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0. Wstep do Ttumaczenia

Niniejszy dokument stanowi ttumaczenie oryginalnego opracowania ,ITSF Standard
Matchplay Rules 2024". Celem tego ttumaczenia jest udostepnienie polskim graczom,
sedziom i organizatorom turniejéw precyzyjnego i spdjnego zbioru przepiséw w jezyku
polskim. Dokument ten stanowi podstawe dla oficjalnych rozgrywek futbolu stotowego w
Polsce, zapewniajac zgodnos¢ z miedzynarodowymi standardami ITSF.

Proces ttumaczenia wymagat rozwigzania Kkilku kluczowych wyzwan zwigzanych ze
specjalistyczna terminologia, ktéra czesto nie posiada bezposrednich odpowiednikéw w
jezyku polskim. Najwazniejszym zatozeniem ttumaczenia byto zachowanie absolutnej
zgodnosci semantycznej z oryginatem. Na dalszym etapie priorytetem byta precyzja
zapisow wzgledem elegancji jezykowej. W niektorych przypadkach oznaczato to
koniecznos¢ wyboru ,mniejszego zta"”, czyli mniej naturalnych w polszczyznie konstrukcji
jezykowych, ale bezpieczniejszych, jezeli chodzi o gwarantowanie poprawnej interpretacji
przez odbiorcow.

Zadziwiajgco problematyczne okazato sie znalezienie optymalnego ttumaczenia jednego z
najbardziej podstawowych pojec: ,transition”. Polski odpowiednik powinien mozliwie
intuicyjnie pokrywac¢ w sposob réwnoznaczny: strzaty na bramke, podania, ale takze
niecelowa ucieczke pitki z zasiegu drazka. Stosowana w niektérych przypadkach
ttumaczenia kalka jezykowa doprowadzitaby nas do ,tranzycji”. Niestety to stowo w jezyku
polskim istnieje, w dodatku oznaczajac cos zupetnie innego, co dyskwalifikuje te
propozycje. Nasuwajace sie w drugiej kolejnosci ,przejscie” jest powszechnie kojarzone z
podaniami 5-3, co jest potencjalnym zrédiem niescistosci. Ponadto, ,przejscie” wiasciwie
nie nosi znamion ofensywnosci, ani przypadkowosci. Termin ,zagranie” jest najbardziej
uniwersalny, dlatego musi zosta¢ wykorzystany jako odpowiednik najbardziej ogdlnego,
oryginalnego terminu ,play”, ktéry nie jest réwnoznaczny z przeniesieniem pitki poza
zasieg drazka. Ostatecznie najbardziej jednoznacznym, cho¢ nie w peitni naturalnym,
rozwigzaniem okazato sie uzycie nieczesto spotykanego polskiego terminu ,przerzut” (i
odpowiednio ,przerzut kontrolowany”), oznaczajacego w kontekscie sportdw zespotowych:
dalekie (w naszym, pitkarzykowym zargonie: poza zasieg drazka) podanie pitki.

Niewiele mniej problematyczne sg pojecia definiowane, ktdre w oryginalnym dokumencie
stopniuja site uderzenia drazkiem o bande: ,bump”, ,shock”i,slam” nie maja adekwatnych
i precyzyjnie rozréznialnych polskich odpowiednikdw, a rdéwnoczesne wystepowanie
twardo definiowanych okreslen na inne bodzce mechaniczne takich jak np. ,shift”, czy
~Shake” wymusity mozliwe zachowawcze podejscie. Wspomniane wyrazenia stopniujace
zostaty wiec przettumaczone jako odpowiednio: ,lekkie uderzenie”, ,uderzenie” oraz

,mocne uderzenie”.

W jezyku polskim brakuje réwniez naturalnego odpowiednika dla dziatan kwalifikujacych
sie w nomenklaturze angielskiej jako ,jar” (czyt. “dzar”). Zdecydowatem sie nie ttumaczyc
na site tego okreslenia, ze wzgledu na jego specyficzny zakres znaczeniowy, ktory jest juz
obecny w naszym srodowisku, w angielskim oryginale. Jest to akceptowalne, poniewaz
nie ma w jezyku polskim stowa tozsamego pod wzgledem fonetycznym. Dlatego to
rozwigzanie, cho¢ nieeleganckie, nie powinno by¢ zréodtem watpliwosci semantycznych w
zakresie przepisow.
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W  przypadku pojecia ,pinowania”, zdecydowatem sie w pierwszej kolejnosci na
respektowanie terminu funkcjonujgcego powszechnie w sSrodowisku, jednoczesnie
ograniczajac sie do wykorzystywania wytacznie formy niedokonanej. Forma dokonana
tego czasownika bytaby nieprecyzyjna w kontekscie futbolu stotowego, poniewaz
wskazywataby réwniez na ruch obrotowy pitki lub drazka.

Zgodnie z oryginatem pojecia definiowane oznaczytem - w polskiej wersji jednoczesnie
kursywa oraz pogrubieniem — aby utatwi¢ poprawne zrozumienie ich scisle okreslonego
znaczenia. Nie stosowano tego formatowania do podstawowych poje¢ jak ,gracz”,
,druzyna”, ,sedzia”, z wyjatkiem sytuacji, w ktérych fakt, ze sg pojeciami definiowanymi,
mogt miec wptyw na interpretacje przepisu.

Pomimo ze ,serw” i ,serwis” (ang. kick-off) s3 rodwnoznacznymi okresleniami, to na
potrzeby tego ttumaczenia, stosowano wytacznie termin ,serw”, aby wygodnie odréznic
serwowanie od omawianego kilkukrotnie w tym dokumencie ,serwisu stotu” (ang. table
maintenance).

Szczegblng uwage poswiecono m.in. precyzyjnemu ttumaczeniu mozliwych stanéw pitki
(ang. rocking, unreachable, reachable, stopped, held, stationary, moving, dead,
precarious, trapped, freed, adjusted, restricted, off table) standaryzujac nomenklature dla
sedziéw i graczy.

Niniejsze tlumaczenie jest przystosowane do polskich realiéw jezykowych i
srodowiskowych futbolu stotowego. Zachowanie oryginalnych nazw pojec definiowanych
w nawiasach, ma na celu usprawnienie wprowadzania polskiej nomenklatury, utatwienie
graczom komunikacji podczas turniejow miedzynarodowych, a takze umozliwienie
sprawnej weryfikacji przepisu w przypadku jakichkolwiek watpliwosci co do zgodnosci
ttumaczenia z oryginatem.

Filip Stankiewicz
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1. Wprowadzenie

1.1. Tto

Standardowe Zasady Gry (SZG) manifestujg istotna zmiane w sposobie postrzegania i
prezentowania zasad futbolu stotowego.

Projekt powstat z potrzeby odswiezenia zasad — podrecznik zasad ITSF z roku 2016 zaczat
sie starze¢; od momentu przyjecia pierwotnego zestawu zasad przez ITSF, kolejne zmiany
doprowadzity do powstania dokumentu wymagajacego kompleksowej aktualizacji..

W tym celu stworzono zupetnie nowa strukture: SZG wprowadzity nowa nomenklature
konsekwentnie stosowang do opisu zardwno procedur i sytuacji w trakcie meczu, a takze
czynnosci zabronionych.

Wersja 1.0 byta pierwszym etapem tego projektu — stanowita sciste ,ttumaczenie”
podrecznika z 2016 roku, bez zmian w zasadach. Brak zmian w przepisach pozwolit fatwiej
wykry¢ bledy i braki, dzieki czemu na podstawie informacji zwrotnych moglismy
wprowadzi¢ poprawki i doprecyzowania do w wersji 1.1 SZG. Zadna z wersji 1.0 ani 1.1 nie
zawierata zmian w zasadach.

Dopiero teraz, gdy SZG zostaly ustandaryzowane, mozliwe byto wprowadzenie zmian w
zasadach. Wersja 2.0 SZG jest pierwszym dokumentem z tej serii, ktéry zawiera
zmodyfikowane przepisy.

1.2. Filozofia

Fundamentem Standardowych Zasad Gry jest zbiér pojeé definiowanych, do ktdrych
odwotuje sie caty dokument. Konsekwentne uzywanie spdjnego zestawu definicji pozwala
na uproszczenie ztozonych kwestii, dzieki czemu przepisy moga by¢ zardwno precyzyjne,
jak i zwiezte. Minimalizuje to rdowniez dwuznacznosci, subiektywnos¢, przerost oraz
sprzecznosci w dokumencie.

Gtéwnym celem SZG jest utatwienie:
e interpretacji zasad i pracy sedziow
e doktadnych ttumaczen na inne jezyki
e tworzenia zbioréw zasad meczowych ITSF dla innych typéw wydarzen
e wprowadzenia ustandaryzowanej terminologii futbolu stotowego

1.3 Struktura dokumentu

Woyrazy lub zwroty zapisane jednoczesnie kursywa i pogrubione sg terminami precyzyjnie
zdefiniowanymi, ktdre zostaty zebrane i utozone alfabetycznie w rozdziale 2. Pojecia
Definiowane.

Poszczegdlne sekcje zazwyczaj majg wspdlny schemat: pierwsza czes¢ opisuje, co gracze
moga lub musza zrobi¢; druga czes¢ zawiera zasady zakazujgce (ang. proscriptive rules),
ktére okreslajg, czego gracz nie moze robic i jakie konsekwencje (ang. penalty) groza za ich
naruszenie.
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Zasady i konsekwencje maja swoje nazwy zamiast numeréw. Szczegdtowy opis procesu
dla kazdej konsekwencji zebrany jest w oddzielnym rozdziale 18. Konsekwencje.

Zasady czasami zawierajg interpretacje. Choc¢ interpretacje nie sg formalnymi zasadami, s3
uzyteczne do przedstawienia stosowanych powszechnie rozwigzan typowych Iub
nietypowych sytuacje.

1.4 Interpretacja zasad

W przypadku znalezienia niejasnosci lub sprzecznosci w przepisach nalezy stosowac
nastepujaca procedure rozstrzygania:
1.  Wersja angielska dokumentu ma pierwszenstwo przed ttumaczeniami.
2. Nalezy zatozy¢, ze zasady i definicje sg kompletne i obejmujg takze przypadki
nieuwzglednione wprost.
3. Nalezy odwotac sie do sekgcji interpretacji.
4. W razie potrzeby, o interpretacje mozna poprosi¢ Komisje Zasad ITSF (ITSF Rules
Commission).

1.5 Zakres dokumentu

Niniejszy dokument okresla Standardowe Zasady Gry ITSF (ITSF Standard Matchplay
Rules) futbolu stotowego, obejmujace przepisy zaréwno dla standardowych rozgrywek
singlowych, jak i deblowych, odbywajacych sie na jednym stole. Zasady gry dla innych
typow wydarzen i konkurencji nie sg opisane w tym dokumencie.

Standardowe Zasady Gry definiuja, jak rozgrywane sa mecze; nie obejmuja one wszystkich
aspektdw organizacji turnieju, kwestii antydopingowych, czy zasad ubioru (ang. dress
code).
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2. Pojecia Definiowane

Aktualna lokalizacja (ang. Current location): Miejsce lub stan, w ktérym aktualnie
znajduje sie pitka. Moze ona byé: pod aktywnym |ub wstrzymanym posiadaniem
okreslonego drgzka lub figurki, a takze: martwa, poza stotem lub w bramce.

Aktywna gra (ang. Active play): Okres gry, w ktorym pitka znajduje sie w aktywnym
posiadaniu lub porusza sie pomiedzy drgzkami.

Banda (ang. Wall): Wewnetrzna pionowa powierzchnia ograniczajaca pole gry, tacznie z
bocznymi listwami.

Biuro zawodéw (ang. Tournament desk): Wydzielone miejsce, do ktérego gracze
zgtaszaja sie w celu kontaktu z organizatorami.

Bramkarz (ang. Goalkeeper): Figurka na drgzku bramkarza, ktéra bezposrednio ostania
Swiatto bramki.

Cel punktowy (ang. Points target): Liczba punktdw wymagana do wygrania seta.

Cel setowy (ang. Games target): Liczba setow, ktére nalezy wygraé, aby zwyciezy¢ w
catym meczu.

Figurka (ang. Figure): Figurka (potocznie ,chtopek”) na drazku uzywana do kontrolowania
pitki w trakcie gry.

Czas medyczny (ang. Medical break): Zatwierdzona pauza w grze majgca na celu
umozliwienie graczowi regeneracje po kontuzji lub innej sytuacji zdrowotnej.

Druzyna (ang. Team): Jeden lub dwdch graczy grajacych po tej samej stronie stotu.
Druzyna atakujaca (ang. Offensive team): Druzyna, ktéra jest w posiadaniu pitki.

Druzyna bronigca (ang. Defensive team): Jesli jedna druzyna jest w posiadaniu pitki,
druga jest druzyna broniaca.

Drazek (ang. Rod/Bar): Drgzek bramkarza, dwéjka, pigtka lub tréjka.
Drazek bramkarza (ang. Goalkeeper rod): Drgzek znajdujacy sie najblizej bramki.

Jar (czyt. dzar): Wywotany przez gracza mechaniczny bodziec (wstrzgsniecie, uderzenie,
silne uderzenie, szarpniecie, przesuniecie stotu lub zderzenie), ktéry utrudnia drugiej
druzynie utrzymanie lub uzyskanie kontrolowanego posiadania pitki.

Figurka restartu (ang. Restart figure): Figurka, z ktérej rozpoczyna sie sekwencje
otwierajgcqg.

Figurka startu posiadania (ang. Possession clock figure): W sekwencji otwierajgceyj,
figurka, ktora jako druga ma kontakt z pitka po zagraniu jej figurkq restartu.
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Gléwny sedzia (ang. Head referee): Sedzia wyznaczony przez organizatora turnieju,
odpowiedzialny za nadzorowanie zawodow i zarzadzanie innymi sedziami.

Gracz (ang. Player): Osoba grajaca w jednej z dwdch druzyn.

Gracz atakujacy (ang Offensive player): Gracz bedacy w kontrolowanym posiadaniu
pitki.

Gracz przeciwny (ang. Opposing player): Gracz kontrolujacy przeciwny drgzek wzgledem
drgzka bedacego w posiadaniu pitki.

Komisarz zawodoéw (ang. Tournament director): Osoba odpowiedzialna za planowanie i
zarzadzanie przebiegiem turnieju.

Kontakt (ang. Contact): Moment, gdy pitka dotyka figurki na drgzku lub dowolnej czesci
drgzka, znajdujacej sie wewnatrz obszaru gry.

Lekkie uderzenie (ang. Bump): Sytuacja, gdy drgzek z niewielka sitag uderza o bande.

Licznik (ang. Tally marker): Element stotu rejestrujacy liczbe zdobytych punktéw,
wygranych setéw lub wykorzystanych time-outow.

Licznik odbi¢ od bandy (ang. Wall contact count): Liczba odbié od bandy na pigtce po
jednej stronie stotu podczas jednego aktywnego posiadania.

Limitowany czasowo (ang. Time-limited): Okres meczu, ktéry posiada maksymalny czas
trwania, np. aktywne posiadanie, time-out, pauza punktowa |ub pauza setowa.

Linia obrony (ang. Goalie rod): Zespdt drgzka bramkarza i dwéjki traktowanych razem
jako jedna linia obrony.

Mecz (ang. Match): Pojedynek konczacy sie, gdy jedna z druzyn osiggnie cel setowy.
Mocne uderzenie (ang. Slam): Uderzenie drgzka o bande ze znacznj sita.

Obrét kontaktowy (ang. Contact spin): Obrét drgzka, bedacego w aktywnym
posiadaniu, o wiecej niz 360° przed lub po kontakcie z pitka. Potocznie zwany

“kotowrotkiem”.

Obszar gry (ang. Playing area): Czes¢ wewnetrznej przestrzeni stotu od pola gry do
wysokosci goérnej krawedzi obudowy, z wytaczeniem licznikow.

Obudowa (ang. Cabinet): Kazda czes¢ konstrukcji stotu znajdujaca sie na zewnatrz pola
gry.

Odbicie od bandy (ang. Wall contact): Ruch pitki (inny niz przerzut), podczas ktdérego
pitka dotyka bandy.

Pauza (ang. Pause): Ograniczona czasowo przerwda w meczu, czyli okres pomiedzy
punktami, pomiedzy setami lub podczas time-outu.
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Pauza punktowa (ang. Between points): Pauza, ktdra rozpoczyna sie po zdobyciu punktu,
ktory nie konczy seta.

Pauza setowa (ang. Between games): Pauza, ktdra rozpoczyna sie po zdobyciu punktu
konczacego set.

Pitka drgajaca (ang. Rocking ball): Pitka nieznacznie rezonujaca w miejscu. Nie jest
traktowana jako pitka w ruchu.

Pitka martwa (ang. Dead ball): Pitka nieruchoma, znajdujaca sie na polu gry, ktéra nie
jest osiggalna z zadnego drgzka.

Pitka nieosiagalna (ang. Unreachable): Pitka, ktérej w danym momencie nie jest
osiggalna przez zaden drgzek.

Pitka niepewna (ang. Precarious ball): Pitka zatrzymana, ktérej czes¢ znajduje sie za
drgzkiem bramkarza i bezposrednio przed bramka.

Pitka nieruchoma (ang. Stationary ball): Pitka, ktéra sie nie porusza.

Pitka ograniczona (ang. Restricted ball): W kontekécie podania, pitka zatrzymana,
spinowana lub skorygowana.

Pitka osiggalna (ang. Reachable): Pitka, jest osiagalna z drgzka, jesli figurka na tym
drgzku moze jej dotknac bez ugiecia drgzka.

Pitka pinowana (ang. Pinned ball): Pitka, docisnieta od gory figurkg do dowolnej czesci
pola gry, ktéra nie zostata od razu rozegrana.

Pitka poza stotem (ang. Ball off table): Pitka, ktdra opuscita obszar gry i uderzyta w obiekt
znajdujacy sie na obudowie |ub element otoczenia, albo zatrzymata sie na goérnej
powierzchni obudowy.

Pitka przytrzymana (ang. Held ball): Pitka osiggalna i zatrzymana, ktéra nie jest
rozgrywana.

Pitka skorygowana (ang. Adjusted ball): Dotyczy sytuacji, w ktorej pitka:
e W ramach pojedynczego kontaktu z przodem figurki, zostanie poruszona w bok w
jednym kierunku i bezposrednio pdzniej w przeciwnym,
e po pierwszym kontakcie, inicjujgcym okres aktywnego posiadania drgzka,
zostanie dotknieta przodem lub tytem figurki na tym drgzku.

Pitka uwieziona (ang. Trapped): Pitka osiggalna, zatrzymana przy bandzie lub w jej
poblizu tak, ze nie jest mozliwe umieszczenie figurki pomiedzy pitka a bandg.

Pitka uwolniona (ang. Freed ball): Pitka osiggalna, ktéra znajduje sie wystarczajaco
daleko od najblizszej bandy, aby figurka mogta sie zmiesci¢ miedzy pitka a $ciana.

Pitka w ruchu (ang. Moving ball): Pitka znajdujgca sie w stanie ruchu liniowego lub
rotacyjnego.
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Pitka zatrzymana (ang. Stopped ball): Pitka nieruchoma, ktdra nie zostata ponownie
wprowadzona w ruch niezwitocznie po tym jak przestata sie poruszac.

Podanie (ang. Pass): przerzut kontrolowany pitki przez drgzek druzyny przeciwnej,
zakonczony kontrolowanym posiadaniem na innym drgzku druzyny atakujgcej.

Podanie bezposrednie (ang. Direct-pass): Podanie, podczas ktdrego nie nastepuje
kontakt z drgzkiem druzyny przeciwnej.

Podanie posrednie (ang. /Indirect-pass): Podanie, podczas ktérego nastgpit kontakt pitki
z drgzkiem druzyny przeciwnej, ale nie byto to kontrolowane posiadanie.

Podanie wycisniete (ang. Stub pass): Podanie pitki nieruchomej lub w ruchu, ktére
wynika z gwattownej proby pinowania pitki na granicy zasiegu figurki.

Pole gry (ang. Playfield): Wewnetrzna powierzchnia stotu, po ktoérej toczy sie pitka.

Posiadanie (ang. Possession): Dynamiczny atrybut drgzka, a co za tym idzie gracza i
druzyny, okreslajacy status posiadania pitki w danym momencie.

Posiadanie aktywne (ang. Active possession): Okres aktywnej gry, w trakcie ktorego pitka
jest osiggalna z okreslonego drgzka.

Posiadanie determinowane (ang. Implicit possession): Okresla drgzek, z ktérego pitka
zostanie wprowadzona do gry przy pitce martwej, poza stotem, po pauzie punktowej,
pauzie setowej lub wstrzymaniu po faulu.

Posiadanie kontrolowane (ang. Controlled possession): Aktywne posiadanie, w ktorym
pitka jest kontrolowana po kontakcie lub w ktorym pitka byta zatrzymana.

Posiadanie niekontrolowane (ang. Uncontrolled possession): Aktywne posiadanie, w
ktorym kontakt z pitka nie nastgpit lub byt chwilowy i bez znamion kontroli.

Posiadanie wstrzymane (ang. Paused possession): Posiadanie pitki przez gracza na
drgzku w trakcie pauzy lub wstrzymania.

Protokét gotowosci (ang. Ready protocol): Element procedury wprowadzania pitki do gry
— potwierdzenie gotowosci przeciwnika poprzez zapytanie go ,gotowy?" i jego odpowiedz
~gotowy!".

Przerwa (ang. Break): Sytuacja, w ktorej nastepuje przerwanie gry — pitka martwa, pitka
poza stotem, pauza lub wstrzymanie.

Przerzut (ang. Transition): Aktywnos¢ pitki, podczas ktérej opuszcza ona drgzek bedacy w
aktywnym posiadaniu.

Przerzut kontrolowany (ang. Controlled transition): Przerzut, ktéry nastepuje
bezposrednio po okresie posiadania kontrolowanego.

Przesuniecie (ang. Shift): Sytuacja, w ktdrej gracz powoduje przemieszczenie sie stotu.
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Przygotowanie (ang. Prelude): Okres procesu przygotowawczego odbywajacy sie przed
rozpoczeciem pierwszego seta.

Reset (ang. Reset): Kazde wstrzgsniecie, lekkie uderzenie oraz uderzenie spowodowane
przez druzyne bronigcgq, ktére utrudnito graczowi atakujgcemu kontrole nad pitka.

Restart (ang. Restart): Pierwsza czes¢ procesu wprowadzania pitki do gry obejmujaca
pobranie i ustawienie jej w miejscu wznowienia gry, a nastepnie protokoét gotowosci.

Rozproszenie (ang. Distraction): Dziatanie gracza odciggajace uwage przeciwnika od gry
podczas aktywnej gry.

Rzut poczatkowy (ang. /nitial flip): Proces ustalajacy, ktéra druzyna wybiera prawo do
pierwszego serwu lub strone stotu.

Sekwencja otwierajagca (ang. Opening sequence): Seria kontaktéw, ktéra musi
obejmowac kolejno: zagranie pitki figurkq restartu, kontakt figurkq startu posiadania
oraz kontakt dowolnga inng figurkq.

Serw (ang. Kick-off): Wznowienie gry od srodkowej figurki pigtki przez druzyne, ktora
stracita poprzednia bramke.

Serwis stotu (ang. Table maintenance): Wstrzymanie przez gracza majace na celu
usuniecie problemu ze stotem.

Set (ang. Game): Element meczu konczacy sie w momencie, gdy jedna z druzyn osiggnie
cel punktowy.

Sedzia (ang. Referee): Okreslona, odpowiednio wykwalifikowana osoba sedziujaca mecz i
egzekwujaca przepisy gry.

Time-out (ang. Time-out): Pauza w trakcie seta lub miedzy setami, w czasie ktérej gracze
moga rozmawiac lub odejs¢ od stotu.

Transfer (ang. Transfer): Zagranie pitki jedna figurkq, zakonczone kontaktem z inng
figurkqg na tym samym drgzku.

Uderzenie (ang. Shock): Uderzenie drgzka o bande z umiarkowana sita.

Ugiecie (ang. Flex): Wygiecie drgzka poprzez wywarcie bocznego nacisku wzgledem osi
drgzka.

Widz (ang. Spectator): Osoba obserwujaca mecz, niegrajaca i niesedziujaca.
Wstrzasniecie (ang. Shake): Sytuacja, gdy gracz powoduje drzenie stotu.

Wstrzymanie (ang. Interrupt): Wyjatkowa przerwa w grze: wstrzymanie przez gracza,
wstrzymanie po faulu albo zaktécenie.

Wstrzymanie po faulu (ang. Infraction interrupt): Krétkie wstrzymanie gry w celu
ogtoszenia podejrzenia zaistnienia faulu , a nastepnie jego rozpatrzenia.
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Wstrzymanie przez gracza (ang. Player interrupt): Wyjatkowe wstrzymanie aktywnej
gry zainicjowane przez jednego z graczy.

Zagranie (ang. Move): Kontakt, ktéry powoduje, ze pitka nieruchoma zaczyna sie
poruszac, albo zmienia predkos¢ lub kierunek pitki w ruchu.

Zaklécenie (ang. Disruption): Wstrzymanie gry, kiére nie zostato zainicjowane przez
gracza ani sedziego, np. nagta awaria elementu stotu albo zdarzenie zewnetrzne
niezwigzane z meczem.

Zasob pitek (ang. Ball supply): Okreslony zestaw pitek uzywanych podczas catego meczu.

Zderzenie (ang. Clash): Sytuacja, gdy gracz dotknie jakakolwiek czescig ciata lub
przedmiotem dowolnego drgzka druzyny przeciwnej.

Zegar posiadania (ang. Possession clock): Urzadzenie mierzace czas trwania aktywnego
posiadania.
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3. Struktura Meczu

W standardowych singlach i standardowych deblach mecz skifada sie z procesu

przygotowania, a nastepnie z jednego lub wiecej setéw oddzielonych pauzami
setowymi.

Kazdy set skitada sie z okreséw aktywnej gry przedzielonych przerwami. Aktywna gra
wznawiana jest wprowadzajac pitke do gry poprzez restart, a nastepnie sekwencje
otwierajgcgqg.

Aktywna gra sktada sie z okreséw limitowanych czasowo, w ktérych pitka znajduje sie w
aktywnym posiadaniu oraz okresow, ktére nie podlegaja kontroli czasu, kiedy pitka
porusza sie pomiedzy drgzkami.
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4. Przygotowanie

Mecz rozpoczyna sie od przygotowania, procesu, ktéry obejmuje nastepujaca sekwencje
zdarzen:

wykonanie rzutu poczgtkowego,

wybodr: pierwszego serwu lub strony stotu,

zajecie przez kazda druzyne wybranej strony stotu,

zajecie przez kazda druzyne poczatkowych pozycji przy stole,
uzgodnienie zasobu pitek,

uzgodnienie rozpoczecia gry.

Przygotowanie rozpoczyna sie od rzutu poczgtkowego, zazwyczaj rzutu moneta
pomiedzy jednym graczem z kazdej druzyny. Zwyciezca rzutu poczgtkowego otrzymuje
prawo wyboru pomiedzy: pierwszym serwem, albo strony stotu w pierwszym secie, a
przegrany wybiera pozostata opcje. Po dokonaniu wyboru przez zwyciezce rzutu
poczgtkowego decyzja nie moze by¢ zmieniona.

Druzyna, ktéra ma prawo wyboru strony stotu, musi to zrobi¢, a kazda druzyna musi zajac¢
wyznaczong strone. W standardowych deblach druzyna wykonujaca pierwszy serw musi
jako pierwsza zajac pozycje przy stole: jeden gracz kontroluje drgzek bramkarza i dwdjke,
a drugi kontroluje pigtke i tréjke.

Podczas przygotowania kazda z druzyn moze trenowac¢ w celu oceny stanu stotu,
sprawdzenia jego wypoziomowania oraz przetestowania stron stotu i pitek.

Przygotowanie jest takze okazja do wykonania rutynowej konserwacji stotu i
ewentualnego zgtoszenia serwisu stotu; po rozpoczeciu aktywnej gry, serwis stotu
mozna wykonac¢ jedynie w przypadku nagtej zmiany stanu stotu. Kazda z druzyn moze
takze poprosi¢ o obecnosc sedziego podczas przygotowania.

Zawodnicy powinni rozpoczac¢ i zakonczy¢ przygotowanie w rozsadnym czasie. Time-outy
nie s dozwolone podczas przygotowania. Sedzia ma prawo stwierdzi¢ Naruszenia Zasad
Zachowania (ang. Conduct Violation) w czasie przygotowania.

Gdy obie druzyny potwierdza gotowos¢ do gry, druzyna z prawem do serwu rozpoczyna
protokot gotowosci. Przygotowanie konczy sie, gdy gracz w posiadaniu pitki zapyta
,Gotowy?”, a wowczas zaczynaja obowigzywac wszystkie zasady meczu.

4.1 Zaséb pitek

Podczas przygotowania zawodnicy musza uzgodni¢ zestaw pitek, ktére beda uzywane
podczas meczu. Jesli wystapi rozbieznos¢, nalezy uzy¢ nowych pitek. Ten zestaw stanowi
zasob pitek. Po rozpoczeciu pierwszej sekwencji otwierajgcej meczu dodanie lub
usuniecie pitki z zasobu pitek wymaga zgody.

Gracz wykonujacy serw ma prawo wyboru, ktéra pitka z zasobu pitek zostanie
wykorzystana. Po rozpoczeciu protokotu gotowosci, pitka moze by¢é wymieniona
wytacznie podczas restartu lub przerwy i po otrzymaniu zgody.
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Zasada: Wymiana Pitki
Gracz nie moze wymienic pitki w grze na inna z zasobu pitek bez zgody.
Konsekwencje: decyzja sedziego, potencjalnie Rzut Karny.

Zasada: Zmiana Zasobu Pitek
Gracz nie moze dodac pitki do zasobu pitek ani jej usunac bez zgody.
Konsekwencje: decyzja sedziego, potencjalnie Rzut Karny.

Zasada: Niestuszny Wniosek o Wymiane Pitki

Podczas aktywnej gry, jesli gracz poprosi o wymiane pitki, sedzia decyduje, czy nadaje sie
ona do gry. Jesli zostanie uznana za nienadajaca sie do gry, musi zosta¢ wymieniona. Jesli
uznana zostanie za zdatnag do gry, nie zostanie wymieniona, a druzyna wnioskujaca
otrzyma kare.

Konsekwencje: Strata Time-outu.
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5. Wprowadzanie Pitki do Gry

Mecz rozpoczyna sie od serwu ze srodkowej figurki pigtki przez druzyne, ktdra uzyskata
prawo do pierwszego serwu w wyniku rzutu poczgtkowego w trakcie przygotowania.
Kazdy kolejny serw wykonuje druzyna, ktdra stracita punkt. Pitka wprowadzana jest takze
do gry po przerwie, z drazka okreslonego przez przepisy.

Pitka zawsze wprowadzana jest do gry przez restart, a nastepnie sekwencje otwierajgcq.
Podczas restartu pitka jest pobierana i ustawiana w miejscu restartu, po czym gracz
wprowadzajacy ja do gry rozpoczyna protokét gotowosci, ktdry potwierdza, ze druga
druzyna jest gotowa do gry.

Ostatnim krokiem jest sekwencja otwierajgca, czyli seria kontaktéw, ktéra rozpoczyna
aktywngq gre i musi zosta¢ ukonczona, zanim nastapi przerzut pitki.

Petna procedura wprowadzania pitki do gry wyglada nastepujaco:
1.  Restart
a. Pobranie i ustawienie pitki,
b. protokoét gotowosci.
2. Sekwencja otwierajgca.

Jesli pitka zostanie wprowadzona do gry przez niewtasciwag druzyne i btad zostanie wykryty
przed kolejnym kontrolowanym przerzutem wykonanym przez druzyne poszkodowang
(czyli te, ktéra miata pierwotnie wprowadzac¢ pitke do gry), pitka powinna zostac
przekazana wiasciwej druzynie do restartu. Po wykonaniu przez druzyne poszkodowang
kontrolowanego przerzutu, nie mozna juz wnosic protestu i gra toczy sie dalej, jakby btad
nie zostat popetniony.

5.1 Restart

Pierwszym etapem wprowadzania pitki do gry jest restart, proces, ktory rozpoczyna sie
bezposrednio po przygotowaniu, przerwie lub gdy sedzia ogtosi ,Gramy!".

Proces restartu obejmuje pobranie pitki i ustawienie jej w miejscu restartu, jesli to
konieczne, a nastepnie przeprowadzenie protokotu gotowosci, ktdry potwierdza, ze
druzyna przeciwna jest gotowa do rozpoczecia gry.

Podczas procesu restartu, zawodnikéw obowiagzuja limity czasowe; kazde opdznienie
podlega zasadzie: Opéznianie Gry.

5.1.1 Pobranie i ustawienie pitki

Jesli pitka nie znajduje sie na polu gry, nalezy ja pobrac¢ i przekaza¢ graczowi
wprowadzajacemu jg do gry. Ten gracz jest nastepnie odpowiedzialny za ustawienie jej w
miejscu restartu. Pitka moze zosta¢ doprowadzona do miejsca restartu poprzez zagranie
lub ustawiona reka.

W zaleznosci od sytuacji moze istnie¢ jedno lub wiecej prawidtowych miejsc restartu. Jesli
pitka znajduje sie juz w jedynym prawidtowym miejscu restartu, gra toczy sie dalej z tego
miejsca, np. po time-oucie lub wstrzymaniu w trakcie aktywnej gry.

International PDLSK' ZW'AZEK
eSo r 17
7t5F Federation” @ FUTBOLU STOLOWEGO



Tabela 1. Pozycje restartu w zaleznosci od zdarzenia poprzedzajacego:

ZDARZENIE POPRZEDZAJACE MIEJSCE RESTARTU
Time-out w trakcie aktywnej gry Aktualna lokalizacja pitki
Wstrzymanie w trakcie aktywnej gry Aktualna lokalizacja pitki
Poczatek meczu lub zdobycie punktu Serw
Pitka martwa pomiedzy pigtkami Serw
Pitka martwa za pigtkg Dowolna figurka na najblizszej linii obrony
Pitka poza stofem Dowolna figurka na odpowiedniej linii
obrony
Przyznanie posiadania na pigtce Srodkowa figurka piqtki
Przyznanie posiadania na linii obrony Dowolna figurka na linii obrony
Wybranie opcji ,kontynuuj” po faulu Aktualna lokalizacja pitki
Wybranie opcji ,restart” po faulu Lokalizacja pitki w momencie faulu
Rzut Karny Dowolna figurka na tréjce

5.1.2 Protokét gotowosci

Protokét gotowosci nie moze rozpoczac sie, dopdki wszyscy zawodnicy nie znajda sie na
swoich pozycjach przy stole i nie beda kontrolowac swoich drazkow.

Gracz wprowadzajacy pitke do gry pyta przeciwnika: ,Gotowy?”, a ten odpowiada:
,Cotowy!". W standardowych deblach gracz odpowiadajagcy moze skonsultowac sie ze
swoim partnerem przed udzieleniem odpowiedzi.

Protokét gotowosci konczy sie i aktywna gra rozpoczyna w momencie, gdy gracz w
posiadaniu poruszy pitke i rozpocznie sekwencje otwierajgcq.

5.2 Sekwencja otwierajaca
Po odpowiedzi ,Gotowy!" gracz wprowadzajacy pitke do gry musi wykona¢ sekwencje
otwierajgcq, zanim bedzie mozliwy przerzut pitki.

Sekwencja otwierajgca to seria kontaktow, ktdra rozpoczyna sie od zagrania figurkg
restartu, w tymm momencie zaczyna sie aktywna gra. Nastepnie musi nastapi¢ kontakt
inng figurkg (zwana figurkqg startu posiadania), co uruchamia zegar posiadania.
Sekwencja otwierajgca konczy sie kolejnym kontaktem dowolna figurkg inna niz
figurka startu posiadania.

Na pigtce, licznik odbi¢é od bandy pozostaje na zerze, dopdki nie nastapi pierwszy
kontakt figurkq startu posiadania.

Zasada: Falstart
Po rozpoczeciu protokotu gotowosci pitka nie moze by¢ poruszona przed odpowiedzia
~Gotowy!"”
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie i powtdrzenie restartu.
e kolejne razy: Przyznanie Posiadania na Pigtce.
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Zasada: Niewlasciwa Figurka
Podczas serwu gracz nie moze rozpoczaé sekwencji otwierajgcej niewtasciwa figurka.
Konsekwencje:

e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie i powtorzenie restartu.

e kolejne razy: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Zasada: Nieukornczona Sekwencja Otwierajaca
Gracz nie moze wykonac przerzutu przed ukonczeniem sekwencji otwierajgcey.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

5.3 Opdéznianie gry

Podczas wprowadzania pitki do gry zawodnicy maja 3 sekundy na wykonanie kazdego
etapu procesu, czyli:
e pobrania i ustawienia pitki,
e zadania pytania ,Gotowy?”,
e udzielenia odpowiedzi ,Gotowy!”,
e wykonania kontaktu figurkqg startu posiadania po rozpoczeciu sekwencji
otwierajqgcej.

Zawodnik, ktory spowoduje opdznienie w tym procesie, moze otrzymac od sedziego
ostrzezenie zgodnie z zasada: Opéznianie Gry. Kazde kolejne opdZnienie przekraczajace 5
sekund przez te sama druzyne podczas tego samego restartu moze skutkowac
naruszeniem zasady: Op6znianie Gry, ktérego karg jest strata time-outu.

Tabela 2. Zarzadzanie czasem podczas wprowadzania pitki do gry:

ETAP ZAKONCZENIE ETAPU MAKS. CZAS
Pobranie i ustawienie pitki Pitka ustawiona w miejscu restartu 3s
Pytanie ,,Gotowy?” Pytanie zostato zadane 3s
Odpowiedz ,,Gotowy!” Odpowiedz zostata udzielona 3s
Odpowiedz ,Gotowy!" udzielona (Kontakt figurkqg startu posiadania 3s

Ostrzezenia i kary za powodowanie opdznienia gry sa przyznawane wediug uznania
sedziego i moga by¢ stosowane takze w innych sytuacjach niz wyraznie wymienione
powyzej.

Zasada: Opéznianie Gry
Po wezwaniu przez sedziego: ,Gramy!” zawodnik nie moze powodowac opdznienia przy
wprowadzaniu pitki do gry.
Konsekwencje:
e pierwszy raz podczas restartu: Ostrzezenie za Opdznianie Gry.
e kolejne razy podczas tego samego restartu: Strata Time-outu.
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6. Posiadanie Pitki

Koncepcja posiadania pitki odnosi sie do tego, ktory drazek, a co za tym idzie ktdry gracz i
druzyna, ma kontrole nad pitka w danym momencie. Posiadanie moze by¢: aktywnym
posiadaniem, wstrzymanym posiadaniem albo posiadaniem determinowanym.

Aktywne posiadanie na drazku rozpoczyna sie w momencie, gdy pitka jest osiggalna z
tego drazka podczas aktywnej gry i konczy sie, gdy pitka przestaje by¢ osiggalna.
Aktywne posiadanie podlega limitowi czasowemu; jego dtugosc jest mierzona przez
zegar posiadania i ograniczona przez przepisy.

Wstrzymane posiadanie wystepuje wtedy, gdy gracz jest w posiadaniu pitki na drazku
podczas pauzy albo wstrzymania.

Posiadanie determinowane wystepuje wtedy, gdy pitka ma by¢ przekazana na
odpowiedni drazek, aby wprowadzi¢ ja do gry przy pitce martwej, pitce poza stotem,
zdobyciu bramki lub wstrzymaniu po faulu.

W meczu sedziowanym ograniczenia czasowe aktywnego posiadania s3 egzekwowane
przez sedziego; gracze nie moga sami zgtasza¢ naruszen limitu czasu. W meczu
niesedziowanym, gracz, ktéry uwaza, ze limit czasu posiadania jest przekraczany, moze
przerwac gre w celu wezwania sedziego. Gracz posiadajacy pitke wykonuje restart, a mecz
odbywa sie juz pod kontrolg czasu przez sedziego.

Jezeli pitka w ruchu staje sie nieosiggalna w dowolnym miejscu za dwdjkq, zegar
posiadania zostaje wstrzymany do momentu, az pitka stanie sie ponownie osiggalna lub
martwa.

Zasada: Limit Czasu na Tréjce
Pojedyncze aktywne posiadanie na tréjce nie moze przekroczy¢ 15 sekund.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Linie Obrony.

Zasada: Limit Czasu na Piagtce
Pojedyncze aktywne posiadanie na pigtce nie moze przekroczy¢ 10 sekund.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Zasada: Limit Czasu na Linii Obrony
Pojedyncze aktywne posiadanie na linii obrony nie moze przekroczy¢ 15 sekund.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

6.1 Zrzeczenie sie posiadania pitki niepewnej

Gracz posiadajacy pitke, ktéra jest zatrzymana i niepewna (czyli znajdujaca sie blisko
bramki), moze zrzec sie posiadania i odda¢ pitke na pigtke druzyny przeciwnej, zanim
wygasnie limit czasu linii obrony.

Pitka uznawana jest za niepewngq, jesli jest zatrzymana, a jakakolwiek jej cze$¢ znajduje
sie za drgzkiem bramkarza i bezposrednio przed swiattem bramki, np. gdy:

e wisi nad linig bramkowa,

e jest osiggalna za bramkarzem,

e jest docisnieta do krawedzi bramki, stupka bramki lub poprzeczki.
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Gracz, ktory chce zrzec sie posiadania pitki niepewnej, musi zastosowal wstrzymanie
przez gracza i zadeklarowac¢ che¢ oddania pitki. Jezeli pitka rzeczywiscie jest niepewna,
zgoda na siegniecie do obszaru gry jest domyslina, a pitka zostaje pobrana i umieszczona
na srodkowej figurce pigtki druzyny przeciwnej w celu wznowienia gry poprzez restart.

Jezeli gracz uwaza, ze pitka niepewna jest w rzeczywistosci pitkg martwg, spoczywa na
nim obowigzek udowodnienia, ze pitka jest nieosiggalna, zanim siegnie do obszaru gry.

Pitka musi by¢ zatrzymana, aby mogta by¢ uznana za niepewng. W zwigzku z tym, jezeli
gracz legalnie zadeklaruje chec¢ zrzeczenia sie pitki niepewnej, a pitka nastepnie wpadnie
do bramki, gol nie zostanie uznany; pitka zostaje pobrana i przekazana na pigtke druzyny
przeciwnej.

Jezeli gracz zadeklaruje zamiar zrzeczenia sie pitki w ruchu, dopuszcza sie rozproszenia, a
druzyna przeciwna ma wybodr: kontynuowaé gre z aktualnej lokalizacji albo przyjaé
posiadanie na swojej pigtce.
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7. Przerwy w Grze

Przerwa to tymczasowe zawieszenie aktywnej gry, bedace jednym z ponizszych:
e pauza:
o pauza punktowa
o pauza setowa
o time-out
e pitka martwa
e pitka poza stotem
e wstrzymanie:
o wstrzymanie przez gracza
o wstrzymanie po faulu
o zaktoécenie

Pauzy to: pauza punktowa, pauza setowa oraz time-out. \Wszystkie pauzy sa limitowane
czasowo, tzn. majg okreslony maksymalny czas trwania.

Wstrzymanie to wyjatkowe przerwanie meczu, ktéra moze nastgpi¢ w dowolnym
momencie, tzn. podczas aktywnej gry, w trakcie przerwy lub podczas restartu
nastepujacego po przerwie.

Mimo, ze niektére przerwy nie sa limitowane czasowo, pitke nalezy zawsze ponownie
wprowadzac do gry jak tylko bedzie to mozliwe. Jesli sedzia ogtosi ,Gramy!”, rozpoczyna sie
proces restartu i gracz w posiadaniu musi niezwtocznie wprowadzi¢ pitke do gry.

7.1. Pauzy

Pauza to rutynowa, limitowana czasowo przerwa w aktywnej grze, co oznacza, ze nie
moze przekroczy¢ maksymalnego czasu okreslonego ponizej.

Tabela 3: Zarzadzanie czasem dla pauz:

PAUZA POCZATEK MAKS. CZAS
Pauza punktowa Zdobyto bramke, ktdra nie konczy seta 5 sekund
Pauza setowa Zdobyto bramke, ktdra konczy seta 90 sekund
Time-out Gracz ogtasza wziecie time-outu 30 sekund

Sedzia moze uzywac stopera do egzekwowania limitéw w trakcie pauzy. Pauzy moga
zostaC zakonczone przed uptywem limitu za zgoda obu druzyn. Po zakonczeniu pauzy
pitke nalezy wprowadzi¢ do gry poprzez restart.

7.1.1. Zdobyta bramka
Bramka jest zdobyta, gdy pitka w catosci przekroczy linie bramkowa. Jezeli bramka zostata

zdobyta zgodnie z przepisami, odpowiedniej druzynie przyznaje sie punkt, ktéry nalezy
zaznaczy¢ na odpowiednim liczniku.
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Druzyna, ktéra stracita punkt, wprowadza nastepnie pitke do gry serwem.

Jezeli obie druzyny zgadzaja sie, ze punkt za wczesniej zdobyta bramke w tym samym
secie nie zostat zaznaczony, punkt nalezy dopisaé. Jezeli druzyny nie sg zgodne, punkt nie
zostanie dodany.

Zasada: Niestuszne Zaznaczenie Punktu (ang. lllegal Mark)
Gracz nie moze zaznaczy¢ punktu za bramke, ktdra nie zostata zdobyta zgodnie z
przepisami.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: decyzja sedziego, potencjalnie Rzut Karny.
e kolejne w meczu: decyzja sedziego, potencjalnie Rzut Karny; decyzja sedziego
gtéwnego, potencjalnie Strata Seta lub Strata Meczu.

Interpretacje:
1. Jezeli pitka catkowicie przekroczy linie bramkowa, a nastepnie opusci bramke,
bramka nadal jest zaliczona.
2. Niezamierzone btedy w zaznaczaniu wyniku nie podlegaja karze.
3. Gol samobdjczy zdobyty w wyniku wiasnego przewinienia powinien zosta¢ uznany,
poniewaz druzyna przeciwna ma opcje kontynuowania gry z aktualnej lokalizacji.

7.1.1.1. Pauza punktowa

Maksymalny czas trwania pauzy punktowej wynosi 5 sekund; moze zosta¢ zakonczona
wczesniej za zgoda druzyn.

W trakcie pauzy punktowej obie druzyny moga:
e zamieni¢ pozycje przy stole (w standardowych deblach),
e wykorzystac time-out.

7.1.1.2. Pauza setowa

Maksymalny czas trwania pauzy setowej wynosi 90 sekund; moze zosta¢ zakonczona
wczesniej za zgoda druzyn.

W trakcie pauzy setowej obie druzyny moga:
e trenowac,
wykorzystaé time-out,
zamienic¢ strony stotu (jesli dozwolone),
zamieni¢ pozycje przy stole (w standardowych deblach),
zmienic raczki (jesli dozwolone).

Time-out wziety pomiedzy setami liczy sie do puli time-outéw w nastepnym secie.

Po ukonczeniu pierwszego rozgrywanego seta kazda z druzyn moze zazadac zamiany
stron stotu — w takim przypadku druzyny musza zamienic¢ sie stronami. Jezeli druzyny
dokonajg zmiany po pierwszym secie, musza nastepnie zmieniac strony po kazdym
kolejnym secie w meczu; jesli po pierwszym secie nie dojdzie do zmiany stron, druzyny
pozostaja po tych samych stronach do korica meczu.

W niektérych okolicznosciach komisarz zawodéw moze zakazaé zmiany stron stotu.
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7.1.2 Time-out

Time-out to pauza, podczas ktérej zawodnicy moga odejs¢ od stotu i rozmawiaé ze soba
oraz z innymi osobami. Maksymalny czas trwania time-outu to 30 sekund.

Kazdej druzynie przystuguja dwa time-outy na set. Liczba dostepnych time-outow
zmniejsza sie, gdy druzyna wykorzysta time-out zgodnie z przepisami oraz gdy sedzia
ukarze druzyne strata time-outu.

Time-out wziety pomiedzy setami liczy sie do limitu w nastepnym secie.

Druzyna moze wzia¢ time-out:
e podczas aktywnej gry, jesli ma aktywne posiadanie,
e podczas nastepujacych przerw (i nastepujacego po nich restartu).
o pauzy (pauza punktowa, pauza setowa, time-out),
o pitki martwej,
o pitki poza stotem.

Druzyny nie moga braé¢ time-outéow podczas wstrzymania, ani podczas restartu po
wstrzymaniu, chyba ze sg w posiadaniu pitki.

Jezeli druzyna jest w aktywnym posiadaniu zatrzymanej pitki, time-out zaczyna sie
natychmiast. Jesli jednak pitka jest w ruchu, aktywna gra trwa nadal i time-out zaczyna
sie dopiero w momencie, gdy pitka bedzie zatrzymana pod posiadaniem tego samego
drazka.

Druzyne uznaje sie za biorgca time-out, jesli gracz tej druzyny pusci obie raczki na dtuzej
niz trzy sekundy lub pusci obie raczki i odwréci sie od stotu.

Druzyna wykorzystujgca time-out musi zaznaczy¢ to na odpowiednim liczniku, jesli stot
go posiada.

Podczas time-outu dowolny gracz moze siegna¢ do obszaru gry w celu nasmarowania
swoich drazkéw albo wytarcia pola gry. Pitka moze by¢ dotknieta tylko za zgoda, a
nastepnie musi by¢ odtozona na to samo miejsce. Podczas time-outu gracze nie moga
trenowac.

Time-out konczy sie, gdy uptynie 30 sekund lub wczesdniej, jedli zgodza sie na to obie
druzyny. Jesli obecny jest sedzia, informuje on druzyny, kiedy nalezy wznowi¢ gre; kazde
opodznienie jest wodwczas przewinieniem wzgledem zasady: OpéZnianie Gry. W
standardowych deblach zawodnicy moga zamieni¢ pozycje po powrocie do stotu. Po
zakonczeniu time-outu gra wznawiana jest przez gracza w posiadaniu pitki.

Zasada: Przekroczenie Limitu Time-outow
Druzyna nie moze wzig¢ time-outu, jesli nie ma juz dostepnych w danym secie.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w secie:
o podczas aktywnej gry: Przyznanie Posiadania na Pigtce.
o podczas pauzy lub restartu: Ostrzezenie.
e kolejne razy w secie: Rzut Karny.

Zasada: Strata Nadlimitego Time-outu
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Druzyna nie moze zostac straci¢ time-outu, jesli nie ma juz dostepnych.
Konsekwencje: Rzut Karny.

Zasada: Nielegalny Time-out

Druzyna nie moze wezwac time-outu podczas aktywnej gry, jesli nie jest w posiadaniu
pitki. Nie wolno tez wykonac transferu ani przerzutu natychmiast po wzieciu time-outu.
Konsekwencje: Rozproszenie.

Zasada: Podwéjny Time-out

Po rozpoczeciu sekwencji otwierajgcej po time-oucie wzietym podczas aktywnej gry
druzyna nie moze wezwac kolejnego time-outu przed wykonaniem przerzutu.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Linii Obrony.

Zasada: Niedozwolony Time-out
Gracz nie moze wzig¢ time-outu:
e podczas wstrzymania,
e podczas restartu nastepujacego po wstrzymaniu aktywnej gry, jesli jego druzyna
nie jest w posiadaniu.
Konsekwencje: Odmodwienie Time-outu.

Zasada: Przedwczesny Przerzut

Podczas wznawiania gry po time-oucie wzietym w trakcie aktywnej gry, gdy gracz w
posiadaniu przejmuje kontrole nad drgzkiem, pitka nie moze zosta¢ przerzucona przed
rozpoczeciem protokotu gotowosci.

Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Interpretacje

1. W standardowych deblach rozproszeniem jest, gdy gracz wykonuje przerzut w
tym samym czasie lub zaraz po tym, jak jego partner bierze time-out.

2. Rozproszeniem jest, jesli gracz wezwie time-out i straci posiadanie, zanim pitka
sie zatrzyma.

3. Po wzieciu time-outu, aktywna gra trwa do momentu, az pitka bedzie
zatrzymana. Zatem biorac time-out zanim pitka bedzie zatrzymana gracz
ryzykuje np. przekroczeniem limitu czasu posiadania albo zdobyciem gola
samobdjczego.

4. Po rozpoczeciu time-outu, nieumysiny transfer lub przerzut nie jest faulem —
pitka wraca do swojej pierwotnej lokalizacji.

5. Gracz w posiadaniu zatrzymanej pitki moze puscic¢ obie raczki na maksymalnie 3
sekundy, np. zeby otrzec¢ pot.

7.2 Pitka Martwa

Pitka jest martwa, jesli jest nieruchoma i nieosiggalna. Deklaruje to sedzia, a w
przypadku jego braku — wspdlnie obie druzyny.

Tabela 4. Pozycja restartu pitki martwej w zaleznosci od jej lokalizacji:

Miedzy pigtkami Serw
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Za pigtkg Dowolna figurka na najblizszej linii obrony

Pitka martwa wznawiana jest poprzez restart z wtasciwej pozycji.

Zasada: Umyslne Zagranie do Pitki Martwej
Gracz nie moze celowo uczyni¢ pitki martwag.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Zasada: Niedopuszczalne Ugiecie
Gracz nie moze dosiegnac nieosiggalnej pitki poprzez ugiecie drazka.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Interpretacja
1. Pitka zaklinowana w otworze serwisowym lub opierajaca sie na goérze drgzka
bramkarza jest pitkg martwaqg.
2. Gracz nie moze wprowadzac pitki w stan pitki martwej, poprzez unoszenie figurki
w gore tak, by wypchnac pitke poza zasieg.

7.3 Pitka poza stotem

Pitka zostaje uznana jako poza stotem przez sedziego, a w przypadku jego braku — za
zgoda obu druzyn. Nalezy zidentyfikowa¢ druzyne, ktéra jako ostatnia wykonata przerzut
kontrolowany, wskutek czego pitka znalazta sie poza stotem. Nastepnie pitka
bezzwltocznie powinna wrdci¢ do gry z linii obrony druzyny przeciwnej.

Jesli pitka nie moze zosta¢ odzyskana w rozsgdnym czasie, nalezy jg porzucic i wzig¢ nowa
Z zasobu pitek.

Zasadniczo, jesli pitka uderzy w element stotu nalezacy do struktury grywalnej, aktywna
gra toczy sie dalej bez przerwy. Jesli jednak uderzy w element spoza struktury grywalnej,
pitka jest poza stotem, a aktywna gra zostaje przerwana.

Struktura grywalna to wszystkie wewnetrzne elementy stotu niezbedne do gry, w tym:
pole gry, figurki, bumpery, sprezyny, boczne listwy, rampy, bandy boczne i kor\cowe, oraz
odcinki drazkow znajdujace sie wewnatrz obszaru gry. Stupki bramki i poprzeczki s3
rowniez traktowane jako struktura grywalna, nawet jesli ich czesci wystajg poza obszar

ary.

Do elementdéw nienalezacych do struktury grywalnej naleza: liczniki, osprzet stotu,
przedmioty umieszczone na obudowie oraz wszystko, co znajduje sie na zewnatrz ramy
stotu, np. raczki oraz zewnetrzne czesci drazkow i otwordw serwujacych.

Zewnetrzne, wzgledem pola gry, elementy bramkowe oraz goérna czes¢ obudowy s3
przypadkami granicznymi: mimo ze nie naleza do struktury grywalnej, pitka pozostaje w
grze, jesli po odbiciu sie od nich wréci do obszaru gry. Dotkniecie licznikéw natomiast,
zawsze oznacza pitke poza stotem — nawet jesli stanowig one czes¢ bramki.

Pitka jest poza stotem, jesli opusci obszar gry i
e uderzy w osobe lub obiekt znajdujacy sie poza stotem (np. podtoge, sufit, sciane
pomieszczenia),
e uderzy w licznik,
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e uderzy w jakikolwiek element przymocowany do obudowy (z wyjatkiem
elementéw bramki),

e uderzy w obcy przedmiot lezacy na obudowie,

e zatrzyma sie na gorze obudowy.

Pitka nie jest poza stotem, a aktywna gra toczy sie dalej, jesli pitka wréci do obszaru gry
po:

odbiciu sie od stupka lub poprzeczki,

odbiciu sie od jakiejkolwiek czesci bramki (z wyjatkiem licznika),

odbiciu sie lub przetoczeniu po gérze obudowy,

wejsciu do otworu serwisowego od strony obszaru gry,

uniesieniu sie w powietrze bezposrednio nad obszarem gry lub obudowaq.

Zasada: Ztapanie Pitki w Powietrzu

Gracz nie moze ztapac ani w zaden sposdb celowo oddziatywacé na pitke, ktéra znajduje sie
w powietrzu nad obszarem gry lub obudowaq.

Konsekwencje: Rzut Karny; jesli Rzut Karny nie zostanie wykorzystany — Przyznanie
Posiadania na Pigtce.

Zasada: Niedozwolone Zagranie Powietrzne

Gracz nie moze wykonac¢ kontrolowanego przerzutu, ktéry powoduje, ze pitka przelatuje
bezposrednio nad drgzkiem przeciwnika.

Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Interpretacje:
1. Blok obronny Ilub natychmiastowa reakcja obronna nie sg kontrolowanym
przerzutem.
2. Przyktady elementow przymocowanych do obudowy. oswietlenie, kamera,
mikrofon.
7.4 Wstrzymania

Wstrzymanie to wyjatkowa przerwa w grze, ktéra nie jest limitowana czasowo. Moze
przyjac jedna z ponizszych form:

e wstrzymanie przez gracza,

e wstrzymanie po faulu,

e zakitécenie.

Wstrzymanie przez gracza to przerwd zainicjowana przez jednego z graczy przy stole.
Wstrzymanie po faulu inicjowane jest przez sedziego (jesli jest obecny), a w przypadku
jego braku — przez jednego z graczy. Zaktécenie to przerwa, ktéra nie zostata
Zainicjowana ani przez gracza, ani przez sedziego.

Jesli wstrzymanie nastapi podczas aktywnej gry, pitka powinna zosta¢ przytrzymana
przez gracza, ktéry posiada lub jako nastepny uzyska kontrolowane posiadanie. Aktywna
gra zostaje zawieszona na czas wstrzymania.

Po zakonczeniu wstrzymania lub po komendzie sedziego: ,Gramy!”, gracz w posiadaniu
musi wznowic¢ gre poprzez restart.
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7.4.1 Wstrzymanie przez gracza

W wyjatkowych sytuacjach gracz moze przerwac aktywngq gre, np. w celu:
zgtoszenia przewinienia przy braku sedziego,

uzyskania zgody na oczyszczenie pitki lub pola gry,

zgtoszenia serwisu stotu,

zrzeczenia sie posiadania pitki niepewneyj,

wezwania sedziego,

odwotania sie od decyzji sedziego,

zgtoszenia wniosku o przyznanie czasu medycznego,

dokrecenia luznej raczki.

To obowiazek gracza, aby upewnic sie, ze wstrzymanie przez gracza zostato zainicjowane
w odpowiednim momencie — w przeciwnym razie, ta akcja moze by¢ uznana jako
rozproszenie.

Gracze moga zadawac krotkie pytania sedziemu lub przeciwnikom podczas przerwy albo
restartu (np. o format turnieju czy liczbe pozostatych time-outéw) z zachowaniem
kontroli limitéw czasowych.

7.4.2 Zaktécenie

Zaktécenie to przerwa w grze, ktdra nie zostata zainicjowana przez gracza ani sedziego,
np. wskutek:
e uszkodzenia figurki,
awarii oswietlenia,
dostania sie obcego obiektu do obszaru gry,
ingerencji widza,
przerwania meczu przez organizatora turnieju.

Jesli zaktécenie wptyneto w istotny sposéb na wynik zagrania, dane zagranie nie jest
uznawane — gra zostaje wznowiona poprzez restart z drazka, ktory jako ostatni miat
kontrolowane posiadanie.

7.4.3 Wstrzymanie po faulu

Wstrzymanie po faulu to krétkie wstrzymanie gry, ktére nastepuje, gdy zgtoszone
zostanie przewinienie. Podczas tej przerwy w dgrze sytuacja jest rozpatrywana, a
odpowiednie konsekwencje, jezeli wystepujg, ustalane i stosowane.

Wstrzymanie po faulu przebiega nastepujaco:
e zgtoszenie potencjalnego faulu i zawieszenie gry aktywnej,
Jak najszybsze przytrzymanie pitki,
odnotowanie aktualnej lokalizacji pitki,
okreslenie miejsca, w ktérym doszto do faulu,
ustalenie i zastosowanie odpowiednich konsekwencji.

Po zaadresowaniu sytuacji, gra jest kontynuowana zgodnie z przepisami.
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Po zgtoszeniu faulu, aktywna gra zostaje wstrzymana, a pitka musi zosta¢ zatrzymana i
przytrzymana przez gracza, ktory jako pierwszy uzyska kontrolowane posiadanie. Jest to
aktualna lokalizacja na potrzeby rozpatrywania przewinienia.

Jedli druzyna popetni przewinienie podczas aktywnej gry, wszelkie jej zagrania bedace
bezposrednim skutkiem przewinienia nie beda uznane. Druzyna niepopetniajaca
przewinienia ma jednak dodatkowa opcje kontynuowania gry z aktualnej lokalizacji,
chyba ze kara przewidziana przez przepis ogranicza sie do ostrzezenia.

Interpretacje:
1. Jesli druzyna zdobedzie bramke bezposrednio po wiasnym przewinieniu, gol nie
zostanie uznany. Jesli jednak zdobedzie gola samobdjczego, druzyna przeciwna ma
prawo kontynuowac gre z aktualnej lokalizacji, wiec gol zostaje uznany.

7.4.3.1 Gra bez sedziego

W meczu bez sedziego kazdy gracz moze zgtosi¢ przewinienie, wotajac ,Stop!”.

Potencjalne przewinienia nalezy zgtasza¢ jak najszybciej po ich wystapieniu. Jesli faul
nastapit podczas aktywnej gry, a druzyna niepopetniajaca przewinienia wykona pdzniej
przerzut kontrolowany, traci mozliwosc¢ zgtoszenia przewinienia — uznaje sieg, ze wybrata
kontynuacje z aktualnej lokalizacji.

Jezeli aktywna gra zakonczy sie po faulu (np. padnie gol), druzyna niepopetniajaca
przewinienia powinna zgtosi¢ faul natychmiast.

Gracze powinni rozwigzywac spory polubownie i moga w tym celu stosowac¢ kompromis.
Jesli nie sg w stanie dojs¢ do porozumienia, nalezy wezwac sedziego.
7.4.3.2 Gra z sedzia

W meczu sedziowanym gracze nie moga sami ogtaszal przewinien. Sedzia ogtasza
przewinienie, wotajac ,Stop!”. W pewnych przypadkach moze jednak opdznic¢ przerwanie
gry aktywnej, az wynik przerzutu bedzie przesadzony.

Decyzja sedziego moze by¢ oparta na informacjach uzyskanych od graczy, widzéw, innych
sedzidw lub z dostepnych nagran wideo.

7.5 Czas medyczny

Gracz moze poprosi¢ o czas medyczny w dowolnym momencie poza aktywnq grg lub,
jesli pitka jest zatrzymana, w trakcie aktywnej gry, wykonujac wstrzymanie przez
gracza.

Decyzje o przyznaniu czasu medycznego podejmuje sedzia, ktéry moze skonsultowac sie
z komisarzem zawodow. W meczu bez sedziego prosbe nalezy kierowac bezposrednio do
komisarza zawodéw.

Jesli prosba zostanie zaakceptowana, zawodnikom przekazywana jest maksymalny czas
trwania czasu medycznego.
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Zasada: Odrzucony Whiosek o Czas Medyczny

Jesli wniosek o czas medyczny zostanie odrzucony, na druzyne wnioskujgca naktadana
jest kara.

Konsekwencje: Strata Time-outu.

Zasada: Przekroczenie Czasu Medycznego
Gracz musi by¢ gotowy do gry po uptywie przyznanego czasu medycznego.
Konsekwencje: Strata Meczu.

7.6 Trening

Trening jest dozwolony tylko podczas przygotowania oraz podczas pauzy setowej. W
zadnych innych przerwach nie jest dozwolony.

Wykonanie transferu lub przerzutu poza aktywnqg grg uznaje sie za trening, chyba ze ma
to na celu wytacznie ustawienia pitki na pozycji podczas restartu.

Zasada: Niedozwolony Trening
Gracz nie moze wykonac¢ transferu ani przerzutu podczas przerwy, z wyjatkiem pauzy
setowej oraz momentu ustawiania pitki na pozycji podczas restartu pitki do restartu.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu:
o jesli druzyna popetniajaca to przewinienie jest w posiadaniu: Przyznanie
Posiadania na Pigtce.
o jesli nie jest w posiadaniu: Ostrzezenie.
e kolejne razy w meczu: Rzut Karny.

Interpretacje:
Nieumyslne poruszenie pitki nie jest niedozwolonym treningiem — sedzia powinien ocenic
sytuacje wedtug uznania.
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8. Kontrola Czasu

Aktywne posiadanie i pauzy s limitowane czasowo; sedzia moze uzywac stopera, aby
egzekwowac te limity. Proces restartu podlega zasadzie: Opéznianie Gry.

Ponizsza tabela podsumowuje limity czasowe oraz konsekwencje ich przekroczenia:

Tabela 5. Limity czasowe oraz konsekwencje ich przekroczenia:

Na linii obrony 15s Przyznanie
Na pigtce 10s posiadania na pigtce
Aktywne Przyznanie
posiadanie Na tréjce 15s posiadania na linie
obrony
Puszczenie obu raczek 3s domyslny time-out
Time-out 30s n )
- - ozpoczecie
Pauza Pomiedzy punktami 5s pocze . .
- - protokotu gotowosci
Pomiedzy setami 90s
Restart Pobranie i ustawienie pitki 3s
Protokot Zadanie pytania ,Gotowy?” 3s L
L . - - - - - Ostrzezenie za:
gotowosci Udzielenie odpowiedzi ,,Gotowy! 3s i e .
. — Opodznianie Gry
Sekwencja Wykonanie pierwszego kontaktu 3c
otwierajaca figurka startu posiadania
Ostrzezenie za: . .
e . Restart po ostrzezeniu 5s strata time-outu
Opodznianie Gry
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9. Sedzia

Zasady gry musza by¢ przestrzegane niezaleznie od obecnosci sedziego. Jesli jednak mecz
jest prowadzony przez sedziego, tylko on moze ogtaszac przewinienia — gracze nie moga
tego robi¢ samodzielnie.

Autorytet sedziego musi by¢ respektowany przez caty mecz i zaczyna sie w momencie,
gdy obie druzyny znajduja sie przy stole. Gracze musza przestrzegac polecen sedziego w
trakcie meczu. Decyzje sedziego nie podlegaja dyskusji — gracze powinni by¢ swiadomi, ze
btad ludzki moze sie zdarzyc¢.

Zasada: Dyskusja

Zawodnik nie moze dyskutowac z sedziujgcym sedzia.

Konsekwencje: decyzja sedziego, potencjalne Naruszenie Zasad Zachowania (ang.
Conduct Violation).

9.1 Polecenia sedziego

Zawodnicy muszg zna¢ nastepujace komendy, ktdre sedzia moze wydac, aby zakonczyc
przerwe w grze:

Tabela 6. Komendy sedziego podczas przerwy.

KOMENDA POWOD DZIALANIE GRACZA

Uptynat maksymalny czas
dozwolony na pauze

»Czas!” Wznowienie gry

»Gramy!” Nalezy rozpoczac¢ gre Wznowienie gry

Zawodnicy muszg rowniez znac¢ nastepujace komendy, ktdre sedzia moze wydac¢ w trakcie
aktywnej gry:

Tabela 7. Komendy sedziego podczas aktywnej gry:

KOMENDA POWOD DZIALANIE GRACZA
»Stop!” Sedzia ogtosi decyzje Pitka m.u5| zostac
zatrzymana i przytrzymana
Czast” Przekroczenie limitu czasu Pitka musi zosta¢
posiadania zatrzymana i przytrzymana
»Reset” Reset Kontynuowanie gry
»Reset - ostrzezenie” Reset Kontynuowanie gry

9.2 Wezwanie sedziego

Sedziego mozna wezwac w celu:
e interpretacji przepisow,
e rozstrzygniecia kontrowers;ji,
e kontynuowania meczu z udziatem sedziego.

W meczu bez sedziego. gracz moze zawnioskowac o jego obecnos¢é w meczu w dowolnym
momencie poza aktywng grg lub w trakcie aktywnej gry po zatrzymaniu pitki i
wezwaniu ,Stop!”.
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W meczu z sedzig gracz nie moze przerywal aktywnej gry, aby zazada¢ drugiego lub
zastepczego sedziego. Druzyna, ktdéra poprosi o drugiego lub zastepczego sedziego, traci
jeden time-out, chyba ze prosba zostata zgtoszona w czasie juz trwajacego time-outu.

Jesli przy stole obecnych jest dwdéch sedzidw, decyzje o ewentualnej wymianie podejmuje
sedzia gtéwny, a jesli jest on niedostepny — komisarz zawodow.

Zasada: Niedozwolone Wezwanie Sedziego
Gracz nie moze prosi¢ o drugiego lub zastepczego sedziego, chyba ze robi to podczas
time-outu swojej druzyny.
Konsekwencje:
e jesli prosba zostata zgtoszona w momencie, w ktdrym druzyna mogtaby wzigc
time-out: Strata Time-outu.
e jesli prosba zostata zgtoszona w innym momencie — Rzut Karny.

Zasada: Odrzucenie Wniosku o Zmiane Sedziego

W meczu z dwoma sedziami, jesli prosba o zmiane sedziego zostanie odrzucona, druzyna
whnioskujaca podlega konsekwencji.

Konsekwencje: Rzut Karny.

Interpretacje:

1. W meczu bez sedziego gracz, ktory nie jest w posiadaniu, moze wezwac sedziego,
jesli pitka jest zatrzymana (np. gdy uwaza, ze przeciwnik przekroczyt limit czasu
posiadania).

2. Jesli druzyna bronigca prosi o sedziego w momencie, gdy zawodnik atakujacy
wykonuje przerzut, uznaje sie to za rozproszenie.

9.3 Odwotanie od decyzji sedziego

Odwotanie od decyzji sedziego to przerwa w meczu, w ktérej gracz zwraca sie do
sedziego gféwnego o rewizje decyzji.

Jesli gracz uwaza, ze sedzia przy stole btednie zastosowat lub pominat przepis lub
konsekwencje, moze formalnie ztozy¢ odwotanie. Gracz musi poinformowac sedziego o
zamiarze ztozenia odwotania, po czym gra zostaje wstrzymana do czasu decyzji.

Odwotanie musi zosta¢ ztozone zanim pitka zostanie ponownie wprowadzona do gry.
Odwotanie do decyzji majacej wptyw na zakonczenie meczu musi zostac ztozone zanim
zwycieska druzyna rozpocznie kolejny mecz.

Sedzia gtéwny powinien skonsultowacé sie z przepisami gry oraz co najmniej dwoma
innymi sedziami (jesli sg dostepni), aby zdecydowad, czy decyzja sedziego przy stole
zostanie utrzymana czy zmieniona.

Zasada: Nieuzasadnione Odwotanie

Zawodnik nie moze kwestionowac oceny sedziego ani skfadac¢ btahych lub
nieuzasadnionych odwotan.

Konsekwencje: Strata Time-outu.
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10. Obrét Kontaktowy

Zabronione jest wykonanie przerzutu poprzez obroét drazka o wiecej niz 360° — zaréwno
przed, jak i po kontakcie z pitka.

Zasada: Nielegalny Obrét Kontaktowy
Gracz nie moze wykonac¢ przerzutu wynikajacego z obrotu kontaktowego.
Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Interpretacje:
1.  Obroét, ktéry nie prowadzi do przerzutu, nie jest nielegalny.
2. Nie jest to nielegalny obrot kontaktowy, jesli drazek, ktéry nie znajduje sie pod
kontrola zawodnika, obroci sie w wyniku sity uderzenia pitki w figurke.
3. Gol samobdjczy zdobyty w wyniku obrotu kontaktowego jest uznany, poniewaz
druzyna niepopetniajaca przewinienia ma mozliwos¢ kontynuowania gry z
aktualnej lokalizacji.
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11. Podania

Podanie uwaza sie za wykonane, jesli drazek odbierajacy utrzyma aktywne posiadanie
pitki lub wykona natychmiastowy przerzut kontrolowany.

Istnieja ograniczenia przy podaniach pitki do przodu z pigtki i linii obrony. Do ich
zrozumienia pomocne jest jedno z pojec¢ definiowanych - pitki ograniczonej.

W kontekscie podan, pitka, ktéra jest zatrzymana, pinowana lub skorygowana, staje sie
pitkg ograniczonq. Podczas podania z pigtki na tréjke, pitka ograniczona nie moze by¢
podana ani podaniem bezposrednim, ani posrednim. Przy podaniu z linii obrony na
pigtke, pitka ograniczona nie moze by¢ podana podaniem bezposrednim, ale moze by¢
podana posrednim. Ograniczenie pitki znika po wykonaniu transferu, po ktérym pitka
moze by¢ legalnie podana.

Nie ma zadnych ograniczen dotyczacych podan miedzy innymi drazkami ani podan
wstecznych miedzy drgzkami.

Tabela 8. Ograniczenia podan wzgledem drazkéw:

. . zatrzymana, pinowana, bezposrednie |ub
Pigtka Trojka Y P P . .
skorygowana posrednie
.. . zatrzymana, pinowana, . .
Linia obrony Pigtka Y! P bezposrednie
skorygowana

Zasada: Podanie Pitka Ograniczonej

Gracz nie moze wykona¢ ani podania bezposredniego, ani posredniego pitki
ograniczonej z pigtki na tréjke. Gracz nie moze wykonac¢ podania bezposredniego pitki
ograniczonej z linii obrony na pigtke.

Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Interpretacja

1. Legalne jest podanie nieruchomej pitki, poniewaz jesli podanie jest
natychmiastowe, pitka nie jest zatrzymana.

2. Podanie 5-3 z zatrzymanej pitki jest nielegalne, nawet jesli pitka dotknie pigtki
przeciwnika (podanie posrednie).

3. Pitka drgajgca jest traktowana jako pitka zatrzymana.

4. Podanie wycisniete jest legalne.

5. Nawet jesli drazek odbierajacy wykonuje natychmiastowy przerzut kontrolowany,
to nadal jest podanie.

6. Nie ma zadnych ograniczen dotyczacych podania pitki, jesli przechodzi ona przez
wiecej niz jeden drazek druzyny przeciwnej, np. odbijajac sie od ktorejkolwiek
bandy koncowe,.
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12. Odbicia od Bandy

Istnieja okreslone ograniczenia dotyczace kontaktu pomiedzy pitka a bandqg, a takze
pomiedzy dragzkami a bandq.

Jesli pitka zostanie uwieziona na lub w poblizu bandy, musi zosta¢ uwolniona poprzez
kontakt z figurkq; niedozwolone jest wptywanie na jej pozycje w jakikolwiek inny sposdb,
np. poprzez uderzanie drgzkiem w bande.

Na pigtce, podczas pojedynczego okresu aktywnego posiadania, liczba odbi¢ od bandy
nie moze przekroczy¢ dwéch. Jednakze, jesli pitka zostanie uwieziona, mozna wykonac
kilka kolejnych kontaktéw z bandg w celu jej uwolnienia — wszystkie zostang zaliczone
jako pojedyncze odbicie od bandy.

Jezeli pitka zostanie uwieziona dotykajac bandy, licznik odbicia od bandy zwiceksza sie o
jeden. Jesli natomiast pitka zostanie uwieziona, zanim dotknie bandy, wéwczas nastepny
kontakt z bandqg zwicksza licznik o jeden. W obu przypadkach kolejne kontakty z bandqg
nie zwiekszaja licznika odbi¢ od bandy, dopdki pitka nie zostanie uwolniona. Po jej
uwolnieniu kazdy kolejny kontakt z bandg ponownie zwieksza licznik.

Jesli do uwolnienia pitki uwiezionej uzyto dwoch lub wiecej (niezwiekszajacych licznika
odbi¢ od bandy) kontaktéw z bandqg, gracz musi wykonac transfer, zanim dokona
przerzutu.

Licznik odbicia od bandy nie zwieksza sie, jesli pitka zostanie uwieziona przez pigtke
bezposrednio po przerzucie. Kontakty z bandq s3 liczone osobno po kazdej stronie stotu,
jednak pierwszy kontakt z bandg po jednej stronie resetuje licznik odbi¢ od bandy po
stronie przeciwnej.

Zasada: Manipulacja Pitka Uwieziona
Gracz druzyny w aktywnym posiadaniu pitki uwiezionej nie moze wpltywac ani
probowac wplywac na pitke poprzez uderzanie drgzkiem w bande.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie.
e kolejne przypadki: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Zasada: Trzy bandy

Licznik odbi¢ od bandy nie moze przekroczyé dwdch podczas jednego aktywnego
posiadania na pigtce.

Kara: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Zasada: Przerzut po Pitce Uwiezionej

Jezeli gracz wykona dwa lub wiecej kontaktow z bandg w celu uwolnienia pitki
uwiezionej na pigtce, nie moze dokonal przerzutu bez wczesniejszego wykonania
transferu.

Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.
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13. Sieganie do Obszaru Gry

Aby siegnac¢ do obszaru gry — na przyktad w celu oczyszczenia pitki, wytarcia pola gry lub
podniesienia martwej pitki, gracz musi otrzymac zgode.

Zgody udziela sedzia, a w przypadku braku sedziego — druzyna przeciwna. Prosba o
zgode w trakcie aktywnej gry jest traktowana jako wstrzymanie przez gracza, wowczas
aktywna gra zostaje zawieszona, a wstrzymanie jest poddane weryfikacji.

Zgoda jest wymagana, aby siegnac do obszaru gry i dotknac¢ pitki, z wyjatkiem sytuacji,
gdy jest ona ustawiana w dozwolonym miejscu podczas restartu. Jesli zostanie wykazane,
ze pitka jest martwa lub niepewna, zgoda jest domysina i pitka moze by¢ podniesiona. W
innych przypadkach, na przyktad w celu usuniecia oleju lub zabrudzen z pitki, wymagana
jest zgoda werbalna.

Gracz chcacy siegnac¢ do obszaru gry podczas aktywnej gry musi najpierw poprosi¢ o
zgode. Poza aktywnq grqg kazdy gracz moze siegnac¢ do pola gry bez zgody, pod
warunkiem ze nie dotknie pitki.

Zasada: Siegniecie do Pitki Podczas Aktywnej Gry
Podczas aktywnej gry gracz nie moze siega¢ do pola gry bez otrzymania zgody.
Konsekwencje:
e jedli gracz powstrzymat pitke w ruchu przed wejsciem do wiasnej bramki:
Przyznanie Punktu.
e jedli gracz dotknat pitki niepewnej przy wiasnej bramce: Przyznanie Punktu.
e jedli pitka byta zatrzymana i w posiadaniu druzyny faulujacej oraz nie zostata
dotknieta: Przyznanie Posiadania na Pigtce.
e we wszystkich pozostatych przypadkach: Rzut Karny.

Zasada: Siegniecie do Pitki Podczas Przerwy
Podczas przerwy zawodnik nie moze siega¢ do pola gry i dotykaé pitki bez otrzymania
zgody, chyba ze dzieje sie to miedzy setami.
Konsekwencje:
e jedli pitka niepewna znajduje sie przy wiasnej bramce: Przyznanie Punktu.
e druzyna gracza jest w pauzowanym posiadaniu - Przyznanie Posiadania na
Pigtce jesli
e jedli pauzowane posiadanie ma druzyna niepopetniajaca faulu: Rzut Karny.

Interpretacje:
1. Poza aktywnq grg gracz moze usunac zabrudzenia lub slady z pola gry bez zgody.
2. Aby dokreci¢ raczke, ktéra poluzowata sie w trakcie aktywnej gry, gracz musi
wstrzymac gre i uzyskac zgode przed siegnieciem do obszaru gry.
3. Sedzia moze odmodwic¢ zgody na dotkniecie pitki, np. jesli jest ona niepewna lub
trudna do skontrolowania.
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14. Zamiana Pozycji

W standardowych rozgrywkach deblowych dwdch graczy z jednej druzyny moze
zamieniaé swoje pozycje gry podczas time-outu, pauzy punktowej, pauzy setowej oraz
przed i po Rzucie Karnym.

Podczas tych przerw obie druzyny moga dowolnie zmieniac pozycje az do momentu
rozpoczecia protokotu gotowosci w nastepnym restarcie.
e Druzyna atakujgca moze zmieniaé pozycje az do momentu wypowiedzenia
~Gotowy?”,
e Druzyna bronigca — az do momentu udzielenia odpowiedzi ,Gotowy!".

Po udzieleniu odpowiedzi ,Gotowy!" i przed rozpoczeciem aktywnej gry zadna druzyna
nie moze zmieniac pozycji, chyba ze zostanie ogtoszony time-out.

Zmiana pozycji podczas aktywnej gry jest faulem.

Gracze nie moga zmienia¢ pozycji w trakcie protokotu gotowosci w sposoéb sprzeczny z
powyzszymi zasadami ani podczas martwej pitki, pitki poza stotem czy jakiegokolwiek
wstrzymania. Takie zmiany nie sg traktowane jako przewinienia, lecz s niedozwolone i
musza zostac¢ cofniete. Po rozpoczeciu aktywnej gry zmiana pozycji, ktéra powinna byta
zostac cofnieta, nie jest juz odwracana.

Zawodnicy nie moga rowniez zmienia¢ pozycji podczas restartu nastepujacego po
wstrzymaniu, chyba ze w momencie jego wystgpienia mieli do tego prawo zgodnie z
zasadami.

Jesli protokét gotowosci zostanie w dowolnym momencie przerwany, komunikat
,Gotowy?” musi zosta¢ wypowiedziany ponownie. Takie przerwanie nie przywraca jednak
prawa do zmiany pozycji zadnej z druzyn — druzyna atakujaca nie moze zmieniac pozycji
przed ponownym wypowiedzeniem ,Gotowy?".

Zmiana pozycji musi zosta¢ zakonczona w ramach limitu czasu danej przerwy, w ktoérej sie
odbywa. Jakiekolwiek opdznienie lub niedozwolona zmiana pozycji moze zosta¢ uznana
jako faul wzgledem zasady: Opéznianie Gry.

Zasada: Niedozwolona Zamiana Pozycji
Gracze druzyny deblowej nie moga zmieniaé pozycji podczas aktywnej gry.
Konsekwencje: Rozproszenie.
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15. Uposledzanie Gry

Rozproszenie, reset i jar (czyt. dzar) to, niezgodne z zasadami, dziatania przeszkadzajace
druzynie przeciwnej funkcjonalnie gra¢. Mozna je sklasyfikowa¢ wedtug rodzaju.

Tabela 9. Klasyfikacja niedozwolonych dziatan uposledzajacych gre:

DZIALANIE OBSZAR WPLYWU OPIS
Rozproszenie Uwaga Odciggniecie uwagi druzyny przeciwnej
od gry
Reset Kontrola Zaktoécenie kontroli nad pitka przez
zawodnika
Jar Posiadanie Uniemozliwienie zawodnikowi utrzymania
lub zdobycia posiadania pitki

15.1 Rozproszenie

Gracz nie moze odcigga¢ uwagi druzyny przeciwnej od gry podczas aktywnej gry.
Utrudnianie zachowania skupienia stanowi Rozproszenie.

Sedzia moze natozy¢ kare w postaci Ostrzezenia za pierwsze Rozproszenie w meczu;
kazde kolejne przewinienie tej samej druzyny w tym samym meczu bedzie skutkowac
surowsza kara. Rozproszenia nie ograniczaja sie do wymienionych przyktadéw — inne
dziatania réwniez moga stanowi¢ podstawe do uznania Rozproszenia wedtug uznania
sedziego.

Sposob, w jaki Gracze chwytaja lub puszczaja drazki, moze potencjalnie by¢ rozpraszajacy.
Gracze powinni mie¢ kontrole nad swoimi drazkami podczas aktywnej gry, moga jednak
puszczac raczki, np. by wytrzec¢ dtonie, zmieni¢ chwyt lub przejs¢ miedzy drazkami, pod
warunkiem ze robig to zgodnie z zasadami. Drazek uznaje sie za kontrolowany, gdy
zawodnik trzyma jego uchwyt dowolng czescig reki od tokcia w dot (tj. palcami, dtonig,
nadgarstkiem, przedramieniem lub tokciem).

Zasada: Dziatanie Rozpraszajgce
Podczas aktywnej gry, wedtug uznania sedziego, nastepujace dziatania moga zostacé
uznane za rozproszenie:
e wydawanie dzwiekdw, np. rozmowa lub krzyk,
e dopuszczenie, by urzadzenie elektroniczne zawodnika wydawato dzwiek,
e nadmierne poruszanie dtonmi pomiedzy raczkami drazkow,
e nadmierne poruszanie drazkiem, ktdére nie jest czescig akcji ofensywnej, ani
defensywnej,
e jakikolwiek ruch ciata lub gest, ktéry nie stanowi czesci akcji ofensywnej lub
defensywnej, np. stukniecie w stét w gescie przeprosin lub aprobaty,
e kontakt z drazkiem druzyny przeciwnej (zderzenie).
Konsekwencje: Rozproszenie.
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Zasada: Niedozwolony Chwyt Drazka
Podczas aktywnej gry gracz nie moze:
e kontrolowac drazka zadng czescia ciata powyzej tokcia,
e w standardowych rozgrywkach deblowych — kontrolowac¢ drazka nieprzypisanego
do swojej pozycji.
Konsekwencje: Rozproszenie.

Zasada: Ruch Drazkiem poza Aktywnym Posiadaniem

Gdy gracz ma aktywne posiadanie na jednym drazku, inny drazek tej samej druzyny nie
moze uderzac¢ w bande ani poruszac sie nadmiernie.

Konsekwencje: Rozproszenie.

Zasada: Siegniecie Poza Sté6t

Gracz majacy aktywne posiadanie nie moze pusci¢ obu raczek i siegnaé¢ w dot lub na
zewnatrz od stotu.

Konsekwencje: Rozproszenie.

Zasada: Rozpraszajacy Przerzut

W standardowych rozgrywkach deblowych gracz nie moze wykonac¢ kontrolowanego
przerzutu, jesli on lub jego partner nie kontroluja kazdego drazka jedna reka.

W standardowych rozgrywkach singlowych gracz nie moze wykonac¢ kontrolowanego
przerzutu na tréjce, jesli jego druga reka nie kontroluje innego drazka.

Konsekwencje: Rozproszenie.

Zasada: Zagranie Nagte

W standardowych rozgrywkach deblowych gracz nie moze wykona¢ kontrolowanego
przerzutu w ciagu jednej sekundy od momentu, gdy ktérykolwiek gracz jego druzyny
chwycit rgczke dowolnego drazka.

W standardowych rozgrywkach singlowych zawodnik nie moze wykona¢ kontrolowanego
przerzutu na tréjce w ciagu jednej sekundy od momentu chwycenia raczki dowolnego
drazka.

Konsekwencje: Rozproszenie.

Krotkie puszczenie raczki przy zmianie chwytu przed przerzutem nie narusza zasady:
Zagranie Nagte.

Interpretacje:
1. Poruszanie drazkiem odbierajacym podczas podania, nie stanowi rozproszenia, o
ile ruch nie jest nadmierny.
2. Obroét drazka moze zosta¢ uznany za nadmierny ruch.
3. Ciche szeptanie przez gracza druzyny bedacej w posiadaniu zatrzymanej pitki jest
dozwolone.

15.2 Reset

Uposledzanie kontroli nad pitka jest niezgodne z zasadami.

Przewinienie resetu to kazde wstrzgsniecie, uderzenie oraz lekkie uderzenie
spowodowane przez zawodnika druzyny bronigcej, ktére utrudnia graczowi druzyny
atakujgcej kontrole nad pitka.
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Przewinienia resetu naliczaja sie dla kazdej druzyny oddzielnie w danym secie oraz w
danym punkcie (pitce).

Przy pierwszym przewinieniu resetu w secie sedzia daje komende: ,Reset”, co oznacza, ze
druzyna bronigca popetnita przewinienie resetu. Oznacza to, ze zegar posiadania oraz
licznik odbi¢ od bandy na pigtce druzyny niepopetniajacej przewinienia zostaja
zresetowane. Aktywna gra nie zostaje przerwana po ogtoszeniu resetu. Pierwsze
przewinieniu resetu w secie, zmienia do konca tego seta postepowanie przy kolejnych
resetach.

Jezeli druzyna w tym samym secie popetni kolejne przewinienie resetu, reakcja bedzie juz
komenda: ,Reset - Ostrzezenie”. Oznacza to, ze nastepne przewinienie resetu tej druzyny
podczas tej samej pitki bedzie skutkowac¢ komenda: Stop” i nastepujaca po niegj
konsekwencja: Rzutem Karnym.

Jezeli w tym samym punkcie, druzyna nie popetni kolejnego przewinienia resetu, to w
nastepnej pitce, jej przewinienie resetu wywota komende: ,Reset - Ostrzezenie”.

Jezeli druzyna zostata ukarana Rzutem Karnym, jej nastepne przewinienie resetu
skutkowac¢ bedzie komenda: ,Reset - Ostrzezenie”.

Oznacza to, ze w przypadku brzegowym kazda z druzyn mogtaby w jednym secie (do 5

punktéw) 10-ciokrotnie popetni¢ przewinienie resetu i nie ponies¢ z tego tytutu
konsekwencji w postaci Rzutu Karnego.

Tabela 10. Sekwencja przewinien resetu w secie:

PRZEWINIENIE RESETU KOMENDA AKTYWNA GRA
Pierwsze w secie .Reset” Trwa
Kolejne w secie ,Reset - Ostrzezenie” Trwa

Nastepne po komendzie: ,Reset -

e . ~Stop!” Przerwana - Rzut Karny
Ostrzezenie” w tym samym punkcie

W przypadku resetu na pigtce sedzia moze zarzadzic¢: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Reset wystepuje, gdy zatrzymana pitka poruszy sie, jednak sedzia moze uznac reset
rowniez wtedy, gdy pitka jest pinowana lub w ruchu.

Pitka drgajgca nie jest uznawana za reset, jednak pitka intensywnie trzesaca sie w
miejscu moze by¢ tak oceniona.

Zasada: Reset
Gracz druzyny bronigcej nie moze wykonaé wstrzgsniecia, uderzenia |ub lekkiego
uderzenia, ktére utrudnia graczowi druzyny atakujgcej kontrole lub zagranie.
Konsekwencje:

e pierwsze w secie: reset i komenda: ,Reset”.

e Kkolejne w secie: reset i komenda: ,Reset - Ostrzezenie”.

e kolejne po komendzie: ,Reset - Ostrzezenie” w danym punkcie: Rzut Karny.

Zasada: Reset na Piagtce
Gracz druzyny bronigcej nie moze spowodowacd resetu, ktéry przeszkodzit w skutecznym
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wykonaniu podania z pigtki na trojke.
Konsekwencje: komenda: ,Reset” i Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Zasada: Autoreset

Gracz druzyny w kontrolowanym posiadaniu nie moze wykonaé¢ wstrzgsniecia,
uderzenia |ub lekkiego uderzenia w celu sprowokowania ogtoszenia resetu przez
sedziego.

Konsekwencje: Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Interpretacje:
1. Aktywna gra nie jest przerwana po ogtoszeniu resetu, dlatego druzyna bronigca
powinna zachowac czujnosc.

15.3 Jar

Dziatania uposledzajace utrzymania lub zdobycia pitki jest nielegalne.

Jar (czyt. dzar) to kazde wstrzgsniecie, uderzenie, mocne uderzenie, przesuniecie lub
zderzenie, ktore uposledza mozliwos¢ druzyny przeciwnej do utrzymania lub uzyskania
posiadania pitki.

Przewinienie jaru moze by¢ takze ogtoszone wedtug uznania sedziego.

Zasada: Jar
Gracz nie moze spowodowa¢ wstrzgsniecia, uderzenia, mocnego uderzenia,
przesuniecia ani zderzenia, ktore utrudnito druzynie przeciwnej utrzymanie lub uzyskanie
kontrolowanego posiadania pitki.
Konsekwencje:

e pierwsze i drugie w meczu: Restart lub Przyznanie Posiadania na Pigtce.

e kolejne w meczu: Rzut Karny.

Interpretacje:

1. Jednoczesne mocne uderzenie i przerzut z tego samego drazka moze zostac
uznane za jar.

2. Jakiekolwiek mocne uderzenie drazkiem podczas aktywnej gry moze by¢ uznane
za jar.

3. Wstrzgsniecie, lekkie uderzenie |ub uderzenie druzyny bronigcej za drazkiem
posiadania jest traktowane jako jar, a nie reset (np. gdy jeden napastnik utrudnia
posiadanie drugiego).

15.4 Zasady Zachowania Gracza

Gracze musza zachowywac sie etycznie i z szacunkiem podczas meczu. Sedzia ma prawo
wedtug wiasnego uznania dobrac kare lub podjac decyzje o jej zaostrzeniu w przypadku
Naruszenia Zasad Zachowania (ang. Conduct Violation).

Zasada: Oszustwo
Gracz nie moze oszukiwac ani préobowac oszukiwac.
Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania.
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Zasada: Przeklinanie

Gracz nie moze uzywac wulgaryzmow.

Konsekwencje: wedtug uznania sedziego: potencjalnie Rzut Karny lub Naruszenie Zasad
Zachowania.

Zasada: Komentarz Obrazliwy

Gracz nie moze wypowiadac¢ obrazliwych ani niestosownych komentarzy o innych
zawodnikach lub sedziach, bezposrednio ani posrednio.

Konsekwencje: wedtug uznania sedziego: potencjalnie Rzut Karny.

Zasada: Niedozwolone Doradzanie

Gracz nie moze otrzymywaé pomocy od widza w trakcie meczu, z wyjatkiem time-outow
lub pauz setowych.

Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania.

Zasada: Uzycie Urzadzenia
Gracz nie moze korzysta¢ ze stuchawek, telefonu ani innego urzadzenia elektronicznego
podczas meczu, z wyjatkiem time-outow lub pauz setowych.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie.
e kolejne przypadki w meczu: Rzut Karny.

Zasada: Naduzycie Stotu

Gracz nie moze silnie uderzac¢ zadnym drazkiem ani silnie wstrzgsac¢ lub przesuwac
stotu — nawet poza aktywnq grq.

Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania.

Zasada: Agresja
Gracz nie moze grozi¢ ani zachowywac sie agresywnie wobec kogokolwiek.
Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania.

Zasada: Odstepstwo od formatu
Druzyny nie moga gra¢ w formacie innym niz okreslony w ramach danego wydarzenia.
Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania.

15.5 Zachowanie Widzéw

Widzowie réwniez podlegajg Naruszeniom Zasad Zachowania wediug uznania sedziego.
Nie moga doradza¢ graczom, ani ich rozprasza¢ podczas aktywnej gry.

Zasada: Doradztwo Widza

Widz nie moze wplywac¢ ani prébowaé wpltywaé na przebieg meczu poprzez
przekazywanie informacji graczowi, z wyjatkiem time-outéw lub pauz setowych.
Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania.

Zasada: Rozpraszanie Przez Widza
Widz nie moze wptywac na przebieg meczu poprzez rozpraszanie graczy lub sedziego.
Konsekwencje: Naruszenie Zasad Zachowania, potencjalnie usuniecie z sali turniejowe;.
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16. Dziatania Zwigzane ze Stotem

16.1 Rutynowa konserwacja

Gracze moga sprawnie przetrze¢ pole gry bez pozwolenia, poza okresem aktywnej gry,
pod warunkiem ze nie uzywajg do tego zadnej substancji.

Gracze moga smarowac drazki swojej druzyny podczas time-outu oraz pauzy setowej.
Podczas nakfadania srodka smarujacego bezposrednio na drazki nalezy uzywac pipety lub
gabkowego aplikatora. Srodek smarujacy nie moze byc¢ rozpylany bezposrednio na drazki,
ale moze by¢ naktadany posrednio. Komisarz zawodow moze wymagacé stosowania
okreslonych srodkéw smarnych oraz okresli¢ zasady i ograniczenia ich uzycia.

Gracz moze uzywac substancji poprawiajacej chwyt na raczce, o ile ma pewnosc, ze nie
dostanie sie ona do obszaru gry, na drazki ani na pitke.

Jesli zezwoli na to komisarz zawodow, gracze moga wymienia¢ raczki na inne,
zatwierdzone modele. Mozna to zrobi¢ podczas dowolnej pauzy, pod warunkiem ze
miesci sie to w limicie czasu.

16.2 Serwis stotu

Jezeli nastapi nagta zmiana dotyczaca stanu stotu lub jego wyposazenia — np. o$wietlenia
stotu — lub do obszaru gry dostanie sie obcy przedmiot, nalezy przeprowadzi¢ odpowiedni
konserwacje stotu.

Jesli stdt wymaga czyszczenia, mozna uzy¢ zatwierdzonych s$rodkdw, zgodnie ze
specyfikacjami i ograniczeniami producenta stotu oraz organizatora wydarzenia.

Jezeli problemu nie da sie rozwigza¢ samodzielnie przez graczy, nalezy zgtosi¢ serwis
stotu w biurze zawodow.

Stét moze zosta¢ wypoziomowany w trakcie przygotowania przed rozpoczeciem meczu.
Po rozpoczeciu aktywnej gry, gracz moze poprosi¢ o wypoziomowanie stotu tylko podczas
pauzy. Jesli obie druzyny zgodza sie na wypoziomowanie stotu, mozna to zrobic
samodzielnie lub poprzez zgtoszenie serwisu stotu w biurze zawodéw.

Po rozwigzaniu problemu pitka zostaje wznowiona przez zawodnika posiadajgcego
posiadanie. Jezeli jednak nagta zmiana byta zaktéceniem, ktére wptyneto na wynik
zagrania, zaktécone zagranie zostaje anulowane, a gra wznowiona poprzez restart z
drazka, ktory ostatnio byt w kontrolowanym posiadaniu.

Zasada: Prosba o Wypoziomowanie

Jesli druga druzyna nie zgadza sie na prosbe o wypoziomowanie stotu, druzyna
whnioskujgca musi w tym celu zgtosi¢ serwis stotu i zostanie jej naliczony time-out.
Konsekwencje: Strata time-outu.

Interpretacje:

1. Nagte zmiany obejmuja m.in.. ztamanie figurki, sruby, sprezyny lub bumpera,
wygiecie drazka, awarie oswietlenia stotu.
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16.3 Nielegalne Modyfikacje
Gracz nie moze zmienia¢ wiasciwosci stotu ani pitek.

Zasada: Modyfikacja Stotu

Gracz nie moze dokonywac¢ zadnych zmian wptywajacych na wiasciwosci gry stotu ani
pitki.

Konsekwencje: uznaniowa decyzja sedziego, potencjalnie Rzut Karny lub wykluczenie.

Zasada: Ograniczanie Ruchu Drazka

Gracz nie moze uzywac wykorzystywac urzadzenia ani przedmiotu ograniczajgcego ruch
drazka.

Konsekwencje: uznaniowa decyzja sedziego, potencjalnie Rzut Karny.

Zasada: Zanieczyszczenie
Gracz nie moze doprowadzi¢ do zanieczyszczenia obszaru gry ani pitki jakakolwiek
substancja.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie,
e kolejne w meczu: Rzut Karny.

Zasada: Niedozwolone Czyszczenie
Gracz nie moze uzywac zadnej substancji — w tym sliny lub potu — do usuwania sladow z
pola gry lub z pitki.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie,
e kolejne w meczu: Rzut Karny.

Zasada: Substancja na Raczce
Podczas zmiany stron stotu miedzy setami gracz nie moze pozostawi¢ zadnej substancji
na uchwytach.
Konsekwencje:
e pierwszy raz w meczu: Ostrzezenie, gracz musi usunac¢ substancje w
przewidzianym czasie.
e Kkolejne w meczu: zakaz uzywania tej substancji.

Interpretacje:
1. Przyktady modyfikacji stotu: spitowanie figurki, przeszlifowanie pola gry,
bezposrednie naniesienie obcej substancji na pole gry, figurke |ub pitke.
2. Przyktady zanieczyszczen: srodek smarujacy oraz substancje uzywane do poprawy
chwytu na raczce.
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17. Rzut Karny

Sedzia moze przyzna¢ Rzut Karny druzynie niepopetniajacej przewinienia w przypadku
powaznego naruszenia zasad; takie sytuacje sg jednoznacznie okreslone w odpowiednich
przepisach. Sedzia ma rowniez prawo przyznac¢ Rzut Karny wedtug witasnego uznania, jesli
doszto do razacego lub celowego naruszenia przepisow.

Rzut Karny to pojedynczy akt posiadania pitki na tréjce, przyznany druzynie
niepopetniajacej przewinienia, w celu wykonania pojedynczego strzatu przeciwko
jednemu graczowi druzyny, ktdra popetnita przewinienie. Gracz druzyny niepopetniajacej
przewinienia wykonujacy Rzut Karny nazywany jest w tym kontekscie Wykonawca
Karnego, a gracz druzyny przeciwnej, ktéry go broni — Obronca.

W standardowym meczu deblowym jeden z graczy z kazdej druzyny musi odejs¢ od stotu
przed wykonaniem Rzutu Karnego. Zanim to nastapi, gracze moga dokonaé zamiany
pozycji w obrebie swoich druzyn, po czym dwaj nieuczestniczacy w Rzucie Karnym
zawodnicy opuszczaja stot.

Pitka zostaje wprowadzona do gry poprzez restart z tréjki przez Wykonawce Karnego, po
czym wykonywany jest przerzut. Podczas Rzutu Karnego obowigzuja wszystkie
standardowe zasady gry. Jezeli przerzut Wykonawcy Karnego zakonczy sie zdobyciem
bramki w sposéb legalny, Rzut Karny uznaje sie za zakonczony, a punkt zostaje zapisany
druzynie Wykonawcy Karnego.

Rzut Karny uznaje sie rowniez za zakonczony w przypadku ktéregokolwiek z ponizszych
zdarzen:
e popetnienie przez Wykonawce Karnego przewinienia, za ktore przewidziana jest
kara inna niz Ostrzezenie,
wykonanie przez Wykonawce Karnego przerzutu do tytu,
PO przerzucie:
o pitka staje sie osiggalna na dwdjce Obroncy, a nastepnie staje sie
nieosiggalna przed jego dwdjkg,
o pitka stanie sie zatrzymana,
o pitka znajdzie sie poza stotem.

Po zakonczeniu Rzutu Karnego sedzia moze udzieli¢ Ostrzezenia, ze dalsze przewinienia
ze strony druzyny winnej moga skutkowac utratg seta lub meczu.

Po zakonczeniu Rzutu Karnego gracze wracajg do stotu. W standardowych rozgrywkach
deblowych kazda druzyna moze ponownie dokonac zamiany pozycji.

Po powrocie graczy do stotu gra jest kontynuowana w nastepujacy sposob:
e jesli punkt zostat zdobyty - druzyna, ktéra zostata ukarana Rzutem Karnym
rozpoczyna serwem,
e jesli punkt nie zostat zdobyty - nastepuje restart z miejsca przewinienia lub
zgodnie z whasciwymi przepisami.

Zasada: Limit Rzutéw Karnych
Druzyna nie moze zostac¢ ukarana trzema Rzutami Karnymi w jednym secie.
Konsekwencje: Utrata Seta.
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18. Konsekwencje Naruszenia Zasad:

W niniejszym rozdziale przedstawiono konsekwencje za ztamanie zasad gry.

Konsekwencja: Kontynuacja

W przypadku faulu podczas aktywnej gry, dla ktérego kara nie jest ograniczona do
ostrzezenia, oprocz okreslonej konsekwencji, druzyna niepopetniajagca przewinienia ma
mozliwos¢ kontynuowania gry z aktualnej lokalizacji pitki.

Konsekwencja: Ostrzezenie
Ostrzezenie oznacza, ze kolejne przewinienie o podobnym charakterze bedzie skutkowato
surowsza kara.

Konsekwencja: Przyznanie Posiadania na Linii Obrony
Pitka zostaje przyznana druzynie niepopetniajacej przewinienia w celu wykonania restartu
z dowolnej figurki na linii obrony.

Konsekwencja: Przyznanie Posiadania na Pigtce
Pitka zostaje przyznana druzynie niepopetniajacej przewinienia w celu wykonania restartu
ze srodkowej figurki na pigtce.

Konsekwencja: Restart lub Przyznanie Posiadania na Pigtce
Druzyna niepopetniajgca przewinienia ma prawo wyboru pomiedzy:
A. restart z lokalizacji, w ktérej wystgpit faul.
B. Przyznanie Posiadania na Pigtce.

Konsekwencja: Reset

Sedzia wydaje komende: ,Reset
wyzerowane,

Drugie przewinienie tego typu w tym samym secie jest juz konsekwencja: “Reset -
Ostrzezenie”.

Szczegoly i petna sekwencja znajduje sie w sekcji 15.2. Reset.

"

, a zegar posiadania oraz licznik odbi¢ od bandy zostaja

Konsekwencja: Reset - Ostrzezenie

Sedzia wydaje komende: ,Reset - Ostrzezenie!”, a zegar posiadania oraz licznik odbié od
bandy zostajg wyzerowane.

Szczegodly i petna sekwencja znajduje sie w sekcji 15.2. Reset.

Konsekwencja: Rozproszenie (pierwsze w meczu)
e jeslisedzia uzna sytuacje za niegrozna: Ostrzezenie,
e jezeli bramka zostata zdobyta przez druzyne faulujaca: bramka nieuznana oraz
Przyznanie Posiadanie na Pigtce,
e we wszystkich innych przypadkach: restart lub Przyznanie Posiadanie na Pigtce.

Konsekwencja: Rozproszenie (kolejne w meczu)
Wedtug uznania sedziego: restart, Przyznanie Posiadanie na Pigtce lub Rzut Karny.

Konsekwencja: Strata Time-outu
Druzyna, ktéra zostanie poddana tej konsekwencji, traci jeden ze swoich pozostatych,
time-outéw przystugujacych w danym secie. Druzyna ukarana ma prawo wykorzystac
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peten czas trwania time-outu, ale tylko wtedy, gdy w tym momencie meczu mogtaby go
legalnie wziac.

Konsekwencja: Przyznanie Punktu
Druzynie poszkodowanej zostaje przyznany punkt. Druzyna faulujgca rozpoczyna gre
serwem.

Konsekwencja: Strata Seta
Druzyna faulujaca przegrywa aktualnego seta.

Konsekwencja: Strata Meczu
Druzyna faulujaca przegrywa mecz.

Konsekwencja: Naruszenie Zasad Zachowania (ang. Conduct Violation)

Wedtug uznania sedziego — w zaleznosci od wagi przewinienia — kara moze obejmowac:
od ostrzezenia, az po Strate Seta lub Strate Meczu. Po eskalacji do sedziego gtéwnego lub
komisarza zawoddw, moze réwniez skutkowaé wykluczeniem z turnieju lub natozeniem

grzywny.

Konsekwencja: Rzut Karny
Zobacz sekcje 17. Rzut Karny w celu uzyskania szczegdtowych informacji.
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