra loro - avranno ottenuto la migliore differenza fra le reti segnate e quelle subite.
3.2.3 Se persiste la parità tra tutte o alcune delle squadre, saranno meglio classificate le squadre che - nelle partite disputate nel complesso dell’intera manifestazione - avranno ottenuto la migliore differenza fra il totale di reti segnate e il totale di reti subite.
3.2.4. Se persiste la parità tra tutte o alcune delle squadre, saranno meglio classificate le squadre che - nelle partite disputate nel complesso dell’intera manifestazione – avranno ottenuto il maggiore quoziente generale di reti, risultato delle divisione fra il numero di reti segnate e il numero di reti subite.
3.2.5 Se persiste la parità tra tutte o alcune delle squadre saranno meglio classificate le squadre che - nelle partite realizzate nell’arco dell’intera manifestazione - avranno segnato più gol.
3.3. Se - con l’applicazione dei punti 3.1 o 3.2 del presente Articolo - la parità in classifica sussiste ancora, lo spareggio sarà effettuato con la realizzazione di nuove partite fra le squadre in parità, tenendo conto – nel caso particolare di prove internazionali realizzate a concentramento - delle seguenti disposizioni:
3.0.3 Le partite di spareggio debbono essere giocate prima dell’inizio della successiva fase della competizione in questione.
3.0.4 Quando una partita di spareggio è in parità alla fine dei tempi normali di gioco, il vincitore dovrà essere dichiarato – in base a quanto disposto nel punto 2 dell’articolo 5 delle Regole di Gioco – in funzione del risultato della esecuzione dei tiri di rigore, senza dover ricorrere alla disputa dei tempi supplementari. 
REGOLAMENTO GARE E CAMPIONATI
Art. 6 – Mancata disputa della gara

La squadra che comunica di non poter essere presente sull’impianto di gioco entro 60 minuti oltre l’orario di inizio della gara o che non si presenta in pista entro 60 minuti oltre l’orario di inizio della gara dovrà fornire al giudice competente le cause di forza maggiore e le relative documentazioni probatorie che hanno causato la mancata presenza in pista operando nel seguente modo
a) avvisando l’organo preposto con e-mail entro le ore 15 del giorno successivo a quello in cui avrebbe dovuto svolgersi la gara; 5 Settore Hockey Hockey Pista – Regolamento gare e campionati b) inviando all’organo preposto a mezzo e-mail le motivazioni della mancata presentazione in pista entro il terzo giorno successivo a quello in cui avrebbe dovuto svolgersi la gara. E’ fatto salvo il diritto a completare la documentazione necessaria in una fase successiva nei casi di forza maggiore. Nel caso in cui il giudice ritenga accertate e probanti le cause di forza maggiore, rinvierà gli atti all’ente organizzatore per il recupero della gara. Nel caso in cui il giudice non ritenga accertate e probanti le cause di forza maggiore, disporrà:
 a) la comminazione dell’ammenda fissata dal consiglio federale a carico della società che non si è presentata in pista;
 b) l’indennizzo a favore della squadra avversaria a ristoro delle spese sostenute in occasione della gara non disputata;
 c) il rinvio degli atti all’ente organizzatore per il recupero della gara non disputata. Il recupero della gara dovrà avvenire entro e non oltre i 2 giorni successivi alla data della decisione del giudice, fatta salva l’eventuale indisponibilità dell’impianto di gara. Se la squadra che non si è presentata in pista senza accertate e probanti cause di forza maggiore reitera tale comportamento in occasione del recupero della gara non disputata o di una successiva gara (vale a dire nel caso in cui sommasse due mancate dispute di gara) sarà esclusa dalla competizione con tutte le conseguenze previste dall’art. 19 del presente regolamento.
Art. 9 – Ritardata presentazione in pista 

La squadra che, senza giustificati motivi, si presenta in pista entro i 60 minuti successivi all’ora fissata per l’inizio della gara, ma in ritardo rispetto all’ora stabilita per l’inizio della stessa, sarà soggetta al pagamento dell’ammenda prevista. Art. 10 – Classifiche Nell’attività hockeystica federale i punti sono assegnati nel modo seguente: 3 punti
Art. 11 – Parità in classifica – Classifica avulsa

 Nel caso in cui due o più squadre si trovano ad avere lo stesso numero di punti al termine di una competizione, per determinare la classifica finale si applica quanto previsto dal punto 3 dell’art. 21 del REGOLAMENTO TECNICO (riportato in precedenza).
Art. 28 – Disponibilità degli spogliatoi e della pista

Gli spogliatoi delle squadre, quelli degli arbitri e la pista di gioco devono essere messi a disposizione almeno 60 minuti prima dell’orario di inizio della partita. Detti termini slittano se l’impianto che deve ospitare la partita è occupato da altra manifestazione organizzata da un soggetto affiliato al CONI.
Art. 29 – Recinto ufficiale e tavolo ufficiale
In occasione delle partite di hockey su pista, l’impianto di gara deve essere attrezzato con un recinto ufficiale nel rispetto di quando disposto dall’art. 13 del regolamento tecnico. All’interno del recinto ufficiale si trovano il tavolo ufficiale e, ai suoi lati, le zone delle panchine delle squadre. Al tavolo ufficiale possono accedere: l’arbitro ausiliare, il cronometrista, il segnapunti e un rappresentante per ciascuna squadra per il controllo del cronometro. A disposizione del cronometrista deve essere posto un segnalatore acustico che emetta un suono forte e diverso da quello del fischietto usato dagli arbitri. Le postazioni tecniche e giornalistiche per radiocronache e telecronache non possono essere collocate all’interno del recinto ufficiale.
Art. 30 – Panchine delle squadre
Ai lati del tavolo ufficiale devono essere allestite due zone per le panchine delle squadre nel rispetto di quando disposto dall’art. 12 delle regole del gioco e dall’art. 13 punto 4 e seguenti del regolamento tecnico. Nei limiti numerici disposti dai citati articoli, possono accedere alla panchina della squadra solamente i tesserati elencati nel modulo H2 che e che siano stati identificati tramite copia di un documento di identità valido e munito di fotografia (atleti), oppure che siano in possesso di tessera gara in corso di validità e corrispondente al ruolo indicato sul modulo H2 (dirigenti, tecnici e ruoli tecnici). Gli arbitri devono allontanare dalle panchine delle squadre coloro che vi abbiano preso posto anche se non autorizzati come da precedente comma. I dirigenti, i tecnici e i ruoli tecnici devono tenere al collo e ben visibile la tessera gare per tutta la durata della partita. Le persone ammesse nelle zone delle panchine sono tenute ad osservare un comportamento conforme ai principi dell’etica sportiva, astenendosi in particolare dall’interferire nello svolgimento della gara e dal commentare, in qualsiasi forma, l’operato degli arbitri. In caso contrario, gli arbitri devono applicare quanto previsto dall’art. 23 delle Regole del Gioco.
Art. 34 – Irregolarità della pista di gioco

Compete agli arbitri ogni decisione in merito alla regolarità della pista e delle relative attrezzature, prima e durante la gara. Se, prima dell’inizio della gara, gli arbitri accertano l’esistenza di gravi irregolarità della pista o di attrezzature essenziali per il regolare svolgimento della gara, concederanno 60 minuti dall’orario fissato per l’inizio della partita alla squadra ospitante per rimuovere gli inconvenienti segnalati. Se ciò non avverrà, gli arbitri non daranno inizio alla gara. La squadra ospitante sarà punita con la perdita della gara a tavolino con il punteggio di 0 – 10 e con la relativa ammenda. In ogni caso, gli arbitri segnaleranno il fatto sul rapporto arbitrale, specificando gli inconvenienti rilevati. Se gli arbitri accertano l’esistenza di irregolarità della pista di gioco o di attrezzature necessarie per lo svolgimento della gara, ma non ravvisano gli estremi per sospendere la disputa della partita, segnaleranno il fatto sul rapporto arbitrale, specificando gli inconvenienti rilevati. La squadra ospitante (o ritenuto tale in campo neutro) sarà punita con un’ammenda, secondo quanto stabilito annualmente dal consiglio federale per ogni irregolarità rilevata e segnalata dagli arbitri.
Art. 35 – Impraticabilità della pista di gioco
Compete agli arbitri ogni decisione in merito alla praticabilità della pista di gioco, sia prima che dopo l’inizio della gara. Se, a giudizio degli arbitri, lo stato di impraticabilità della pista è temporaneo, l’inizio della gara potrà essere posticipato fino a un massimo di 60 minuti dopo l’orario stabilito. 14 Settore Hockey Hockey Pista – Regolamento gare e campionati Nei casi di impraticabilità sopravvenuta dopo l’inizio della gara, il suo svolgimento potrà essere sospeso, anche più volte, per un tempo complessivamente non superiore a 60 minuti, in attesa che cessi l’impraticabilità. (vedi art. 20 punto 4.1 delle regole del gioco). Trascorsi complessivamente 60 minuti di attesa a causa dell’impraticabilità della pista, gli arbitri sanciranno la conclusione anticipata della partita e riporteranno la descrizione dettagliata dei fatti nel rapporto arbitrale. Se l’impraticabilità della pista può essere ricondotta a negligenza della squadra ospitante, questa sarà punita con la sconfitta a tavolino per 0-10 o con il risultato acquisito in pista, se più favorevole. In ogni altro caso, il giudice sportivo disporrà: a) il recupero della gara secondo le modalità stabilite dall’organismo tecnico competente b) la corresponsione, da parte della società ospitante a quella viaggiante, di un’indennità (stabilita dal giudice sportivo) non superiore al costo del viaggio, calcolata facendo riferimento all’uso dei mezzi pubblici che comportino la minor spesa. Per le gare disputate con illuminazione artificiale, in caso di black out prima dell’inizio della gara, gli arbitri potranno posticiparne l’inizio fino ad un massimo di 120 minuti dopo l’orario stabilito. Se il black out si verifica dopo l’inizio della gara, il suo svolgimento potrà essere sospeso una sola volta per un tempo non superiore a 120 minuti. Se, dopo un primo black out e la successiva ripresa del gioco, si registra una seconda interruzione dell’energia elettrica, la partita viene definitivamente sospesa. Spetta gli arbitri comunicare alle squadre l’orario di inizio o di ripresa della gara qualora l’illuminazione tornasse efficiente prima del termine ultimo consentito. Trascorsi inutilmente i 120 minuti senza che la gara sia iniziata o senza che sia potuta riprendere, gli arbitri sanciranno la conclusione anticipata della partita. Nel caso in cui la partita non sia iniziata o non sia regolarmente terminata a causa di un problema elettrico riferito esclusivamente all’impianto di gara, la squadra ospitante sarà punita con la sconfitta a tavolino per 0-10 o con il risultato acquisito in pista, se più favorevole. Nel caso in cui il problema elettrico non riguardi esclusivamente l’impianto di gara, ma anche le zone adiacenti, e sia successivamente documentato dal gestore della rete elettrica, il giudice sportivo, esaminata la documentazione, disporrà quanto segue: a) il recupero della gara secondo le modalità stabilite dall’organismo tecnico competente b) la corresponsione, da parte della società ospitante a quella viaggiante, di un’indennità (stabilita dal giudice sportivo) non superiore al costo del viaggio, calcolata facendo riferimento all’uso dei mezzi pubblici che comportino la minor spesa. Per le gare disputate in impianti chiusi, il fenomeno della caduta di condensa sulla pista, può costituire motivo di impraticabilità. Gli arbitri, a loro insindacabile giudizio, potranno sospendere la gara e riportare i fatti nel rapporto arbitrale da inviare al giudice sportivo che disporrà: a) il recupero della gara secondo le modalità stabilite dall’organismo tecnico competente b) la corresponsione, da parte della società ospitante a quella viaggiante, di un’indennità (stabilita dal giudice sportivo) non superiore al costo del viaggio, calcolata facendo riferimento all’uso dei mezzi pubblici che comportino la minor spesa.
In caso di gara disputata su una pista scoperta, a fronte dell’impraticabilità della pista dovuta a particolari condizioni atmosferiche che rendono assolutamente impossibile l’inizio dell’incontro, è consentito lo spostamento della gara presso una pista di gioco coperta e omologata, esistente nell’ambito dello stesso territorio comunale. Per le partite disputate su pista scoperta, la pioggia costituisce sempre causa di impraticabilità. E’ compito della squadra ospitante provvedere al trasferimento delle squadre e degli arbitri presso la pista coperta e garantire l’inizio della partita entro i 120 minuti successivi all’orario d’inizio stabilito. Se, trascorsi i 120 minuti di attesa, la partita non può avere inizio, la squadra ospitante sarà punita con la sconfitta a tavolino per 0-10. In ogni caso gli arbitri, prima di procedere all’accertamento della praticabilità o meno della pista di gioco, devono ritirare gli elenchi dei giocatori (modelli H2) e procedere al controllo di tutte le persone inserite negli elenchi secondo le modalità disposte dagli artt. 43 e 44 del presente regolamento.
Art. 43 – Documentazione da presentare agli arbitri e controlli

Trenta minuti prima dell’orario di inizio della gara, il primo dirigente o il capitano di ciascuna squadra devono presentare agli arbitri: - tre copie del modulo H2 debitamente compilato e sottoscritto dal primo dirigente e dal capitano della squadra.
- copia dei documenti di identità di tutte le persone (atleti, tecnici, dirigenti e ruoli tecnici) inserite nel modulo H2
 - tessere gara di tutti i tecnici, dirigenti e ruoli tecnici inseriti nel modulo H2
 La squadra che gioca in casa deve presentare inoltre: 
- copia della richiesta fatta alle autorità di P.S. o ad agenzie specializzate per la gestione dell’ordine pubblico (art. 37 di questo regolamento) per quella specifica partita, completa di timbro o ricevuta
 - una copia del modulo H3 (solo nelle gare senior e nel caso in cui non sia presente personale di P.S. o di agenzie specializzate) e i documenti di identità delle persone in esso inserite
 Dopo avere ricevuto l’intera documentazione, gli arbitri devono attenersi alle seguenti procedure
a) Nel loro spogliatoio: - Verificare che ogni dirigente, tecnico e ruolo tecnico sia in possesso della tessera gara idonea alla categoria della partita, adeguata al ruolo per il quale è iscritto nel modulo H2 e rilasciata a favore della società che ha presentato la documentazione - Verificare che per ogni persona iscritta nel modulo H2 e nel modulo H3 sia stato fornito un documento di identità ammesso dalle presenti norme e che consenta l’effettivo riconoscimento della persona
b) Nello spogliatoio di ciascuna squadra: - accertarsi dell’identità di ciascuna persona iscritta nel modulo H2 - accertarsi della corrispondenza tra le tessere gara consegnate dalla società e le persone presenti nello spogliatoio consegnando a ciascuna di loro la propria tessera gare che da quel momento dovrà essere sempre tenuta al collo
c) Prima dell’inizio della partita - consegnare al dirigente segnapunti una copia del modulo H2 di ciascuna squadra firmata dal primo arbitro (che a fine gara dovrà tornare in possesso degli arbitri) - consegnare al primo dirigente o al capitano di ciascuna squadra una copia del modulo H2 della squadra avversaria firmata dal primo arbitro - verificare la presenza del personale di P.S. o di agenzie specializzate oppure riconoscere le persone inserite nel modulo H3 - verificare la presenza dell’appropriato servizio sanitario di primo soccorso
d) Dopo la conclusione della partita - verificare attentamente che il verbale di gara sia correttamente compilato in ogni parte e sottoscriverlo - consegnare al dirigente addetto all’arbitro o al primo dirigente della squadra di casa (e non ad altri) una copia della documentazione completa (una copia completa del verbale di gara una copia del modulo H2 di entrambe le squadre) che dovrà essere inviata agli organi di controllo e alla giustizia sportiva - consegnare al primo dirigente della squadra ospite (e non ad altri) una copia completa del verbale di gara - trattenere per sé una copia della documentazione completa: una copia completa del verbale di gara, una copia del modulo H2 di entrambe le squadre.  Dopo la loro consegna agli arbitri, gli elenchi nei modelli H2 non possono essere in alcun modo integrati.
Art. 48 – Verbale di gara

Il verbale di gara è composto da due distinti documenti: il quadro di sintesi, che riporta tutti i dati salienti della partita, e il foglio di controllo della gara, che riporta la cronologia dei dati salienti della gara. Il verbale di gara deve essere messo a disposizione dalla squadra di casa (o da quella dichiarata tale in campo neutro) e deve essere debitamente compilato da un segnapunti messo a disposizione dalla squadra di casa. Nel caso in cui la squadra di casa non fosse in grado di mettere a disposizione il verbale, è dovere degli arbitri farlo. L’inadempienza della società ospitante deve essere segnalata nel supplemento al verbale di gara. Se nemmeno gli arbitri sono in grado di mettere a disposizione il verbale, la gara non potrà essere disputata. La società ospitante subirà i relativi provvedimenti disciplinari e dovrà farsi carico dei costi di ripetizione dell’incontro. In caso di smarrimento o distruzione del verbale di gara dopo la sua compilazione, la gara sarà omologata secondo il risultato indicato dagli arbitri.

Art. 49 – Assenza dell’arbitro

Nel caso in cui un arbitro di pista non sia presente all’orario indicato per l’inizio della partita è necessario attendere 60 minuti. Perdurando l’assenza si procede nel seguente modo: - se per la partita sono stati designati due arbitri di pista, la gara avrà regolarmente luogo e sarà diretta dall’unico arbitro di pista presente - se per la partita è stato designato un solo arbitro di pista (o se ne sono stati designati due, ma sono entrambi assenti) la partita avrà luogo soltanto nel caso in cui sia presente presso l’impianto un arbitro ritenuto idoneo e debitamente incaricato dal CUG competente - se l’arbitro assente è l’arbitro ausiliario, la partita avrà luogo soltanto nel caso in cui sia presente presso l’impianto un arbitro ausiliario ritenuto idoneo e debitamente incaricato dal CUG competente In nessun caso è consentito all’arbitro designato come ausiliario di sostituire un arbitro di pista e a un dirigente segnapunti di sostituire un arbitro ausiliario designato.

Art. 51 – Tempo di attesa degli arbitri da parte delle squadre
Trascorsi 60 minuti dall’orario di inizio della gara, se gli arbitri non si sono presentati e non è possibile provvedere alla loro sostituzione secondo quanto previsto dai precedenti articoli, le squadre potranno lasciare la pista e l’organo competente disporrà le modalità di recupero della partita
Art. 52 – Cronometrista
Tutte le gare di hockey su pista necessitano della presenza di un cronometrista i cui compiti sono definiti all’art. 11 del Regolamento Tecnico. E’ compito della società ospitante o del soggetto organizzatore mettere a disposizione un cronometrista che può essere un ufficiale tesserato alla Federazione Italiana Cronometristi oppure una persona abilitata dalla Federazione Italiana Hockey e Pattinaggio. In assenza di un cronometrista ufficiale o di una persona abilitata, le due squadre possono accordarsi e designare una persona che svolgerà le funzioni di cronometrista. In mancanza di accordo tra le due squadre, saranno gli arbitri a decidere chi svolgerà le funzioni di cronometrista.
In ogni caso, l’assenza di un cronometrista FICr o dirigente abilitato FIHP sarà punita con un’ammenda, secondo quanto stabilito annualmente dal Consiglio Federale.
Art. 53 – Segnapunti
 Tutte le gare di hockey su pista necessitano della presenza di un segnapunti il cui compito è quello di compilare accuratamente il verbale di gara, secondo quanto indicato dall’art. 16 del regolamento tecnico, per poi sottoporlo al controllo e alla firma degli arbitri dell’incontro. E’ compito della società ospitante o del soggetto organizzatore mettere a disposizione un segnapunti che deve essere una persona abilitata dalla Federazione Italiana Hockey e Pattinaggio. In assenza di un segnapunti abilitato, le due squadre possono accordarsi e designare una persona che svolgerà le funzioni di segnapunti. In mancanza di accordo tra le due squadre, saranno gli arbitri a decidere chi svolgerà le funzioni di segnapunti.
In ogni caso, l’assenza di un segnapunti abilitato FIHP sarà punita con un’ammenda, secondo quanto stabilito annualmente dal Consiglio Federale.
Art. 54 – Inconvenienti di cronometraggio
 Se nel corso della gara accade, per inconvenienti di cronometraggio o per qualsiasi altra causa, di non poter esattamente determinare il tempo trascorso in quel momento, l’arbitro potrà, qualora sia in grado di farlo, determinare detto tempo a suo insindacabile giudizio, continuando quindi la gara. In caso contrario, inviterà i due capitani a determinare convenzionalmente, con dichiarazione scritta da allegarsi al rapporto arbitrale, il tempo trascorso; mancando tale accordo, l’incontro dovrà essere sospeso. In caso di contestazione sui tempi di gioco da parte di un rappresentante di squadra, questi deve darne immediata comunicazione all’altro rappresentante. In ogni caso, nessun reclamo relativo al tempo di gioco potrà essere ammesso da parte di quelle squadre che non si siano conformate all’obbligo, previsto dall’art. 29 di delegare, un proprio rappresentante a prendere posto vicino al cronometrista al tavolo ufficiale di gara.
Art. 76 – Durata della gara

Con riferimento all’art. 2, punto 3 delle regole del gioco si dispone che, in ambito nazionale, le gare si svolgano con i seguenti tempi di gioco:

CATEGORIA STANDARD - CONCENTRAMENTI
Senior: 2 tempi da 25 minuti effettivi - 2 tempi da 20 minuti effettivi
Under 20: 2 tempi da 25 minuti effettivi - 2 tempi da 20 minuti effettivi
Under 17: 2 tempi da 25 minuti effettivi - 2 tempi da 20 minuti effettivi
Under 15: 2 tempi da 20 minuti effettivi - 2 tempi da 15 minuti effettivi
Under 13: 2 tempi da 15 minuti effettivi - 2 tempi da 15 minuti effettivi
Under 11: 2 tempi da 15 minuti effettivi -  2 tempi da 10 minuti effettivi
Minihockey U9: 2 tempi da 10 minuti non effettivi - 2 tempi da 10 minuti non effettivi
Minihockey U7: 2 tempi da 8 minuti non effettivi - 2 tempi da 8 minuti non effettivi

DISPOSIZIONI ANNUALI PER LO SVOLGIMENTO DELL’ATTIVITA’ GIOVANILE 2016/2017 HOCKEY PISTA
Modalità di identificazione dei giocatori in occasione delle gare

 Ferme restando le modalità particolari relative alla presentazione dei documenti ufficiali per prendere parte alle gare da parte di una società (modulo H2), si dispone che nelle gare di attività giovanile maschile/femminile è obbligatorio esibire all'arbitro, prima della gara stessa e all'atto dell'appello, uno dei seguenti documenti: Ø Carta di identità in corso di validità rilasciata dal comune di residenza Ø Passaporto rilasciato dallo stato di appartenenza; Ø Patente di guida I documenti per l’identificazione possono essere esibiti anche in copia purchè siano chiaramente visibili e riconoscibili i dati anagrafici e la fotografia del titolare. Documenti diversi da quelli sopra riportati non sono ammessi. Le persone sprovviste del documento d’identità non possono prendere parte alla gara. 
Compete all’arbitro (o alla CTC quando presente) il controllo dell’età degli atleti inibendo la partecipazione alla gara a quegli atleti che NON rientrano nei limiti di età fissati per le singole categorie.

ETA’ DEI GIOCATORI – ANNI DI NASCITA

 SENIORES: 1994 e precedenti. Possono giocare in categoria SENIORES anche tutti gli atleti nati negli anni successivi che abbiano compiuto il 14° anno di età;

UNDER 23: 1995 – 1996 – 1997;

UNDER 20: 1998 – 1999 – 2000.  Possono giocare in categoria UNDER 20  anche tutti gli atleti nati nel 2001 e 2002 e tutti quelli che abbiano compiuto il 14° anno di età;
UNDER 17: 2001 – 2002. Possono giocare in categoria UNDER 17  anche tutti gli atleti nati nel 2003 e 2004;

UNDER 15: 2003 – 2004. Possono giocare in categoria UNDER 15  anche tutti gli atleti nati nel 2005 e 2006;

UNDER 13: 2005 – 2006. Possono giocare in categoria UNDER 13  anche tutti gli atleti nati entro il 31 luglio 2007.
In tutti i Campionati e le attività agonistiche Federali le squadre possono essere formate indistintamente da maschi e femmine.

Deroghe per le atlete:

le atlete che hanno compiuto il 13° anno di età possono giocare in tutte le categorie superiori compresa la categoria Senior;

le atlete di categoria UNDER 23 possono giocare nella categoria UNDER 20;

le atlete di categoria UNDER 20 possono giocare nella categoria UNDER 17;
le atlete di categoria UNDER 17 possono giocare nella categoria UNDER 15.

4.2.2 ATTIVITA’ FEMMINILE. Deroga per la partecipazione di squadre senior al Campionato UNDER 17 fase zonale e nazionale. Al riguardo leggere l’intero articolo 4.2.2 Norme per l’Attività Giovanile 2016/2017.
TEMPI DI GIOCO PER LE GARE DI ATTIVITA' GIOVANILE :

In deroga per la corrente stagione sportiva da quanto disposto dal Regolamento Internazionale articolo 2° comma 2 il tempo normale di gioco è il seguente:

UNDER 11 due tempi da 15’ minuti effettivi in caso di partite singole e con tempi da 10’ minuti effettivi in caso di partite a concentramento;  UNDER 13 due tempi da 15' minuti effettivi.  UNDER 15 due tempi da 20' minuti effettivi.

UNDER 17 / 20 due tempi da 25' minuti effettivi.

TEMPI DI ATTESA PER LE GARE DI ATTIVITA' GIOVANILE 

Si applicano le vigenti norme in materia previste nel Regolamento Gare Campionati    Ovvero 60 minuti. 
TEMPI DI GIOCO PER LE GARE DI ATTIVITA' GIOVANILE ALLA FASE NAZIONALE:

Come disposto dal Regolamento Internazionale articolo 2° comma 2 il tempo di gioco 

UNDER 13 due tempi da 15' minuti effettivi.  UNDER 15  due tempi da 15' minuti effettivi.

UNDER 17 / 20 /  due tempi da 20' minuti effettivi . 

TEMPO DI INTERVALLO TRA I TEMPI 

L'intervallo tra il primo ed il secondo tempo di gioco è di 6 minuti effettivi.

PARITA’ AL TERMINE DEI TEMPI REGOLAMENTARI – DISPOSIZIONI

FASE A GIRONI. Al termine dei tempi regolamentari si procede direttamente con i tiri di rigore (prima una serie di 5 tiri, poi a oltranza).
SEMIFINALI E FINALI 3°/4° POSTO.
Al termine dei tempi regolamentari si procede direttamente con i tiri di rigore (prima una serie di 5 tiri, poi a oltranza). 
FINALI 1°/2° POSTO. Al termine dei tempi regolamentari di disputa un solo tempo supplementare della durata di 3’ effettivi con golden gol. In caso di ulteriore parità si procede con i tiri di rigore (prima una serie di 5 tiri, poi a oltranza).

NORME PER L’ATTIVITA’ GENERALE HOCKEY PISTA 2016/17
11.9 – Deposito dei documenti ufficiali di gara

 Al termine delle partite dei campionati di serie A1, A2 e B, le società che giocano in casa devono ritirare dagli arbitri i documenti ufficiali di gara debitamente firmati: verbale di gara, modulo H2 della squadra di casa, modulo H2 della squadra ospite.
 Le società che giocano in casa hanno l’obbligo di fornire immediatamente copia dei documenti ufficiali di gara alla società ospite e ai direttori di gara.
Le società che giocano in casa hanno l’obbligo di inviare i documenti ufficiali di gara, entro le ore 12 del giorno feriale successivo a quello in cui si è disputata la gara, a FIHP - ufficio del giudice sportivo (email: gs@fihp.org) e al settore tecnico hockey - ufficio supervisione (email: supervisione.hp@fihp.org). 
Il deposito presso FIHP - ufficio del giudice sportivo di un eventuale rapporto arbitrale compete esclusivamente agli arbitri dell’incontro.
 Nei gironi a concentramento gli obblighi di cui ai primi tre commi di questo articolo spettano al presidente della commissione tecnica di campo.
 Il mancato deposito dei documenti ufficiali di gara nei tempi previsti comporta l’ammenda prevista dalla norma 6.4 di questo testo.
11.10 – Obbligo di avere un indirizzo di posta elettronica
 Tutte le società iscritte ai campionati di serie A1, A2 e B hanno l’obbligo di possedere una casella di posta elettronica e di comunicarne l’indirizzo all’atto dell’iscrizione.
 I comunicati ufficiali di FIHP sono esecutivi una volta pubblicati sul sito internet della FIHP. 
La mancata ricezione via posta elettronica di un comunicato ufficiale pubblicato sul sito internet della FIHP è da attribuire a responsabilità della società ricevente e non può dare adito ad alcun tipo di ricorso.
 11.11 – Obbligo di inserimento dei dati online.

 Le società di serie A1 e di serie A2 sono tenute ad utilizzare il sistema informatico di aggiornamento delle gare in occasione di tutte le partite interne. A questo scopo devono dotarsi del personale e dell’attrezzatura necessaria: un dirigente addetto all’inserimento dei dati “minuto per minuto”, un computer o tablet, una connessione a internet. Ogni volta che giocano una partita sulla propria pista, le società di serie A1 e di serie A2 devono aggiornare i dati in tempo reale, avendo cura di verificare la correttezza dei dati inseriti con quelli riportati sul verbale di gara. In nessun caso è consentito l’inserimento differito dei dati alla fine del primo o del secondo tempo. Le società di serie B sono tenute ad utilizzare il sistema informatico in modo semplificato inserendo esclusivamente il risultato finale subito dopo la conclusione della partita.
Le Società che non rispettano l’obbligo l’inserimento dei dati minuto per minuto o che inseriscono dati totalmente o parzialmente errati saranno sanzionati con l’ammenda prevista dalla norma 6.4 del presente testo.
BREVE PRO MEMORIA RELATIVO ALLA COMPILAZIONE
DEL REFERTO DI GARA

RICORDARSI DI RIPORTARE SUL VERBALE DI GARA – VALIDO PER L’ANNATA IN CORSO – FEDELMENTE TUTTI I DATI INDICATI SUL MOD. H2 CONSEGNATO ALL’ARBITRO DA PARTE DELLE DUE SOCIETA’

INDICARE GLI ESATTI TEMPI DI GIOCO PREVISTI DALLO SPECIFICO ARTICOLO DEL R.T. ED IMPOSTARE CORRETTAMENTE IL CRONOMETRO, RICORDANDOSI DI PREVEDERE NELL’INTERVALLO TRA I DUE TEMPI DI GIOCO CHE, TRASCORSI 8 MINUTI, DEVE ESSERE AZIONATA LA SIRENA: INFATTI PRIMA CHE I GIOCATORI SARANNO PRONTI PER LA RIPRESA DEL GIOCO I 10 MINUTI PREVISTI DAL REGOLAMENTO PER L’INTERVALLO TRA I DUE TEMPI SARANNO SICURAMENTE STATI UTILIZZATI. RICORDATEVI ANCHE DI IMPOSTARE UN CRONOMETRO DI RISERVA: VI POTRA’ RITORNARE UTILE NEL CASO DI ROTTURA DEL CRONOMETRO A MURO.

SUL REFERTO, SULLA PARTE IN BASSO, NEGLI APPOSITI SPAZI, DOVRANNO ESSERE INDICATI GLI EFFETTIVI ORARI DI INIZIO E DI FINE DEI DUE TEMPI DI GIOCO.

INDICARE SEMPRE IL NOMINATIVO DEGLI ARBITRI (DELLA GARA E DELL’AUSILIARE), DEL CRONOMETRISTA E DEL SEGNAPUNTI,  ED I NOMINATIVI DELLE DUE SQUADRE.

PRESTARE SEMPRE ATTENZIONE ALL’ARBITRO ALLORCHE’ QUESTI DOPO CHE HA ADOTTATO I PROVVEDIMENTI DISCIPLINARI DEVE INDICARE IN MODO CHIARO ED INTELLEGGIBILE IL NUMERO DI MAGLIA DEL GIOCATORE SANZIONATO DISCIPLINARMENTE (ED OVVIAMENTE ANCHE LA SQUADRA ALLA QUALE APPARTIENE).

INOLTRE NEL CASO DI ESPULSIONE (TEMPORANEA O DEFINITIVA) DOVRA’ ANCHE ESSERE CONTROLLATO LA EFFETTIVA OSSERVANZA DI QUANTO PREVISTO AL RIGUARDO DELL’APPLICAZIONE DEL POWER PLAY..

NEL CASO IN CUI NON ABBIATE BEN COMPRESO LE INDICAZIONI DELL’ARBITRO, RICHIAMATELO IMMEDIATAMENTE PRIMA CHE QUESTI ABBIA RIPRESO IL GIOCO E CHIARITEVI CON LUI.

EVENTUALMENTE IN OCCASIONE DEI TIME OUT E DELL’INTERVALLO TRA I DUE TEMPI, FATE UNA VELOCISSIMA SPUNTA CON L’ARBITRO DELLA COERENZA TRA I DATI IN VOSTRO POSSESSO E QUELLI APPARENTI SUL SUO CARTELLINO RELATIVAMENTE AI GIOCATORI COLPITI DA PROVVEDIMENTI DISCIPLINARI.

RICORDATEVI ANCHE CHE IL TIME OUT DEVE SEMPRE ESSERE CHIESTO A GIOCO FERMO.
INOLTRE I GIOCATORI ESPULSI TEMPORANEAMENTE POTRANNO ALLONTANARSI DALLA PANCHINA SOLAMENTE DOPO CHE L’ARBITRO AUSILIARE LI HA AUTORIZZATI. A QUESTO RIGUARDO IL CRONOMETRISTA DOVRA’ CONSEGNARE ALL’ARBITRO AUSILIARE UN BIGLIETTINO CON L’INDICAZIONE DELL’ESATTO MINUTO DI INIZIO DELL’ESPULSIONE TEMPORANEA E DELLA SUA FINE.
A FINE GARA CONTROLLATE LA CORRETTEZZA DEI DATI CHE AVETE RIPORTATO SUL REFERTO DI GIOCO ED IN PARTICOLARE QUELLI RELATIVI ALLE RETI ED ALLE ESPULSIONI COMMINATE E SE SONO DEFINITIVE INDICATE LA LETTERA “D”.
INDICATE SEMPRE ANCHE LA SQUADRA VINCENTE.

A FINE GARA CONSEGNERETE – PER IL TRAMITE DELL’ARBITRO AUSILIARE – ALL’ARBITRO EFFETTIVO DELLA GARA IL REFERTO GARA (VERBALE DI GARA + CONTROLLO DELLA GARA UNITAMENTE AI DUE MOD. H2 DELLE DUE SOCIETA’) ED ATTENDETE CHE VENGA ESEGUITO IL CONTROLLO DI DETTO REFERTO E SUCCESSIVAMENTE ALLA SUA FIRMA VOI SARETE LIBERI.
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