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Wstep

Ponizszy tekst stanowi ttumaczenie dokumentu “IQA Rulebook 2024, ktéry mozna
znalez¢ na stronie International Quadball Association. Tekst nie zawiera zatgcznikéw
wystepujacych w oryginalnym rulebooku.

Wszelkie uwagi dotyczace ttumaczenia sg mile widziane i mozna je zgtasza¢ w mailu
do Polskiej Ligi Quadballa (polskaligaquidditcha@gmail.com) lub bezposrednio do
cztonkéw zarzadu ligi.

Dokument powstat na podstawie pierwszego ttumaczenia z 2020 roku wykonanego
przez zespot oséb pod kierownictwem Mariana Dziubiaka. Aktualna wersja zostata
wykonana przez Agnieszke Zgbkowicz.


mailto:polskaligaquidditcha@gmail.com

Uzyte ttumaczenia pojeé

Ponizsza lista nie jest listg wszystkich wystepujgcych poje¢. Zostaty w niej zawarte jedynie
ttumaczenia, ktére moga wydac sie wzglednie nieoczywiste.

kapitan kontaktowy - speaking captain
scigajacy lub obronca - chaser
obronca - keeper

patkarz - beater

szukajacy - seeker

uziemienie szukajacych - seeker floor

roster - lista zawodnikow

strefa gry - player area

strefa kar - penalty box

kafel - volleyball

odliczany kafel - stalled volleyball
nieaktywny kafel - unscorable
volleyball

ttuczek - dodgeball

odbijanie - batting (dodgeball)
uderzanie - swatting (dodgeball)
flaga - flag

kij - stick

szarzowanie - charging
powalanie - tackling
akcja ofensywna - drive

docelowy wynik - target score

znicz - flag runner

jest uziemiony (w kontekscie znicza) - is
down

sedzia flagowy - flag referee

sedzia pomocniczy - assistant referee
sedzia punktowy - scorekeeper
sedzia czasowy - timekeeper
komenda “czysto” - safe call
komenda “wypusé” - ball out
komenda “odliczony kafel” - stalled
volleyball

komenda “poza boiskiem” - boundary

zasada gender - gender maximum rule
przeszkodzenie w zdobyciu trzeciego
ttuczka - third dodgeball interference
procedura powrotu do petli - back to
hoops procedure

przywilej korzysci - advantage
opozniona kara - delayed penalty
bezbronny przyjmujacy - helpless
receiver

usuniety z boiska - ejected

usuniecie zawodnika z boiska - ejection
naruszenie - violation

wykroczenie - infraction

branie czasu dla druzyny - timeout
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1. Skfad druzyny i rezerwowi

1.1. Dowoédztwo oraz personel druzyny

1.1.1 Obowigzkowy kapitan kontaktowy

Kazda druzyna musi wyznaczy¢ jedng osobe ze swojej oficjalnej listy zawodnikow,
aby petnita role kapitana kontaktowego podczas meczu.

A. Kapitan kontaktowy ma prawo rozmawia¢ z sedziami w imieniu swojej druzyny.
i. Zawodnicy mogg rozmawiac¢ z sedziami we wiasnej sprawie.

ii. Sedziowie mogg nakaza¢ dowolnej osobie zaprzestania rozméw z dowolnym
sedzig.

B. Jesli wyznaczony kapitan kontaktowy nie jest w stanie kontynuowac swoich
obowigzkow z jakiegokolwiek powodu, druzyna musi wybrac jego zastepce.

i. Jesli poprzedni kapitan kontaktowy legalnie powroci na boisko lub tawke
rezerwowych, na powrét przejmuje obowigzki kapitana kontaktowego.

C. Kapitan kontaktowy nie moze wej$¢ na boisko jesli gra nie zostata zatrzymana,
chyba ze wchodzi jako zawodnik.

i. Jesli kapitan kontaktowy znaczgco wejdzie na boisko lub wptynie na gre w
jakikolwiek sposob bedac nielegalnie na boisku, uznaje sie to za wtargniecie na
boisko.

Kara: niebieska kartka — wtargniecie na boisko
1.1.2 Personel druzyny
Niegrajagcy cztonkowie druzyny, wigczajac niegrajgcych treneréw, to personel druzyny.

A. Organizatorzy turnieju mogg ograniczy¢ liczbe cztonkéw personelu druzyny,
ktérzy mogqg przebywaé wewnatrz strefy gry.

i. Ograniczenie nie moze by¢ mniejsze niz trzech cztonkéw personelu druzyny.

ii. Sedziowie mogg nakazac kazdej osobie, aby wstrzymata sie od rozmawiania
Z nimi.

B. Personel druzyny nie moze witgczy¢ sie do gry.

C. Jezeli cztonek personelu druzyny zrobi cos, co skutkowatoby karg dla zawodnika
rezerwowego, to ten cztonek personelu musi otrzymac te sama kare.

D. Personel druzyny nie moze wchodzi¢ na boisko, jesli gra nie jest wstrzymana.

i. Jezeli cztonek personelu druzyny znaczgco wejdzie na boisko lub wptynie na
gre w jakikolwiek sposdb bedgc nielegalnie na boisku, liczy sie to jako
wtargniecie na boisko.



IQA RULEBOOK 2024 Aktualizacja: luty 2025

Kara: niebieska kartka — wtargniecie na boisko

1.2. Lista zawodnikéw i zawodnicy

1.2.1 Lista zawodnikéw
A. Druzyna sktada sie z minimum siedmiu i maksymalnie 21 zawodnikéw.

B. Druzyna musi mie¢ siedmiu zdolnych do gry zawodnikéw, aby rozpoczac¢ lub
kontynuowac gre, rowniez podczas uziemienia szukajgcych.

i. Legalny zestaw zawodnikow musi

a. Sktadac sie z 7 zawodnikéw przed dogrywka
b. Skitada¢ sie z 6 zawodnikow podczas dogrywki
c. Byc¢ w stanie gra¢ nie tamigc zasady gender

ii. Jesli druzyna nie ma wystarczajgco zdolnych do gry zawodnikow w dowolnym
momencie gry, taka druzyna musi sie poddac.

iii. Jesli kontuzja zawodnika spowodowataby poddanie, a personel medyczny na
miejscu okresli, ze zawodnik moze wréci¢ do gry w przeciggu minuty, sedzia
gtowny powinien przedtuzy¢ wstrzymanie gry do powrotu zawodnika, anizeli
deklarowaé poddanie meczu.

Kara: poddanie meczu - druzyna nie posiada odpowiedniego zestawu zawodnikdéw
zdolnych do gry.

1.2.2 Pozycje

A. Druzyna wystawia na boisko czterech Scigajagcych, z czego jednym z nich jest
obronica.

i. ObroAcy noszg na czole zielong opaske.
ii. Pozostali $cigajgcy noszg na czole biatg opaske.
iii. Pitkg, ktorej uzywajg Scigajacy, jest kafel.

iv. Obroncy i Scigajgcy traktowani sg jako osobne pozycje na potrzeby zmian
zawodnikéw i zmian pozyciji.

B. Druzyna wystawia na boisko dwoch patkarzy.
i. Patkarze noszg na czole czarng opaske.
ii. Pitkg, ktérej uzywajg patkarze, jest thuczek.

C. Druzyna wystawia na boisko jednego szukajgcego od zakonczenia uziemienia
szukajgcych do momentu ztapania flagi. Poza tym okresem druzyna nie moze
wystawia¢ zadnego szukajgcego.

i. Szukajgcy noszg na czole z6itg opaske.

D. Zawodnicy poza grg sg zawodnikami rezerwowymi.



i. Zawodnicy rezerwowi nie majg przypisanej pozycji.
ii. Zawodnicy rezerwowi nie muszg mie¢ na gtowie zadnej opaski.

Zawodnicy w strefie kar uznawani sg jakby byli w grze i liczg sie do wymogow
pozycji dla swojej druzyny.

Nie mozna ukara¢ druzyny za chwilowe niespetnienie wymogow pozycji, ze
wzgledu na trwajgcg zmiane zawodnikow lub jesli szukajgcy przeoczy moment, w
kérym powinien wej$é na boisko po zakonczeniu uziemienia szukajgcych.

Kara: — nielegalny zestaw zawodnikow w
grze
Kara: — umysIne niewystawienie

szukajgcego
1.2.3 Zasada gender

Druzyna nie moze mie¢ wiecej niz trzech zawodnikéw identyfikujgcych sie z
dang ptcig w grze, zarowno podczas uziemienia szukajgcych jak i dogrywki, ani
wiecej niz 4 zawodnikéw identyfikujgcych sie z dang picig podczas pozostatego
czasu gry.

i. Liga organizujgca wydarzenie ma prawo zastosowac wyjatki od tej zasady
zgodne z jej zasadami rozgrywek.

Pte¢ z jakg zawodnik sie identyfikuje uznawana jest za pteé tego zawodnika.

Kara: — nielegalny zestaw zawodnikow w

grze
1.2.4 Poprawianie niewlasciwego zestawu zawodnikéw

Kiedy kapitan kontaktowy otrzyma kare za nielegalny zestaw zawodnikéw w grze,
druzyna musi naprawic sytuacje mozliwie jak najmniejszg liczbg zmian zanim gra
zostanie wznowiona.

1.3.1 Procedura zmiany

Aby zmieni¢ zawodnika z rezerwowym, kiedy gra nie jest wstrzymana, spetnione
muszg zostac¢ nastepujgce warunki:

Zawodnik schodzi z boiska bedac na kiju.

Zawodnik schodzi z boiska w strefie zmian swojej druzyny, a nastepnie schodzi
z kija.
i. Zawodnik nie moze zejs¢ z kija przed opuszczeniem boiska.

ii. Zawodnik, ktory zszedt z kija aby sie zmienié, nie moze juz byc¢ zbity.



Wszelkiego rodzaju wymiana sprzetu (réwniez opasek) musi sie odby¢ poza
boiskiem.

Zawodnik rezerwowy, aby méc jakkolwiek ingerowac w gre, musi najpierw wejsc
na kij w strefie zmian, a nastepnie wejs¢ na boisko.

i. Zawodnik rezerwowy wchodzi na boisko mniej wiecej w tym samym miejscu,
gdzie zmieniajacy go zawodnik je opuscit.

ii. Zmiana jest zakonczona gdy zawodnik przekroczy krawedz boiska i ma
kontakt jedynie z terenem boiska.

a. Od tego momentu zawodnik moze ingerowa¢ w gre i moze zostac zbity.

Jesli niewtasciwie przeprowadzono procedure zmiany kare otrzymuje wchodzgcy
na boisko zawodnik.

Jesli zawodnik wejdzie na boisko po niewtasciwym przeprowadzeniu procedury
zmiany, ale nie zaingeruje w gre, powinno zostac to uznane za naruszenie
procedury zmiany, a nie jako nielegalna zmiana.

i. Jesli zawodnik zaingeruje w gre przed decyzjg sedziego lub przed
powtdrzeniem procedury, musi zosta¢ ukarany za nielegalng zmiane.

ii. Zawodnik, ktory wielokrotnie narusza procedure zmiany, musi zosta¢ ukarany
za nielegalng zmiane.

Kara: powtérzenie procedury — naruszenie procedury zmiany
Kara: niebieska kartka — nielegalna zmiana
1.3.2 Zmiana pozycji

Zawodnicy moga wymienic sie pozycjami przez przeprowadzenie procedury zmiany i
wymiany opasek, po tym jak zeszli z kijow w strefie zmian.

Kiedy zawodnicy wymieniajg opaski powinni by¢ traktowani, jakby brali udziat w
dwdch oddzielnych zmianach. Zejscie z boiska jako zawodnik starej pozycji jest
pierwszg zmiang, natomiast wejscie jako zawodnik nowej pozyciji jest drugg
zmiang.

1.3.3 Zasady zmian

Zmiany mogg by¢ przeprowadzane tylko kiedy gra nie jest wstrzymana, z
ponizszymi wyjgtkami:

i. Zmiana zawodnika usunietego z boiska (patrz

)-
ii. Zmiana zawodnika kontuzjowanego (patrz )

iii. Zmiana pozycji przez obronce idgcego do strefy kar (patrz

)-



iv. Zmiana pozycji bedgcego w grze kapitana kontaktowego, w przypadku
przyznania kary dla kapitana kontaktowego (patrz

)

v. Zmiana zawodnika z rezerwowym, ktory popemit faul (patrz

).

vi. Poprawianie niewlasciwego zestawu zawodnikéw po otrzymaniu kary (patrz

)-
1.3.4 Zmiana z powodu kontuzji

Jesli zawodnik dozna kontuzji, a gra nie zostata wstrzymana, to aby sie zmieni¢
musi przejs¢ procedure zmiany (patrz ).

Gra musi zosta¢ wstrzymana jesli zawodnik na boisku krwawi lub lezy i jest zbyt
mocno kontuzjowany, aby kontynuowac gre lub sie zmienic.

i. Gra powinna zosta¢ wstrzymana natychmiast jezeli kontuzjowany zawodnik
znajduje sie w poblizu aktywnej gry lub zostat powaznie kontuzjowany,
wigczajgc w to niepowierzchowne urazy gtowy.

ii. Jesli kontuzja nie jest powazna, a zawodnik nie znajduje sie w poblizu
aktywnej gry, sedzia gtéwny powinien pozwoli¢ grze na kontynuacje, dopoki jej
zatrzymanie nie bedzie powodowato przewagi dla ktorej$ z druzyn lub do
momentu, w ktérym gra zblizy sie do kontuzjowanego zawodnika.

Jesli gra zostata wstrzymana, a zawodnik jest kontuzjowany:

i. Kontuzjowany zawodnik moze opuscic¢ boisko i zosta¢ zastgpiony przez
zawodnika rezerwowego.

a. Jesdli gra zostata wstrzymana z powodu kontuzji zawodnika, to musi on
opusci¢ boisko.

b. Jezeli zawodnik krwawi, musi opusci¢ boisko.

1. Krwawigcy zawodnik nie moze powrdci¢ do gry, dopoki nie otrzyma
pozwolenia od sedziego, ktéry uzna, ze krwawienie ustato.

c. Kij kontuzjowanego zawodnika pozostaje na boisku tam gdzie byt, gdy gra
zostata wstrzymana.

Kontuzjowany zawodnik, ktéry opuszcza boisko, musi zosta¢ zastgpiony
dowolnym rezerwowym.

i. Podczas wstrzymania gry rezerwowy zmienia zawodnika w miejscu
oznaczonym przez jego Kij.

ii. Przed wznowieniem gry zmieniajacy zawodnik wchodzi w posiadanie pitki,
ktorg posiadat kontuzjowany zawodnik.

iii. Jesli zawodnik z lekkg kontuzjg jest zmuszony przez zasade do opuszczenia
boiska, a nie ma rezerwowych mogacych go zastgpié, to zawodnik ten moze
wzigé swoj kij i kontynuowaé gre od granicy strefy zmian.
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E. Zawodnik nie moze symulowac¢ kontuzji z jakiegokolwiek powodu.

Kara: — symulowanie kontuzji

1.4 Strefa zmian i tawka druzyny

1.4.1 Ograniczenia tawki druzyny i strefy zmian
A. Wszelkie zmiany muszg odbywac sie w strefie zmian, a nie na fawce druzyny.

B. Jakikolwiek dodatkowy sprzet lub inne rzeczy, ktére nie sg konieczne do gry, a
zostaty przyniesione przez druzyne do strefy gry, muszg leze¢ zabezpieczone na
tawce druzyny.

i. Jakiekolwiek dodatkowe pitki trzymane na tawce druzyny muszg znajdowacd sie
w torbie lub innym pojemniku.

C. Kiedy gra nie jest wstrzymana, zawodnicy rezerwowi i personel druzyny muszg
przebywac na tawce druzyny, o ile nie bedg zaraz sie zmieniac.

i. Zawodnik rezerwowy jest traktowany jakby zaraz miat sie zmieniaé, jesli
zawodnik w grze chcacy sie zmienic¢ porusza sie w strone tawki druzyny, lub
biegnie odklepac sie od petli i sygnalizuje che¢ zmiany zaraz po ponownym
wejsciu na Kij.

ii. Zawodnicy rezerwowi, ktdrzy bedg sie zaraz zmienia¢, mogg wejs¢ do strefy
zmian.

D. Jeden zawodnik rezerwowy lub jedna osoba z personelu druzyny w danym
momencie moze opuscic strefe zmian lub tawke druzyny aby sprawdzi¢ informacje
u sedziego punktowego lub czasowego, nie moze jednak utrudnia¢ im petnienia ich
obowigzkéw, ani wchodzié na boisko.

E. Jeden zawodnik lub jedna osoba z personelu druzyny w danym momencie moze
wejs¢ do strefy zmian lub strefy trenerskiej w celu petnienia roli trenera.

i. Jesli ta osoba nosi koszulke druzynows, to musi jg zakry¢ podczas
przebywania w strefie trenerskiej.

F. Zawodnicy i personel druzyny mogg opusci¢ fawke druzyny i strefe zmian z
jakiegokolwiek powodu, ktéry pozwolitby im legalnie opusci¢ strefe gry wedtug 1.4.2
Opuszczanie strefy zmian, fawki, lub strefy gry.

G. Naruszenia tych zasad to wykroczenia linii boczne;j.
Kara: niebieska kartka — wykroczenie linii bocznej
1.4.2 Opuszczanie strefy zmian, tawki lub strefy gry

A. Kapitan kontaktowy moze opusci¢ strefe gry, aby porozumiec sie z personelem
turnieju.

B. Kazdy kto potrzebuje pomocy personelu medycznego moze opuscic¢ strefe gry,
aby jg otrzymac.

12
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i. Kazdy zawodnik, ktéry opuscit w ten sposob strefe gry, moze wrécic do gry,
jesli personel medyczny uzna to za mozliwe.

ii. Jedli zajdzie taka potrzeba, kapitan kontaktowy moze wyznaczy¢ osobe, ktora
opusci strefe gry, aby pomadc kontuzjowanemu zawodnikowi.

ii. W przypadku urazu glowy sedzia gtéwny moze nakazaé kontuzjowanej
osobie opuszczenie strefy gry, w celu uzyskania pomocy od personelu
medycznego.

D. Celowe nielegalne opuszczenie strefy zmian lub tawki druzyny, majgce na celu
obejscie zasad, to nielegalne obejscie zasad opuszczania strefy zmian, tawki lub
strefy gry.

Kara: niebieska kartka — nielegalne obejscie zasad opuszczania strefy zmian, tawki
lub strefy gry

1.4.3 Przeszkadzanie przy liniach bocznych
Zawodnicy rezerwowi nie mogg przeszkadzacé przy liniach bocznych.

A. Rezerwowy przeszkadza przy linii bocznej jesli bezposrednio oddziatuje na gre i
zachodzi jedno z ponizszych:

i. Rezerwowy jest nielegalnie i celowo poza strefg zmian i tawkag druzyny.
ii. Rezerwowy nie usitowat wystarczajgco unikng¢ interakcji z gra.
Kara: niebieska kartka — przeszkadzanie przy liniach bocznych

Kara: czerwona kartka — celowe przeszkadzanie przy liniach bocznych

13
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2. Sprzet i wymiary boiska

Linia graniczna strefy gry
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2.1.1 Linie graniczne
Boisko sktada sie z czterech linii granicznych, ktére tworzg prostokat 33 na 60 m.
Linie graniczne dtugosci 33 m to linie kohcowe.
Linie graniczne dtugos$ci 60 m to linie boczne.
i. Linia boczna po stronie stolika to linia boczna stolikowa.
ii. Linia boczna po przeciwnej stronie niz stolik to linia boczna startowa.
2.1.2 Linia srodkowa
Linia srodkowa tgczy srodki linii bocznych.
2.1.3 Linie pola obroncy

Linie pola obroncy sa to dwie linie wyznaczajgce pole obroncy, réwnolegte do linii
kohcowych, tgczace linie boczne i usytuowane 11 metréw od linii Srodkowej, po obu jej
stronach.

2.1.4 Linie petli

Linie petli sg to dwie linie rownolegte do linii koncowych, tgczace linie boczne i
usytuowane 16,5 metra od linii Srodkowej, po obu jej stronach.

2.1.5 Linia startowa wyznaczonych $cigajacych

Linia startowa wyznaczonych $cigajgcych znajduje sie 8,25 metra od linii bocznej
startowej i mierzy 2 metry po obu stronach linii Srodkowej, do ktorej jest prostopadta.

2.1.6 Strefa startowa wyznaczonych zawodnikow

Strefa startowa wyznaczonych zawodnikow jest szeroka na 4 metry i rozcigga sie od
linii startowej wyznaczonych $cigajgcych, przez linie boczng startowa, az po granice
strefy gry.

Jesli strefa startowa wyznaczonych zawodnikéw jest oznaczona na boisku to
oznaczenia powinny znajdowac sie wytgcznie przy linii bocznej startowej, poza
boiskiem.

2.1.7 Strefy zmian

Strefa zmian to prostokat 19 na 2,75 m, znajdujgcy sie poza boiskiem, przylegajgcy do
pola obroncy danej druzyny.

Dtuzszy bok strefy zmian jest czescig linii bocznej stolikowej na wysokosci pola
obroncy.

Strefa zmian siega 2,75 m od linii bocznej poza granice boiska.

2.1.8 Lawki druzyn



tawka druzyny to prostokat 19 na 2,75 m, znajdujgcy sie pomiedzy strefg zmian, a
linig graniczng strefy gry

Dyrektorzy wydarzenia mogg rozszerzyc¢ tawki druzyn do linii granicznej strefy
gry, do 7 metrow szerokosci. Jesli tawki zostang rozszerzone, ich obszar nie
powinien by¢ dostepny dla personelu druzyny, ktéry nie ma zezwolenia na
przebywanie w strefie gry.

i. rozszerzony obszar fawki powinien by¢ traktowany jako czesc strefy gry, nie
podlega jednak zasadzie

tawki druzyn po obydwu stronach muszg by¢ tego samego rozmiaru.
2.1.9 Strefy kar
Kazda druzyna ma strefe kar poza boiskiem.

Kazda strefa kar to kwadrat 5,5 na 4 m, zaczynajgcy sie na linii sSrodkowej i
ciggnacy 4 metry w strone fawki druzyny przy linii bocznej stolikowe;j.

2.1.10 Strefy trenerskie

Strefa trenerska kazdej z druzyn to prostokat 5,5 na 7 m pomiedzy boiskiem i linig
graniczng strefy gry i przylegajacy do wtasciwej druzynie strefy kar.

2.1.11 Pozycje pitek
Na boisku znajdujg sie cztery miejsca na pozycje startowe pitek.

Jedno miejsce na ttuczek znajduje sie na srodku linii pola obrohcy kazdej z
druzyn.

Jedno miejsce na tluczek znajduje sie na przecieciu linii Srodkowe;j i linii
startowej wyznaczonych scigajgcych.

Miejsce na kafel znajduje sie na srodku linii Srodkowe;j.
2.1.12 Strefa gry
Strefa gry to prostokat, z boiskiem umiejscowionym w jego centrum.
Prostokat ten:
i. ma wymiary 44 na 66 m.
Strefa gry nie moze zawiera¢ zadnych przeszkdd ani niebezpiecznego terenu.

i. Zadne elementy turniejowe, takie jak stolik sedziowski, nie mogg zostac
ustawione wewnatrz strefy gry.

Podczas meczu strefa gry jest zarezerwowana dla:

i. Zawodnikow grajgcych druzyn, ktdrzy zostali wpisani na oficjalng liste
zawodnikéw.

ii. Sedzidw przypisanych do danego meczu.



iii. Personelu turniejowego, ktoéry otrzymat dostep do strefy gry (na wtasng
odpowiedzialnos¢), po poinformowaniu sedziego gtéwnego lub dyrektora
wydarzenia.

iv. Personelu druzyny jak okreslono w
Publicznos¢ nie moze wchodzi¢ do strefy gry.
2.1.13 Oznaczenia boiska

Poszczegdlne czesci boiska i otaczajgcej je strefy powinny by¢ oznaczone w jasny
sposob. Te oznaczenia zazwyczaj wykonuje sie poprzez malowanie linii lub stawiajgc
znaczniki stozkowe.

Ponizsze muszg by¢ oznaczone:

i. Granice boiska (2.1.1).

ii. Linia srodkowa ( 2.1.2).

iii. Linie pola obroncy( 2.1.3).

iv. Linia startowa wyznaczonych $cigajacych ( 2.1.5).
Ponizsze oznaczenia sg opcjonalne, ale zalecane:

i. Linie petli (2.1.4).

ii. Strefa startowa wyznaczonych zawodnikéw (2.1.6).
iii. Lawki druzyn ( 2.1.8).

iv. Strefy kar (2.1.9).

v. Pozostate pozycje pitek (2.1.10).

vi. Strefa gry (2.1.11).

vii. Pozycje petli (2.2.3).

a. Te oznaczenia nie mogg wptywac na stabilnosc¢ petli.

2.2.1 Konstrukcja petli

Kazda petla musi sktadac sie ze stupka i okragtej obreczy na jego szczycie.
Materiat ich wykonania moze by¢ dowolny, poza metalem i cementem, oraz nie
moze stanowi¢ zagrozenia dla zawodnikow.

Petla, aby stata pionowo, moze by¢ umieszczona na podstawce.

i. Niezaleznie od wysokosci podstawki petla musi mie¢ okreslong ponize;j
Wysokosc.



ii. Podstawka moze zawiera¢ metalowe mocowania, ale nie moze by¢é wykonana
z metalu lub cementu.

Petle muszg samodzielnie sta¢ i wytrzymywac gre.

i. Sedziowie mogg odmowic rozegrania meczu na petlach lub podstawkach,
ktére ich zdaniem sg niebezpieczne dla graczy.

2.2.2 Ksztatt petli

Kazdy zestaw petli musi mie¢ obrecze przymocowane na szczycie stupkéw o trzech
réznych wysokosciach.

Wymagane wysokosci sg mierzone od ziemi do najnizszego punktu na
zewnetrznej krawedzi obreczy.

i. Niska petla ma miedzy 89, a 93 cm wysoko$ci.

ii. Srednia petla ma miedzy 135, a 139 cm wysokosci.

iii. Wysoka petla ma miedzy 181, a 185 cm wysokosci.

Obrecz musi by¢ zamocowana na szczycie kazdego stupka.

i. Wewnetrzna srednica obreczy musi wynosi¢ miedzy 81, a 86cm.
2.2.3 Pozycje petli

Trzy petle sg umieszczone na linii petli.

i. Najwyzsza petla musi by¢ umieszczona na srodku linii petli.

ii. Pozostate dwie petle umieszczane sg na linii petli w odlegtosci 2,75 m po obu
stronach najwyzszej petli.

iii. Patrzac na petle ze srodka boiska, mata petla ustawiona jest po lewej stronie,
a Srednia po prawe;j stronie.

Obrecze petli muszg by¢ ustawione wzdtuz linii petli.

2.3.1 Kafel
Kafel musi:
By¢ pitkg do siatkowki.
Mie¢ miedzy 65, a 67 cm w obwodzie.

Kafel musi zachowywac¢ okragty ksztatt, nie moze by¢ w petni napompowany, ani
tak spompowany, aby zawodnik byt w stanie ztapac¢ fatde materiatu jedng reka.

2.3.2 Ttuczki

Thuczki musza:



By¢ okragtg pitkg zrobiong z elastycznego, gumowego lub podobnego tworzywa.
Miec pomiedzy 68, a 70 cm w obwodzie.

Thuczki muszg zachowywac okragty ksztatt, nie mogg by¢ w petni
napompowane, ani tak spompowane, aby zawodnik byt w stanie ztapa¢ fatde
materiatu jedng reka.

2.3.3 Flaga
Flaga musi:
By¢ piteczkg w woreczku.

i. Piteczka musi mie¢ pomigdzy 65, a 69 mm $rednicy i wazy¢ pomigdzy 55, a 60
g (jak piteczka tenisowa).

ii. Woreczek musi mie¢ widoczng dtugos¢ miedzy 25, a 30 cm.

a. Jesli woreczek przyczepiony jest do zewnetrznej czesci spodenek, do 5 cm
elementu zaczepu mozna zaliczy¢ do minimalnej dtugosci woreczka.

Woreczek musi byé przyczepiony do spodenek znicza lub wtozony za spodenki
tak, zeby nie wypadat i pozwalat na odtgczenie od spodenek przez szukajgcego.

2.3.4 Uszkodzone pitki w trakcie gry

Jesdli pitka zostanie uszkodzona w trakcie gry (np. zejdzie z niej powietrze lub peknie),
sedzia gtbwny musi wstrzymac gre aby wymienic pitke, wedtug ponizszej procedury:

Sedzia gtéwny zatrzymuje gre od razu jak tylko pitka zostanie uszkodzona.

Jesli pitka zostata uszkodzona w trakcie lotu, to wymieniona pitka zostaje
przekazana zawodnikowi, ktory jako ostatni miat te pitke w posiadaniu, z
wytgczeniem kafla po uznanym golu.

i. Jesli ten zawodnik spadt z kija lub zostat zbity przed zatrzymaniem gry, to pitka
jest przekazywana najblizszemu upowaznionemu do tego zawodnikowi z tej
samej druzyny.

a. Jesdli takiego zawodnika nie ma, pitka zostaje potozona w miejscu gdzie ten
zawodnik sie znajduje.

Zdobycie bramki lub zbicie nie moze zosta¢ uznane za dobre, jesli sedzia
stwierdzit wczesniejsze uszkodzenie pitki.

Jesli ttuczek zostanie uszkodzony w momencie zbicia, to zbicie zostaje uznane,
a tluczek staje sie martwy.

i. Jesli thuczek zostanie uszkodzony podczas ostatniego ruchu prowadzgcego do
jego ztapania, to ztapanie jest uznane za poprawne.

Jesli flaga zostanie uszkodzona w trakcie jej tapania (np. woreczek przerwie sie
na pot i szukajgcemu w reku pozostanie tylko potowa), ztapanie jest uznane za
poprawne, jesli szukajgcy czysto zerwat flage.
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i. Jesli flaga zostata uszkodzona przed ztapaniem, ztapanie nie moze zostac
uznane za poprawne.

2.4. Kije
2.4.1 Przepisy dotyczace kijow
Kazdy zawodnik w grze musi mie¢ kij. Kij spetnia ponizsze wymagania:
A. Sktada sie ze sztywnej plastikowej rurki.
i. Rurka ma dtugos¢ miedzy 98, a 102 cm.
ii. Rurka ma zewnetrzng Srednice miedzy 25, a 35mm.

a. Jesli na konce rurki natozone sg zatyczki, srednica zatyczek moze lekko
przekroczy¢ 35 mm.

B. Nie moze mie¢ drzazg, ani ostrych elementéw.
i. Jesli kij jest pusty w srodku, to oba konce muszg zostaé zakryte.
C. Nie moze by¢ przyczepiony do ciata, ubran lub innego sprzetu zawodnika.

D. Nie moze by¢é wzmocniony dodatkowym materiatem, poza nastepujgcymi
wyjatkami:

i. Tadma wspomagajgca chwytanie kija moze pokrywac¢ pojedyncza sekcje do 20
cm, w miejscu gdzie zawodnik trzymatby kij dfonia.

ii. Tadma uzyta w sposob umiarkowany w celu zakrycia pustych koncéw rurki
powinna zosta¢ dozwolona, oraz nie powinna by¢ wliczana do limitu 20 cm
tasmy uzytej do uchwytu.

2.4.2 Ztamane kija

Jesli kij uszkodzi sie podczas gry, sedzia gtdwny musi natychmiast przerwac gre i
wymieni¢ kij, zanim gra bedzie kontynuowana.

A. Swiadome rozpoczecie nowego zagrania z uszkodzonym kijem jest nielegalne.
Kara: czerwona kartka — Swiadome rozpoczecia zagrania z uszkodzonym kijem
2.4.3. Zapewnianie kijow

Organizatorzy turnieju muszg zapewnic¢ co najmniej 10 identycznych kijéw obu
druzynom. Druzyna moze uzy¢ wiasnego zestawu kijow, o ile nie jest to zabronione
przez regulacje wydarzenia zakomunikowane przed jego rozpoczeciem.

2.5. Sprzet zawodnikow

2.5.1 Bezpieczenstwo
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Zawodnicy nie mogg uzywac niebezpiecznego sprzetu, ani nosi¢ na sobie
czegokolwiek, co stanowi zagrozenie dla nich lub innych zawodnikow.

Zawodnicy nie mogg mie¢ dtugich ostrych paznokci, a o ich dopuszczeniu
ostateczng decyzje podejmuje sedzia gtdwny. Uznaje sie, ze paznokcie widoczne
podczas trzymania dtoni wewnetrzng strong ku gérze sg za dtugie.

Kara: niebieska kartka — wejscie do gry z za dtugimi lub ostrymi paznokciami
2.5.2 Obowigzkowy sprzet
Podczas gry zawodnicy muszg mieé na sobie:
Kolorowg opaske, widoczng na czole, okreslajgca pozycje zawodnika.
Koszulke.

i. Koszulki zawodnikéw tej samej druzyny muszg by¢ tego samego koloru oraz
muszg by¢ tatwe do odrdznienia od koszulek przeciwnej druzyny.

ii. Gléwnym kolorem koszulki nie moze by¢ zétty ani ztoty.

iii. Koszulka nie moze w wiekszosci sktadac sie z pionowych biato-czarnych
pasow.

Spodnie, spodenki lub spddniczke.

i. Gtowny kolor zewnetrznej warstwy ubrania nie moze by¢ z6ity ani ztoty.
ii. Pod spodniami, spodenkami lub spdédniczkg musi byé noszona bielizna.
Buty lub korki.

i. Korki nie mogg by¢ ostre.

ii. Korki zrobione w catosci lub w czesci z metalu mogg by¢ dozwolone jedynie
jesli spetnione sg ponizsze warunki:

a. Osrodek sportowy, w ktérym odbywa sie wydarzenie, jasno wyrazit zgode
na ich uzywanie.

1. Obowigzek upewnienia sie, ze moze uzywac metalowych korkow,
spoczywa na zawodniku.

b. Korki nie mogg mie¢ zadziordw, ani ostrych krawedzi, wigczajgc te
spowodowane zuzyciem.

c. Korki nie moga byc¢ dtuzsze niz 21 mm.
d. Konce korkéw muszg mie¢ srednice nie mniejszg niz 10 mm.
e. Podstawa korkéw musi mie¢ srednice nie mniejszg niz 13 mm.

f. Na korkach nie moze by¢ wystajgcych ponad powierzchnie symboli, poza
logo.

1. Logo nie moze wystawac wiecej niz 0,3 mm ponad powierzchnie.



g. Korki muszg byc¢ gtadkie i zaokraglone, bez elementéw o promieniu
mniejszym niz 1 mm.

Ochraniacz na zeby, ktory:

i. Posiada czes¢ miedzyzebowg (chronigcg i rozdzielajgcg zeby gérne od
dolnych w miejscu ich stykania sie).

ii. Posiada czes$¢ przednig (chronigcg zeby i okoliczne struktury).
iii. Pokrywa tylne zeby odpowiednio grubg warstwg materiatu.
Kara: niebieska kartka — wejscie na boisko bez obowigzkowego sprzetu
Kara: niebieska kartka — celowe pozbycie sie obowigzkowego sprzetu w trakcie gry
2.5.3 Wymagania opasek
Opaski oznaczajgce pozycje zawodnikdw muszg spetniac ponizsze:

Kolor opaski musi by¢ wystarczajgco wyrazny, aby jednoznacznie okresli¢
pozycje zawodnika.

Opaska musi by¢ dobrze widoczna z dystansu oraz widoczna pomimo wtoséw
lub innego sprzetu zawodnika.

Czapki lub inne nakrycia gtowy nie moga stanowi¢ opaski.

i. Opaska musi by¢ noszona na nakryciu glowy, a kolor nakrycia musi by¢
wyraznie rézny od koloru opaski.

ii. Nakrycie gtowy, ktére przypomina ksztattem opaske i jest koloru opaski,
powinno by¢ traktowane jako opaska.

a. Zadna dodatkowa opaska nie moze byé noszona na takim nakryciu gtowy.

Jesli zawodnik zgubi opaske w trakcie gry, moze kontynuowac gre bez niej. Musi
ja ponownie zatozy¢ kiedy nastgpi dowolne z ponizszych:

i. Zostanie zbity lub spadnie z kija.
ii. Gra zostanie wstrzymana.

iii. Zdobyto bramke.

a. Szukajagcy i patkarze nie muszg poprawia¢ opaski kiedy zdobyto bramke.

Jesli sedzia z dowolnego powodu uzna opaske zawodnika za niedopuszczaing,
zawodnik musi natychmiast naprawi¢ sytuacje.

i. Jesli z jakiego$ powodu nie moze zrobi¢ tego natychmiast bedac na boisku,
stosowana jest procedura przypadkowego naruszenia zasad sprzetu (patrz

).
Kara: powrét do petli — nie zatozenie opaski po jej zgubieniu

2.5.4 Numery na koszulkach



Kazdy zawodnik musi mie¢ z tytu na koszulce liczbe z zakresu 0 do 99 witgcznie.
Numer zawodnika musi by¢ dobrze widoczny.

Numer nie moze mie¢ wiecej niz dwoch cyfr, wigczajgc w to poprzedzajgce zera.

Zadnych dwoch zawodnikéw z jednej druzyny znajdujgcych sie w strefie gry nie
moze mie¢ tego samego numeru.

i. Poprzedzajgce zera sg pomijane przy okreslaniu numeru zawodnika.

ii. Jedli druzyna zostanie ukarana za posiadanie dwoch zawodnikow o tym
samym numerze, kapitan kontaktowy musi wyznaczy¢ zawodnika, ktéry zmieni
swoj numer.

a. Wyznaczony zawodnik nie moze bra¢ udziatu w grze dopdki nie otrzyma
nowego numeru i numer ten nie zostanie zgtoszony sedziemu punktowemu.

Jesli numer zawodnika zostanie uszkodzony podczas gry, co uniemozliwi jego
rozpoznanie:

i. Gra nie jest wstrzymywana.
ii. Sedzia informuje zawodnika o uszkodzonym numerze.

iii. Zawodnik musi naprawi¢ numer podczas najblizszego wstrzymania gry lub
zejscia z boiska na zmiane, ktérekolwiek z nich nastgpi jako pierwsze.

a. Jesdli gra jest wstrzymana, a numeru nie da sie szybko naprawi¢, zawodnik
musi zosta¢ zmieniony podczas tej przerwy.

b. Jesli sytuacje mozna naprawic¢ poprzez danie zawodnikowi nowego
numeru, to numer ten musi zosta¢ zgtoszony sedziemu punktowemu.

Zaden zawodnik nie moze wej$¢ na boisko bez legalnego i czytelnego numeru
na koszulce.

Kara: niebieska kartka — wejscie na boisko bez legalnego i czytelnego numeru na
koszulce

Kara: niebieska kartka dla kapitana kontaktowego — posiadanie dwdch graczy o
tym samym numerze w strefie gry

2.5.5 Dodatkowy sprzet

Ponizsze elementy okreslone sg jako dodatkowy sprzet i mogg by¢ uzywane z
zastosowaniem ponizszych wymogow.

Miekkie ochraniacze - wszystkie miekkie ochraniacze musza:
i. Mie¢ do 2,5 cm gruboéci.

ii. Przechodzi¢ “test pukania” — je$li sedzia zapuka knykciem w ochraniacz, nie
powinien on wyda¢ zadnego dzwieku.

iii. Zginac sie fatwo przy uzyciu minimalnej ilosci sity.



Ortezy — sg dozwolone, muszg jednak spetnia¢ wymagania dla ochraniaczy
powyzej.

i. Orteza moze zawierac twarde elementy, muszg one jednak by¢ zakryte w
kazdym momencie gry oraz przechodzic test “pukania”.

ii. Jesli jakikolwiek twardy element zostanie odstoniety podczas gry, zawodnik
musi opusci¢ boisko i to naprawi¢ (patrz

)

iii. Sedziowie majg prawo zabronic ortez, ktore ich zdaniem bedg stanowic
zagrozenie dla osob na boisku.

Nagolenniki - muszg by¢ odpowiednio noszone i zakryte przez skarpety.

i. Tylko czesci z materiatu innego niz plastik podlegajg wymaganiom miekkich
ochraniaczy.

Wspomagacze atletyczne - ochraniacze na miejsca intymne i okolice pachwin sg
dozwolone.

Okulary i tym podobne — zawodnicy mogg nosi¢ okulary, gogle lub tym podobne.

i. Okulary nie moga by¢ ze szkia, chyba ze noszone s3g pod goglami, tak by
szkfo pozostawato w catosci zakryte.

ii. Gogle z metalu, np. jak do lacrosse, nie sg dozwolone.
Rekawice — muszg spetnia¢ wymagania dla miekkich ochraniaczy.

Nakrycie gtowy — czapki z jednym lub wiekszg iloscig poziomych paskéw w
kolorze ktorejkolwiek pozycji sg zabronione, nawet jesli pasek zostaje ukryty pod
opaska.

Dodatkowy sprzet na ramieniu — tylko rekawy, rekawice, ortezy oraz opaski
medyczne przystosowane do sportow kontaktowych moga by¢ noszone na
przedramieniu.

I. Kazdy dodatkowy sprzet musi by¢ zaakceptowany przez sedziego gtéwnego
przed meczem. Sprzet, ktéry zostanie uznany za niebezpieczny lub dajgcy
przewage jednej z druzyn, nie bedzie dopuszczony.

Kara: niebieska kartka — nielegalne uzycie dodatkowego sprzetu w grze
2.5.6 Dopuszczanie dodatkowego sprzetu

Ochraniacze, ortezy i specjalistyczny sprzet muszg by¢ zaprezentowane do akceptacji
sedziemu gtéwnemu lub innemu wyznaczonemu sedziemu przed kazdym meczem,
niezaleznie od tego czy sedziowie zdecydowali sie przeprowadzi¢ ogolne sprawdzanie
sprzetu.

Kara: czerwona kartka — uzywanie zabronionego przez sedziego sprzetu

2.5.7 Przypadkowe naruszenie zasad sprzetu



Jesli w wyniku gry sprzet zawodnika, ktory poczatkowo byt legalny ulegnie zmianie
stanu na nielegalny:

Gra nie jest wstrzymywana, chyba Zze sedzia stwierdzi, ze naruszenie sprzetu
stwarza zagrozenie dla zawodnikéw.

Zawodnik musi natychmiast opuscic¢ boisko i poprawi¢ naruszenie sprzetu. Moze
zmienic sie na ten czas z zawodnikiem rezerwowym.

i. Zawodnicy nie muszg opuszczaé boiska by wymieni¢ zepsuty Kkij.

Zawodnik, ktory opusci boisko, nie moze wréci¢ dopdki nie poprawi naruszenia
sprzetu.

i. Obowigzkowy sprzet musi zosta¢ wymieniony lub naprawiony.

a. Jesli nie ma zamiennikow dla kija lub opaski, sedzia gtowny wstrzymuje gre
az odpowiedni sprzet zostanie zapewniony.

Jesli zawodnik nie opusci boiska bedgc poinformowanym przez sedziego o
naruszeniu sprzetu lub wejdzie na boisko bez poprawienia naruszenia, musi zosta¢
ukarany za ignorowanie polecenia sedziego.

Kara: — ignorowanie polecenia sedziego
2.5.8 Ograniczenia sprzetu specyficzne dla osrodka sportowego

Organizatorzy turnieju moga wytgczy¢ z uzycia nieobowigzkowy sprzet, aby spetnic¢
wymagania osrodka sportowego.

Kara: czerwona kartka — uzywanie sprzetu zakazanego przez dyrektora wydarzenia
2.5.9 Celowe modyfikowanie sprzetu

Nielegalne jest celowe modyfikowanie sprzetu do gry, wigczajgc w to pitki i petle, w
celu zdobycia przewagi.

Kara: czerwona kartka — nielegalne celowe modyfikowane sprzetu do gry
2.5.10 Zakazany sprzet
Ponizszy sprzet jest zakazany i nie moze by¢ noszony przez zawodnikow w grze:
Urzadzenia nagrywajgce dzwiek lub wideo.
Bizuteria jakiegokolwiek typu.

i. Plastikowe, elastyczne zatyczki do piercingu nie wystajgce ponad skore sg
dozwolone.

ii. Zawodnicy ze znacznie rozciggnietymi przektuciami mogg uzyc¢ twardych
plastikowych wypetniaczy, ktére nie wystajg ponad skére i w petni pokrywajg
przektucie.

iii. Opaski medyczne przystosowane do sportéw kontaktowych nie powinny byc¢
traktowane jak bizuteria.



iv. Jesli bizuteria zawodnika nie wptyneta na gre, zawodnik powinien otrzymac
kare za noszenie zabronionej bizuterii anizeli za noszenie zakazanego sprzetu.

Substancje zwiekszajgce przyczepnosé, ktdore mogg zostaé przeniesione i
wplynac na pitke.

Kara: usuniecie z boiska — noszenie zakazanej bizuterii
Kara: czerwona kartka — noszenie zakazanego sprzetu
2.5.11 Wyjatki od wymogow sprzetowych

Zawodnicy mogg wnies¢ do ligi zarzgdzajgcej danym wydarzeniem o wyjatki od
wymogow wyposazenia zawodnika, zgodnie z politykg dotyczacg wyposazenia
zawodnika danej ligi. Liga, po rozpatrzeniu wptywu na bezpieczenstwo zawodnikéw i
sedziéw, oraz po zbadaniu wptywu na zasady fair play oraz przebieg gry, powinna
zatwierdzi¢ lub odmowié zatwierdzenia wyjgtkow.
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3. Procedury gry

3.1. Czynnosci przygotowawcze

3.1.1 Spotkanie przedmeczowe

Przed kazdym meczem sedzia gtowny zwotuje reprezentantéw obu druzyn, aby
omowi¢ ogolne zasady.

A. Kazda z druzyn musi wybrac¢ jedng osobe, ktéra jako kapitan kontaktowy bedzie
ich reprezentowata podczas meczu.

i. Kapitan kontaktowy musi by¢ obecny na spotkaniu przedmeczowym.
ii. Dodatkowi reprezentanci druzyny rowniez mogg uczestniczy¢ w spotkaniu.

B. Podczas spotkania sedzia gtéwny powinien poruszy¢ nastepujgce tematy z
reprezentantami druzyn:

i. Zasady specyficzne dla boiska.
ii. Kto bedzie zniczem.
iii. Zawodnicy, o ktorych sedziowie powinni wiedzie¢ na potrzeby zasady gender.
iv. Pozostate pytania i zastrzezenia uczestniczgcych stron dotyczace meczu.
3.1.2 Rzut moneta
Na koniec spotkania przedmeczowego wykonywany jest rzut moneta.

A. Druzyna, ktéra przebyta wiekszg odlegtos¢, aby dotrze¢ na mecz wybiera strone
monety i ogtasza swoj wybor kiedy moneta jest jeszcze w powietrzu.

i. Przed pierwszym meczem na danym wydarzeniu, dyrektor wydarzenia moze
wybra¢ inng metode wybierania druzyny, ktéra bedzie decydowaé o wyborze
strony monety.

B. Druzyna, ktora wygrata rzut, moze wybrac jedng z trzech opcji opisanych w
punkcie C lub moze oddac¢ pierwszenstwo wyboru przeciwnemu kapitanowi.
Druzyna, ktéra nie ma pierwszenstwa wyboru, podejmuje decyzje odnosnie
pozostatych dwdch opciji.

C. Mozliwe do wyboru opcje:
i. Petle, ktorych dana druzyna bedzie bronié.

ii. Wyznaczony $cigajgcy ktérej z druzyn jako pierwszy bedzie wybierat pozycje
startowa.

iii. Wyznaczony patkarz ktérej z druzyn jako pierwszy bedzie wybierat pozycje
startowg.

28



Druzyny dokonujg decyzji odnosnie powyzszych opcji od razu po wykonaniu
rzutu.

3.2.1 Ustawienie sie do rozpoczecia

Na wezwanie sedziego gtbwnego kazda z druzyn wystawia startowych zawodnikéw na
linie startowe.

Kazda druzyna wystawia jednego $cigajgcego i jednego patkarza do ustawienia
sie na pozycjach w strefie startowej wyznaczonych zawodnikéw. Ci zawodnicy
nazywani sg wyznaczonymi zawodnikami.

Wyznaczeni zawodnicy ustawiajg sie wewnagtrz swojej strefy startowej, co
najmniej 0.5 m od linii Srodkowe;j.

i. Scigajacy rozpoczynaja na linii startowej wyznaczonych $cigajacych, a
patkarze na startowej linii boczne;j.

ii. Dla kazdej z kontestowanych pitek, zawodnik, ktory zostat wyznaczony do
wyboru pozycji jako pierwszy, wybiera preferowang strone poprzez potozenie
swojego kija na ziemi. Zawodnik z przeciwnej druzyny kfadzie swoj kij po
przeciwnej stronie linii Srodkowe;j.

Jeden Scigajacy z kazdej druzyny ustawia sie na startowej linii bocznej na
potowie przeciwnika, poza strefg wyznaczonych zawodnikéw i co najmniej 1.5 m od
linii pola obroncy, ktadgc tam swoj kij.

Kiedy obaj scigajacy z punktu C sg juz ustawieni, pozostali $cigajgcy i patkarz
ustawiajg sie dowolnie na linii bocznej startowej swojej potowy boiska, poza strefg
wyznaczonych zawodnikow.

i. Zawodnicy muszg zachowac co najmniej 1 metr odlegtosci, mierzony od
ramienia do ramienia, od scigajgcego przeciwnej druzyny, ktéry jest ustawiony
na ich potowie.

Zawodnik wybiera pozycje startowg poprzez potozenie swojego kija na ziemi. Po
tym jak kij zostat potozony, za nielegalng zmiane pozycji startowej uwaza sie:

i. Przesuniecie dowolnego kija wyznaczajgcego pozycje startowa.
ii. Oddalenie sie od swojego kija bez pozwolenia sedziego.
iii. Zmiana opaski sygnalizujgcej pozycje zawodnika.

iv. Zmiana zawodnika rozpoczynajgcego, chyba ze pierwotnie wybrany
zawodnik zostat usuniety z boiska lub jest zbyt kontuzjowany aby graé. Karany
jest zawodnik pierwotnie wybrany jako rozpoczynajgcy.

Jesli zawodnik otrzyma kartke przed rozpoczeciem gry, rozpoczyna mecz w
strefie kar.



i. Jesli ktorykolwiek z wyznaczonych zawodnikéw dostanie kare, druzyna moze
wystawi¢ na jego miejsce na linii startowej innego z rozpoczynajacych
zawodnikéw tej samej pozycji.

Kara: niebieska kartka — nielegalna zmiana pozycji startowej
3.2.2 Procedura rozpoczecia gry

Po tym jak zawodnicy ustawili sie do startu, sedzia gtéwny potwierdza, ze obie
druzyny i pozostali sedziowie sg gotowi, a pitki sg na swoich miejscach (patrz

).

i. Jakakolwiek pitka ktdra poruszy sie z jakiegokolwiek powodu musi zostaé
umieszczona z powrotem na swojej pozycji przed komendg sedziego “kije w

gore”.

Sedzia gtéwny uzywa komendy “kije w dot”. Rozpoczynajgcy zawodnicy biorg
kije w reke i trzymajg je ptasko na ziemi w miejscu wczesniej wyznaczonym.
Nastepujgce zasady obowigzujg do momentu komenty “kije w gore”:

i. Zawodnicy nie mogg dotykac ziemi za ich linig startowg zadng czescig ciata
lub wyposazenia, poza kijem.

ii. Kij, pomimo trzymania w dtoni, powinien leze¢ mozliwie ptasko na ziemi do
momentu komendy ,kije w gore”

Sedzia gtéwny wota ,gotowi”.

i. Zawodnicy moga przyja¢ pozycje startowg po zawotaniu ,gotowi”, ale kij nadal
musi pozostac¢ ptasko na ziemi.

Kilka sekund po zawofaniu ,gotowi”, sedzia gtéwny wota ,kije w gore”.

i. Na dzwiek litery ,K* w ,kije w gére” zawodnicy muszg wejs¢ na kije i rozpoczac
gre.

ii. Jesli pojawi sie fatszywa komenda ,kije w gére” lub przed komendg zostanie
popetniony faul, sedzia gtéwny:

a. Przydziela odpowiednie kary.
b. Resetuje zawodnikéw do pozycji z momentu komendy ,kije w dot”.
c. Powtarza procedure rozpoczecia gry.

Zawodnik popetnia falstart gdy:

i. Jego kij jest juz w powietrzu w momencie rozpoczecia komendy ,kije w gore”.

ii. Wykonuje pierwszy ruch za wczesnie i dotyka ziemi za linig startowg przed
rozpoczeciem komendy ,kije w gore”.

Kara: niebieska kartka — falstart

3.2.3 Ograniczenia zwigzane z rozpoczeciem gry
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A. Pitki znajdujgce sie na linii Srodkowej nazywane sg kontestowanymi pitkami.

i. Pitka pozostaje kontestowana do momentu, w ktérym zostaje legalnie
dotknieta lub nie ma juz zadnych wyznaczonych zawodnikéw do niej
przypisanych.

ii. Sedzia wota ,wolna” wskazujgc na pitke jesli uwaza, ze dla zawodnikéw moze
nie by¢ jasne, ze pitka nie jest juz kontestowana.

B. Kontestowana pitka moze by¢ dotknieta tylko przez wyznaczonego zawodnika.

C. Wyznaczeni zawodnicy nie moge sie popychac, robi¢ wslizgu czy nurkowac po
pitke.

i. Ztamanie tej zasady w sposéb, ktory bytby legalny dla innych zawodnikow,
nazywany jest naruszeniem wyznaczonego zawodnika.

D. Jesli zawodnik ktéry nie jest wyznaczonym zawodnikiem, wejdzie w droge lub w
kontakt z wyznaczonym zawodnikiem, nazywane jest to przeszkadzaniem
wyznaczonemu zawodnikowi. Przeszkadzanie wyznaczonemu zawodnikowi jest
nielegalne.

E. Zawodnik przestaje by¢ wyznaczonym zawodnikiem jesli zajdzie jedno z
ponizszych:

i. Przypisana mu pitka zostata legalnie dotknieta.
ii. Opuscit okolice linii Srodkowe;.

iii. Zostat zbity lub spadt z kija.

iv. Otrzymat kare.

v. Przypisana mu pitka zostata utracona na skutek kary na rzecz druzyny
przeciwne;j.

Kara: niebieska kartka — nielegalne dotkniecie kontestowanej pitki
Kara: niebieska kartka — naruszenie wyznaczonego zawodnika

Kara: — przeszkodzenie wyznaczonemu zawodnikowi

3.3. Przerwy w grze

3.3.1 Wstrzymywanie gry
Aby wstrzymac gre:
A. Sedzia uzywa serii krétkich, podwéjnych gwizdnieé.

B. Sedzia czasowy zatrzymuje czas gry i wszystkie inne mierzone w danym
momencie czasy.

C. Zawodnicy bedgcy aktualnie w grze muszg sie zatrzymac, upuscic na ziemie
swoje kije i pozosta¢ na pozycjach w ktorych sie zatrzymali.
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i. Zawodnicy nie odktadajg posiadanych pitek, chyba Zze pitka ma by¢
przekazana na rzecz przeciwnej druzyny.

a. W trakcie przerwy w grze zawodnicy nie mogg podnosic, ani przesuwac
pitek, ktére nie byly w ich posiadaniu.

ii. Zawodnicy, ktérzy zatrzymali sie w nielegalnej pozycji musze poprawi¢ swojg
pozycje.

iii. Zawodnicy, ktorzy niecelowo, ale znaczaco przesuneli sie po gwizdku, zostajg
cofnieci do miejsca, w ktorym byli w momencie wstrzymania gry.

Kara: — celowe, nielegalne przesuniecie sie podczas przerwy w grze

Kara: — celowe, nielegalne przesuniecie lub podniesienie pitki w trakcie
przerwy w grze

3.3.2 Procedura wstrzymania gry
Kiedy gra zostanie wstrzymana:
Sedzia gtéwny w razie potrzeby konsultuje sie z innymi sedziami.

Sedzia gtéwny przydziela kary za faule, komunikujgc rodzaj faulu do
zawodnikéw, sedziego punktowego i widowni.

i. Kazdy zawodnik ukarany kartkg przechodzi do strefy kar.
ii. Kazdy zawodnik, ktory zostaje usuniety z boiska, opuszcza strefe gry.

Jesli nastepuje zmiana posiadania pitek, procedura przekazania powinna zosta¢
wykonana przed ponownym rozpoczeciem gry.

Jakiekolwiek wolne oraz zywe pifki, ktére zostaty wprawione w ruch, jednak
niczego nie dotknety przed gwizdkiem (zawodnika, sprzetu lub ziemi) zostajg
zwrocone zawodnikom, ktorzy wprawili je w ruch.

i. Ta zasada nie jest uwzglednia jesli druzyna traci pitke na rzecz przeciwnika.

ii. Jesli zawodnik, ktéry wprawit pitke w ruch nie spetnia wymagan aby jg
otrzymad, pitka nie jest ruszana.

Wolne pitki, ktére byly w ruchu i czegos dotknety (w tym zawodnikow, sprzetu lub
ziemi) zanim sedzia zagwizdat, powinny dokonczy¢ swoj ruch do momentu
zatrzymania lub wyjscia poza boisko.

i. Jesli pitka wyszta za granice boiska po gwizdku, umieszczana jest przez
sedziego wewnatrz boiska 2 metry od miejsca, w ktérym opuscita boisko, i nie
musi juz by¢ wprowadzana na boisko przez zadng z druzyn.

ii. Jesli pitka sie poruszy po tym jak sie zatrzymata to nalezy ja cofng¢ do
miejsca pierwotnego zatrzymania.

iii. Ta zasada nie jest stosowana, jesli pitka zostanie przeniesiona ze wzgledu na
inna zasade.



Wszelkie przeszkody z zewnatrz sg usuwane.

Wszelkie inne problemy, wtgczajgc w to kontuzjowanych zawodnikow i
uszkodzony sprzet, zostajg rozwigzane.

Jesli kafel bedzie martwy w momencie wznowienia gry, przekazywany jest
aktualnie bronigcemu obroncy.

3.3.3 Wznawianie gry

Aby wznowi¢ gre:

Sedzia gtéwny powiadamia zawodnikow, ze gra zaraz bedzie wznowiona
komendg ,na kije”.

i. Zawodnicy muszg wejs¢ na kije doktadnie w miejscu, w ktorym byli gdy gra
zostata wstrzymana.

ii. Zawodnicy musza sta¢ w momencie komendy ,Na kije”.

iii. Zawodnicy muszg przerwacd jakikolwiek rozpoczety przed wstrzymaniem gry
kontakt z przeciwnikiem oraz muszg wypusci¢ wspdlnie trzymane z
przeciwnikiem pitki.

a. Jesli zawodnik wszedt z przeciwnikiem w legalny wrapping przed
momentem zatrzymania gry, wcigz ma obowigzek wypuszczenia przeciwnika.
Przed gwizdkiem wznawiajgcym gre zawodnik ten moze ustawic sie z
dowolnej strony wypuszczonego przeciwnika.

1. Zawodnik ten musi pozosta¢ w odlegtosci nie wiekszej niz 1 metr od
przeciwnika.

2. Jesli przeciwnik nie bedzie rozpoczynat gry posiadajgc pitke, lub jesli na
druzyne zawodnika, ktory rozpoczat wrapping, zostata natozona kara kartki
lub zmiany posiadania pitki, zawodnik ten nie powinien mieé prawa do
ustawienia sie z dowolnej strony swojego przeciwnika.

b. Jesli dwoch lub wigecej zawodnikéw wspdlnie trzymato jedng pitke w
momencie wstrzymania gry, kazdy z nich moze ponownie jg chwyci¢ przed
wznowieniem gry.

1. Zawodnicy nie muszg chwytac pitki w ten sam sposéb, w ktory trzymali
ja przed zatrzymaniem gry, nie mogg jednak uniemozliwia¢ innym
zawodnikom chwycenie jej w ten sam sposob.

. W trakcie przygotowania do wznowienia gry, zawodnicy moga:

a. Wychyli¢ sie w strone wolnej pitki, nie moga jednak umieszczac¢ zadnej
czesci ciata ani sprzetu dokfadnie nad pitkg, chyba ze jest to niemozliwe.

b. Wychyli¢ sie i siegng¢ ramieniem dookota przeciwnika, aby przygotowac
sie do kontaktu po gwizdku, nie mogg jednak w Zzaden sposéb go dotykac.

v. Zawodnicy mogg zmieni¢ lekko pozycje, aby przygotowac sie do startu, ale nie
mogg popetnic falstartu.



a. Falstart zachodzi, gdy zawodnik zrobi jedng z ponizszych rzeczy przed
gwizdkiem oznaczajgcym wznowienie gry:

1. Rozpocznie ruch reki w przdéd w celu rzucenia pitki.
2. Rozpocznie nowy kontakt fizyczny.
3. Ruszy sie ze swojego miegjsca.

4. Sprébuje bezposrednio wptyng¢ na pitke, ktora nie jest w jego
wytgcznym posiadaniu.

5. Naruszy przestrzen doktadnie nad wolng pitka.

b. Jesli doszto do falstartu, gra pozostaje wstrzymana, a zawodnik zostaje
cofniety do poprzedniej pozyciji.

c. Pierwszy falstart w czasie jednego zatrzymania gry skutkuje ostrzezeniem
dla wszystkich zawodnikow na boisku.

1. Kazdy kolejny falstart w czasie tego samego zatrzymania gry przez
jakiegokolwiek zawodnika skutkuje kara.

Sedzia gtéwny wznawia gre pojedynczym krétkim gwizdkiem. Na ten gwizdek:
i. Gra zostaje wznowiona.
ii. Sedzia czasowy wznawia czas gry oraz wszelkie inne czasy.
Kara: powrét do petli — Drugi falstart podczas wznawiania gry
3.3.4 Branie czasu dla druzyny
S3g dwa sposoby aby poprosic¢ o czas.

i. Kapitan kontaktowy moze poprosi¢ o czas podczas dowolnego wstrzymania
ary.

ii. Kapitan kontaktowy moze poprosi¢ o czas podczas przestoju w grze, podczas
pierwszych 19 minut czasu gry. Przestdj nastepuje kiedy na boisku nie odbywa
sie zadne aktywne zagranie.

a. Sedzia czasowy musi jasno ogtosi¢ moment 19 minuty czasu gry.

b. Przed zezwoleniem na wstrzymanie gry sedzia powinien szybko sprawdzic¢
boisko pod katem aktywnych zagran, wigczajgc w to zagrania, w ktérych
biorg udziat patkarze i ttuczki.

iii. Jesli powyzsze warunki nie sg spetnione, druzyna nie moze otrzymac czasu.
a. Jesli czas nie moze zostac przyznany, sedzia powinien jasno go odmowic.

iv. Kazda druzyna moze uzy¢ jednego czasu na mecz.



v. Kara za nielegalne proszenie o czas moze zosta¢ natozona tylko jesli prosba
0 czas byla celowo nielegalna albo jesli sedzia zatrzyma gre lub spetni prosbe
zanim zorientuje sie, ze czas byt nielegalny.

a. Jesli gra zostata wstrzymana btednie, poniewaz sedzia nie byt swiadomy
odbywajgcego sie gdzie$ zagrania, kapitan kontaktowy nie powinien ponosic
za to kary, jesli prosit o czas w dobrej wierze.

Kiedy prosba o czas jest zgtoszona wiasciwie:
i. Jesli gra nie jest wstrzymana, sedzia gtbwny musi jg zatrzymac.
ii. Sedzia gtowny musi powiadomi¢ sedziego punktowego o wzieciu czasu.

iii. Po spetnieniu wszystkich krokéw procedury zatrzymania (patrz
) rozpoczyna sie jednominutowy czas dla druzyny.

iv. Sedzia gtéwny powinien jeden, dtugi raz gwizdngé po uptywie 45 sekund
wzietego czasu.

v. Po zakonczeniu wzietego czasu sedzia gtdwny wznawia gre standardowg
procedurg (patrz ).

a. Kazdy gracz, ktory nie wszedt na kij na czas wznowienia gry, zostaje
odestany do petli.

Kara: niebieska kartka — nielegalna prosba o czas
3.3.5 Przerwy z powodu upatow

W pewnym momencie w przeciggu 24 godzin od rozpoczecia dnia na danym
wydarzeniu, dyrektor wydarzenia, lub wyznaczona przez niego osoba, powinien
sprawdzi¢ prognoze pogody dla lokalizacji i godzin wydarzenia. Jesli prognoza
odpowiada wymogom z Zatgcznika B, lub je przekracza w dowolnym momencie dnia,
na wydarzeniu tego dnia powinny obowigzywac przerwy z powodu upatow.

Jesli obowigzuja, przerwy z powodu upatéw powinny rozpoczynac sie w 15i 25
minucie gry, a nastepnie co 5 kolejnych minut.

i. Jesli druzynie brakuje jednego gola do osiggniecia wyniku docelowego w
momencie, w ktorym gra powinna zosta¢ wstrzymana ze wzgledu na przerwe,
sedzia gtowny powinien zakomunikowac pominigcie przerwy.

a. Jesli przerwa jest w ten sposéb pominieta, kolejna przerwa nie powinna juz
by¢ pomijana i moze zosta¢ wydtuzona do 4 minut, wedtug uznania sedziego.

Dla kazdej przerwy sedzia gtéwny powinien wstrzymac¢ gre w momencie konca
akcji ofensywnej, ktéra jest w trakcie, gdy czas przerwy zostaje osiggniety.

i. Jesli kafel jest martwy w momencie osiagniecia czasu przerwy, gra powinna
zosta¢ zatrzymana natychmiast.

ii. Jesli gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek innego powodu przed koncem
akcji ofensywnej, przerwa z powodu upatéw powinna odby¢ sie jako
przedtuzenie tego zatrzymania.
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C. Pierwsza przerwa z powodu upatéw powinna trwac¢ 4, a kolejne 2 minuty.

D. Jesli zaréwno pomiar temperatury jak i wilgotnosci powietrza nie sg dostepne,
dyrektor wydarzenia moze oceni¢ sytuacje wedtug swojego odczucia temperatury,
lub podobnego sposobu pomiaru. Jesli odczuwalna temperatura w trakcie
wydarzenia to 32 lub wiecej stopni, przerwy z powodu upatéw powinny
obowigzwad.

3.4. Regulowanie czasu gry

3.4.1 Czas gry
Czas gry mierzony jest od momentu ,K* w ,kije w gore”.

A. Czas gry i wszelkie inne czasy z nim zwigzane muszg zostac¢ wstrzymane na
Czas przerw w grze i wznowione wraz ze wznowieniem gry.

3.4.2 Uziemienie szukajacych

Uziemienie szukajgcych to pierwsze 20 minut czasu gry, podczas ktérych flaga nie
moze zostac ztapana.

A. Uziemienie szukajgcych musi by¢ mierzone w czasie gry, a nie w czasie
rzeczywistym.

B. Podczas uziemienia szukajgcych nie biorg oni udziatu w grze.

C. Szukajacy z kazdej druzyny musi stawiC sie u sedziego czasowego przed lub w
momencie rozpoczecia 19 minuty czasu gry.

i. Szukajgcy w czasie uziemienia sg uznawani za zawodnikow rezerwowych i nie
mogg wejs¢ na boisko zanim nie zostang wypuszczeni przez sedziego
czasowego.

ii. Nie ma kary za niestawienie sie do sedziego czasowego w wyznaczonym
czasie, aczkolwiek rozpoczynajgcy szukajgcy druzyny nie moze wejs¢ na
boisko, jesli nie zostanie wypuszczony przez sedziego czasowego ze strefy kar.

a. Rozpoczynajgcy szukajgcy druzyny, ktéry wejdzie na boisko nie bedac
wypuszczonym przez sedziego czasowego popetnia falstart szukajacego i
musi odby¢ kare jako szukajgcy.

D. Znicz musi wejs¢ do strefy gry miedzy 19 i 20 minutg czasu gry.

E. Po zakonczeniu uziemienia szukajgcych sedzia czasowy wypuszcza
szukajgcych z ich stref kar.

Kara: niebieska kartka — falstart szukajgcego

3.5. Konczenie gry i dogrywka

3.5.1 Ztapanie flagi
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Po tym jak ztapanie flagi zostato uznane za poprawne i tapigca druzyna otrzymata 30
punktow:

Jesli fapigca druzyna ma wiecej punktow niz przeciwna, tapigca druzyna
wygrywa, a sedzia gtéwny gwizdze dtugo trzy razy, aby ogtosi¢ koniec gry.

Jesli fapigca druzyna nie ma wiecej punktdw niz przeciwna, gra przechodzi do
dogrywki.

3.5.2 Przejscie do dogrywki
Kiedy gra przechodzi do dogrywki:
Znicz opuszcza strefe gry.
Szukajgcy wracajg na swoje fawki jako rezerwowi.

i. Jesli szukajgcy przebywatby w strefie kar po wznowieniu gry, zamienia sie
opaskg z innym zawodnikiem w grze, poza obroncg. Odbywa dalszg czesc¢ kary
na nowej pozycji, a nowy szukajgcy wraca na fawke jako rezerwowy.

ii. Jedli taka zmiana spowoduje ztamanie zasady gender, druzyna musi naprawi¢
sytuacje przed wznowieniem gry, uzywajgc do tego mozliwie jak najmniejszej
liczby zmian.

Pozostali zawodnicy pozostajg tam gdzie byli gdy gra zostata zatrzymana.

Docelowym wynikiem zostaje aktualny wynik druzyny, ktora nie ztapata, plus 30
punktow.

Sedzia gtéwny ogtasza biezgce wyniki druzyn oraz wynik docelowy.

Gra zostaje wznowiona zgodnie ze standardowg procedurg (patrz

)-
3.5.3 Uzyskanie docelowego wyniku
Kiedy podczas dogrywki druzyna uzyska docelowy wynik:
Sedzia gtébwny wstrzymuje gre.

Po potwierdzeniu u pozostatych sedziéw, ze nie ma zadnych problemoéw, ani
zadnych popetnionych fauli, ktére nalezy ukarac¢, sedzia gtéwny gwizdze dtugo trzy
razy, aby ogtosic¢ koniec gry.

Druzyna, ktéra uzyskata docelowy wynik, wygrywa.
3.5.4 Poddanie dogrywki
W dowolnym momencie podczas dogrywki kazda z druzyn moze poddaé mecz.

Jesli poddajgca druzyna przegrywa, sedzia gtéwny ogtasza koniec gry trzema
dtugimi gwizdnieciami. Wynik w momencie poddania staje sie oficjalnym wynikiem,
a prowadzaca druzyna wygrywa.
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B. Jesli poddajgca druzyna nie przegrywa, przeciwna druzyna otrzymuje tyle
punktow, aby zdoby¢ 10 punktow przewagi. Sedzia gidwny ogtasza koniec gry
trzema dtugimi gwizdnieciami. Otrzymany wynik staje sie oficjalnym wynikiem, a
druzyna, ktora sie nie poddata, wygrywa.

C. Tylko kapitan kontaktowy moze poddaé¢ mecz w imieniu swojej druzyny. Jego
decyzja jest ostateczna.

D. Gra moze zosta¢ poddana w dowolnym momencie rozgrywki, réwniez kiedy gra

nie jest wstrzymana lub zanim zostanie wznowiona po ztapaniu.

3.6. Poddanie meczu

3.6.1 Ogtoszenie poddania meczu
A. Sedzia gtéwny musi ogtosi¢ poddanie meczu jesli:
i. Kapitan kontaktowy oficjalnie zgtasza prosbe o poddanie meczu.

ii. Druzyna odmawia wznowienia zawieszonego meczu bez zgody przeciwnika
oraz organizatoréw turnieju.

iii. Poddanie meczu jest formg ukarania jednej z druzyn.

B. Mecz moze zostaé ogtoszony jako poddany ze wzgledu na naruszenie zasad ligi
lub wydarzenia.

C. W przypadku poddania:

i. Mecz zostaje zakonczony od razu, a druzyna poddajgca zostaje ogtoszona
druzyng, ktora przegrata.

ii. Wszyscy zawodnicy opuszczajg boisko.

3.7 Zawieszenie meczu

3.7.1 Deklarowanie zawieszenia meczu

A. Sedzia gtéwny lub dyrektor turnieju moze zadeklarowac¢ zawieszenie meczu ze
wzgledu na pogode, kwestie bezpieczenstwa, niewtasciwe lub skrajnie zte
zachowanie zawodnikdéw, inne przeszkody zewnetrzne, zmiane boiska, czy tez
przez przedtuzone wstrzymanie gry, podczas ktérego konieczne jest znaczne
przesuniecie kijow oraz pitek.

B. W przypadku zawieszenia meczu muszg zostaé zapisane: biezacy czas gry,
wynik, zawodnicy w strefie kar oraz ich pozostaty czas kary, oraz ktéra druzyna jest
w posiadaniu ktorych pitek.

i. Wolne pitki, poza flagg, powinny zosta¢ przypisane druzynom na podstawie

decyzji sedziego gtdéwnego, co do tego ktéra druzyna zdobytaby dang pitke jako
pierwsza.
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a. Sedzia gtéwny powinien wybra¢ druzyne na podstawie najblizszego do pitki
i upowaznionego do jej zdobycia zawodnika, chyba Ze:

1. Pitka byta wyraznie broniona przez patkarza z ttuczkiem.

2. Pozycja jednego patkarza bytaby uzyta do przypisania dwoch réznych
pitek.

b. Jednej druzynie mogg zostac przypisane maksymalnie dwa ttuczki.

c. Jedli obaj patkarze danej druzyny odbywajg kare, to i tak powinien im
zostac przypisany przynajmniej jeden tluczek.

C. Zawieszone mecze powinny zosta¢ wznowione przy najblizszej mozliwej i w
petni bezpiecznej okazji.

3.7.2 Wznowienie zawieszonego meczu

Jedli ktorykolwiek z sedziéw, ktérzy brali udziat w meczu przed jego
zawieszeniem, jest niedostepny, dyrektor turnieju lub sedzia gtéwny wyznacza jego

zastepce.

Druzyny mogg dokonywa¢ zmian podczas zawieszenia meczu, bez potrzeby
przestrzegania procedury zmiany.

i. Zawodnik odbywajacy kare nie moze zostaé zmieniony.

a. Jesli zawodnik, ktory miat kontynuowac swojg kare, nie jest dostepny, inny
zdolny do gry zawodnik musi zajg¢ jego miejsce.

ii. Jedli zawodnik dostanie kartke podczas zawieszenia meczu, bedzie ona
traktowana jako kara dla rezerwowego, a kapitan kontaktowy wyznaczy pozycje
jaka przyjmie zawodnik do odbycia kary.

Wszyscy zawodnicy, ktorzy byli w grze w momencie zawieszenia meczu,
rozpoczynajg gre w swoich polach obroncy.

i. Zawodnicy wchodzg w posiadanie pitek, ktére posiadali lub ktére zostaty im
przypisane gdy mecz zostat zawieszony.

ii. Jedli druzyna ma obu patkarzy w strefie kar, tluczek umieszczany jest przy
Srodkowej petli tej druzyny.

Jesli mecz zostat zawieszony po 19 minucie gry, a flaga nie zostata jeszcze
ztapana, znicz musi wejs¢ na boisko przed wznowieniem gry.

i. Jesli szukajgcy nie zostali jeszcze wypuszczeni, to zgtaszajg sie do sedziego
punktowego zanim gra zostanie wznowiona.

ii. Wszelkie ograniczenia natozone na znicza przed odtozeniem gry obowigzujg
dalej po wznowieniu gry.

Sedzia gtéwny sprawdza czy druzyny i pozostali sedziowie sg gotowi.

Sedzia gtéwny wota ,,gotowi”
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G. Kilka sekund pozniej sedzia gtowny gwizdze jeden kroétki raz. Na ten sygnat:
i. Gra zostaje wznowiona.
ii. Sedzia czasowy wznawia czas gry i wszelkie pozostate mierzone czasy.

H. Jesli zawodnik dotknie ziemi za linig obroncy miedzy komendg ,gotowi”, a
gwizdkiem wznawiajacym gre, liczone to jest jako falstart.

Kara: niebieska kartka — falstart

3.7.3 Porzucenie meczu

A. Jesli zawieszony mecz nie moze zosta¢ dokonczony podczas tego samego
wydarzenia, dyrektor turnieju musi ogtosi¢ ten mecz jako porzucony.

B. Jesli obaj kapitanowie kontaktowi oraz dyrektor turnieju wspdlnie zadecydujg o

niekontynuowaniu zawieszonego meczu, dyrektor turnieju moze ogtosi¢ mecz jako
porzucony.

i. Jesli jedna lub obie druzyny odmawiajg wznowienia meczu bez zgody

przeciwnika i dyrektora turnieju, dana druzyna lub obie druzyny sg traktowane
jakby poddaty mecz.
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4. Zdobywanie punktow

4.1. Zdobywanie bramek

4.1.1 Dobry gol

Druzyna otrzymuje 10 punktow jesli kafel w catosci przejdzie przez petle przeciwnika,
niezaleznie od tego kto wprawit go w ruch oraz gol zostanie potwierdzony przez
sedziego.

A. Ponizsze warunki muszg by¢ spetnione, aby uzna¢ gol za dobry:
i. Caly kafel przeszedt przez jedng z petli.
a. Gola mozna zdoby¢ z obu stron petli.
ii. Kafel nie byt martwy.
iii. Kafel nie byt nieaktywny (patrz 5.6.3 Nieaktywny kafel).

iv. Gol nie nastagpit po faulu skutkujgcym kartka, popetnionym przez zawodnika
druzyny atakujgcej, zanim zawodnik ten zostat ukarany.

v. Gol nie nastgpit po faulu skutkujgcym utratg kafla, popetnionym przez
zawodnika druzyny atakujgcej, zanim pitka zostata przekazana.

vi. Zawodnik zdobywajgcy gola nie popetnit faulu skutkujgcego powrotem do
petli, kartkg lub usunieciem z boiska tuz przed otrzymaniem kafla lub w trakcie
posiadania zywego kafla.

vii. Petla nie byta przewrécona lub w inny sposéb uszkodzona (patrz 4.3.1
Zdobywanie gola przez uszkodzong petle).

B. Kafel staje sie martwy w momencie zdobycia dobrego gola.

C. Sedzia gtéwny musi potwierdzi¢ dobry gol jednym dtugim gwizdkiem i
podniesieniem obu rak.

D. Dobre gole zdobyte po poprawnym ztapaniu znicza nie mogg zostac zaliczone
(patrz 4.4.3 Zagrania w krétkim odstepie czasu).

4.1.2 Goaltending

A. Zagranie okreslane terminem goaltending licza sie jakby kafel przeszedt przez
petle, jesli zaszto jedno z ponizszych:

i. Zawodnik w swoim polu obroncy, ktory nie jest obronca, dotknat kafla czescig
swojego ciata lub sprzetu przektadajgc jg przez petle od strony, z ktérej kafel
wyleciatby z petli.

ii. Zawodnik w swoim polu obrorcy, ktory nie jest obroncg, dotknat kafla czesciag
swojego ciata lub sprzetu zastaniajgc petle od strony, z ktérej kafel wyleciatby z
petli, ale nie przektadajgc tej czesci przez petle.
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B. Patkarz lub szukajgcy, ktory celowo popetnia goaltending musi zostaé ukarany.

Kara: czerwona kartka — celowy goaltending patkarza lub szukajgcego

4.2. Wznawianie gry po golu

4.2.1 Martwy kafel
Po zdobyciu gola, zanim gra kaflem zostata wznowiona, kafel jest martwy.

A. Dowolny zawodnik z druzyny, ktora przed chwilg bronita, moze poda¢ martwy
kafel do swojego obroncy, znajdujgcego sie w swoim polu obronicy i nie moze w
zaden inny sposob wptywac na martwy kafel.

i. Rezerwowi moga podac w ten sam sposoéb kafel do swojego obroncy, ale nie
moga w tym celu opusci¢ strefy zmian lub fawki druzyny.

B. Zawodnicy poprzednio atakujgcej druzyny nie mogg podnosic, ani w zaden inny
sposob wplywaé na martwy kafel, chyba ze obronca poprzednio bronigcej sie
druzyny poprosi o podanie go.

i. Poprzednio atakujgca druzyna moze odméwi¢ podania kafla.

C. Zawodnicy nie moga by¢ ukarani za gre jakby kafel byt zywy przed
potwierdzeniem gola przez sedziego.

i. Ta zasada nie bedzie brana pod uwage jezeli sedzia stwierdzi, ze zawodnik
miat na celu opdznianie wznowienia gry kaflowe;.

D. Poprzednio bronigcy obrohca moze poprosi¢ sedziego o podanie kafla.

E. Jesli kara skutkuje stratg martwego kafla na rzecz poprzednio atakujgcej
druzyny, to kafel stanie sie zywy w momencie wznowienia gry po przekazaniu kafla.

Kara: niebieska kartka — celowa, nielegalna interakcja z martwym kaflem
4.2.2 Wznowienie gry przez obronce

Jesli obrohca druzyny, ktéra przed chwilg sie bronita, jest pierwszg osobg posiadajaca
martwy kafel na swojej potowie, kafel staje sie zywy, a gra kaflowa zostaje wznowiona.

A. Jesli ktokolwiek inny posiada kafel pierwszy, obrofca musi rozpocza¢ gre ze
swojego pola obroncy.

B. Sedzia gtéwny musi krotko gwizdng¢ w momencie, w ktérym gra jest wznowiona
przez posiadanie kafla przez obronce.

4.3. Uszkodzone lub przewrécone petle

4.3.1 Zdobywanie gola przez uszkodzong petle

Nie mozna zdoby¢ bramki przez petle, ktéra jest przewrdcona lub uszkodzona.
Uszkodzona petla to taka, ktéra zostata ztamana, przemieszczona, w jakikolwiek
sposob przewrécona, lub bedgca w stanie nienadajgcym sie do gry.
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Jesli petla jest w trakcie upadania kiedy w catosci przeleci przez nig kafel, to gol
jest zaliczony.

i. Przewracajgca sie petla zostaje uznana za przewrécong jesli obrecz dotkneta
ziemi lub petla zatrzymata sie, jednak nie stoi pionowo, rowniez kiedy zatrzyma
sie na ciele zawodnika.

Jesli obrecz sie obréci, w skutek czego nie jest juz w jednej linii z linig petli, to
nadal mozna przez nig zdoby¢ gola.

i. Obrecze powinny zosta¢ obrécone do poprawnej pozycji, gdy gra odsunie sie
od petli.

Petla jest uszkodzona, gdy stupek lub obrecz peknie, lub obrecz spadnie ze
stupka.

Jezeli sedzia stwierdzi, ze petla jest zepsuta moze to ogtosic.

Uszkodzona petla musi zosta¢ naprawiona i ustawiona w poprawnej pozycji
zanim bedzie mozna zdoby¢ przez nig gola.

4.3.2 Procedura uszkodzonej petli
Kiedy petla sie uszkodzi, gra jest kontynuowana.

Jedli petla sie uszkodzi oraz nastgpi jedno z ponizszych, gra musi zostac
zatrzymana.

i. Petla stanowi zagrozenie dla zawodnikow.

ii. Do naprawy petli potrzebne sg dodatkowe czesci lub jej naprawa wymaga
duzej ilosci czasu, a jest to petla aktualnie atakujgcej druzyny.

a. W tym przypadku, przed zatrzymaniem gry, sedzia gldowny moze poczekac
az gra ulegnie spowolnieniu.

iii. Wszystkie trzy petle w jednym polu obroncy ulegng uszkodzeniu.
Wszystkie uszkodzone petle muszg by¢ naprawione podczas wstrzymania gry.

Jesli gra nie jest wstrzymana, petla musi zosta¢ naprawiona kiedy gra odsunie
sie na inng czesc¢ boiska.

Zawodnik z kaflem, ktéry znajduje sie na swojej potowie boiska i nie jest w
kontakcie z przeciwnikiem, moze poprosi¢ sedziego o wstrzymanie gry w celu
poprawienia petli przeciwnika.

i. Jesli zostaty spetnione powyzsze warunki, sedzia powinien zastosowac sie do
prosby.

4.3.3 Uszkadzanie, obracanie i poprawianie petli
Zawodnicy nie mogg poprawiac petli przeciwnika podczas swojego ataku.

Zawodnicy nie mogg lekkomyslnie lub wielokrotnie uszkadzac petli.
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i. Ta zasada nie jest brana pod uwage w ponizszych sytuacjach:
a. Petla zostata uszkodzona przez rzucong pitke.

b. Atakujgcy zawodnik uszkodzit petle w trakcie préby zdobycia bramki,
podczas gdy przeciwnik prébowat go powstrzymac.

c. Zawodnik uszkodzit petle w wyniku kontaktu z przeciwnikiem.

ii. Jesli zawodnik nielegalnie uszkodzi petle zdobywajgc bramke, gol nie
powinien zosta¢ nieuznany z powodu uszkodzenia petli.

C. Zawodnik nie moze celowo uszkadzac petli.

D. Zawodnik nie moze przesunac¢, ani zmodyfikowac petli, w celu wptyniecia na to,
czy przeleci przez nig kafel.

Kara: niebieska kartka — nielegalne poprawianie petli przeciwnika
Kara: niebieska kartka — niecelowe, wielokrotne uszkadzanie petli
Kara: — lekkomysine uszkadzanie petli
Kara: czerwona kartka — celowe uszkadzanie petli

Kara: czerwona kartka — przesuwanie lub modyfikowanie petli, aby wpltyngé na to
czy przeleci przez nig kafel

4.4. Ztapanie flagi

4.4.1 Ztapanie flagi

Kiedy szukajacy ztapie flage i to ztapanie zostanie uznane za dobre, jego druzyna
otrzymuje 30 punktow.

A. Ztapanie flagi zostaje zatwierdzone jesli zachodzg wszystkie ponizsze:

i. Szukajgcy oderwat flage od spodenek zniczowych i byt jedyng osobg jg
posiadajgcg w chwili oderwania.

ii. Flaga byta poprawnie przymocowana do spodenek znicza przed oderwaniem.
iii. Znicz nie byt uziemiony w momencie ztapania (patrz 8.4.1 Uziemiony znicz).

iv. Lapigcy szukajacy nie popetnit faulu, ktéry skutkuje powrotem do petli,
otrzymaniem kartki lub usunigciem z boiska, tuz przed lub w trakcie ztapania.

v. Ztapanie nie miato miejsca miedzy faulem skutkujacym otrzymaniem kartki,
popetnionym przez cztonka druzyny tapigcej oraz zatrzymaniem gry, w celu
przydzielenia kary.

vi. Ztapanie nie miato miejsca miedzy popetnieniem przeszkodzenia w zdobyciu
trzeciego ttuczka przez druzyne fapigca, a zatrzymaniem gry, w celu
przydzielenia kary.
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vii. Zaden sedzia ani zawodnik druzyny tapigcej nie wptynat fizycznie na ruch
znicza w sposob, ktory przyczynitby sie do ztapania.

a. Jesli wptyniecie na ruch znicza byto legalne wedtug
to nie powinno by¢ brane pod uwage.

viii. Szukajacy byt na kiju w momencie ztapania.
ix. Obaj szukajgcy nie ztapali flagi w tym samym momencie.
x. Gra nie byta wstrzymana w momencie ztapania.

4.4.2 Sygnalizowanie ztapania

Jesli sedzia gtéwny lub sedzia zniczowy uwaza, ze ztapanie mogto by¢
poprawne, gra musi zosta¢ wstrzymana.

Jedli zlapanie zostaje uznane za dobre, tapigca druzyna otrzymuje 30 punktow,
a sedzia gtbwny ogtasza koniec gry lub przejscie do dogrywki (patrz

)-
4.4.3 Zagrania w krétkim odstepie czasu

Kiedy poprawne ztapanie znicza oraz faul popetniony przez fapigca druzyne lub
dobry gol, zdobyty przez dowolng z druzyn, wystgpig w krétkim odstepie czasu, to
sedzia gtdwny musi okresli¢ co wydarzyto sie jako pierwsze, w oparciu o dostepne
informacje.

i. Tylko stowa sedzidw mogg zosta¢ dopuszczone jako informacje.

ii. Jesli gol byt dobry, ale nastgpit po poprawnym ztapaniu flagi, to nie moze
zosta¢ uzyty do stwierdzenia czy zakonczy¢ mecz, czy przej$¢ do dogrywki.

a. Jesli ztapanie flagi konczy mecz, gol nie zostaje zaliczony.

b. Jesli gra przechodzi do dogrywki, gol zostaje zaliczony po okresleniu
wyniku docelowego. Gol zostaje uznany jak gdyby zostat zdobyty podczas
dogrywki.

iii. Jesli poprawne ztapanie odbyto sie przed faulem, to ztapanie powinno zostac
uznane.

iv. Jesli nie ma zadnych informac;ji, ktére pomogtyby okresli¢ co wydarzyto sie
jako pierwsze, sedzia gtbwny moze ogtosi¢ zdarzenia jako jednoczesne.

a. Jesli faul negujacy ztapanie i poprawne zfapanie wystepujg jednoczesnie,
to ztapanie nie moze zostac zaliczone.

b. Jesli dobry gol i poprawne ztapanie wystepujg jednoczesnie, to gol jest
uznany jak gdyby wystgpit przed ztapaniem.
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5. Ttuczki i zbicia

5.1. Przebywanie na kiju

5.1.1 Wchodzenie na Kkij
Kazdy zawodnik musi by¢ na kiju, aby bra¢ udziat w grze.

A. Aby zawodnik byt na kiju, musi on by¢ miedzy jego nogami i dotyka¢ ktérejs
czesci jego ciata.

B. Zawodnik pozostaje na kiju dopdki nie nastgpi jedno z ponizszych:

i. Kij lub reka trzymajgca ten kij nie przecina ptaszczyzny miedzy nogami
zawodnika.

ii. Zawodnik nie ma fizycznego kontaktu z kijem.
iii. Kij lezy ptasko na ziemi, nie majgc pod sobg reki zawodnika.
5.1.2 Zejscie z kija

Jesli zawodnik zejdzie z kija podczas gry, natychmiastowo staje sie zbity i musi
przej$¢ procedure powrotu do petili.

A. Jesli zawodnik zejdzie z kija w wyniku nielegalnej akcji przeciwnika, sedzia moze

zezwoli¢ zawodnikowi z powrotem wej$¢ na Kij i kontynuowac gre. Jesli zawodnik
nie wejdzie na kij od razu, musi przej$¢ procedure powrotu do petli.

5.2. Zbijanie zawodnikow

5.2.1 Zbijanie
A. Zawodnik jest zbity jesli nastgpi jedno z ponizszych:
i. Zawodnik zejdzie z kija.
ii. Zawodnik zostanie uderzony zywym ttuczkiem przez przeciwnika.

a. Wigczamy w to uderzenie we witosy, ubranie i sprzet zawodnika, poza
pitkami.

b. Okreslenie “zbity” jest uzywane, by okresli¢ zawodnika, ktéry zostat zbity
ttuczkiem ozywionym przez przeciwnika.

c. Ponizsi zawodnicy nie sg zbici, nawet jesli zostang uderzeni ttuczkiem
ozywionym przez przeciwnika:

1. Chroniony obronica (patrz 7.2.2 Przywileje obroncy).

2. Patkarz z immunitetem (patrz 5.5.2 Branie immunitetu).
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3. Zawodnicy poza boiskiem, w celu wprowadzenia pitki na boisko (patrz
7.5.4 Procedura wprowadzenia pitki na boisko).

d. Patkarze bez immunitetu mogg opéznic¢ zejscie z kija na czas proby
ztapania ttuczka, ktory w nich trafit, dopoki nie stanie sie on martwy (patrz
5.4.3 Uderzony patkarz).

B. Zaraz po zbiciu zawodnik musi przej$¢ procedure powrotu do petli (patrz 5.3.1
Procedura powrotu do petli).

i. Zawodnicy nie mogg Swiadomie ignorowac bycia zbitym.
Kara: — Swiadome ignorowanie bycia zbitym
5.2.2 Zywy ttuczek
Aby méc zbi¢ zawodnika ttuczek musi by¢ zywy.
A. Aby byC zywy, tluczek:
i. Musi spetniaé co najmniej jeden z ponizszych warunkéw:

a. By¢ rzucony, kopniety, lub inaczej celowo wprawiony w ruch przez
patkarza, albo

b. celowo upuszczony przez patkarza, kiedy zadna zasada tego upuszczenia
od niego nie wymaga.

ii. Nie moze mie¢ kontaktu z przeciwnikiem w momencie wypuszczenia z rgk lub
zakonczenia innego sposobu wprawienia w ruch.

iii. Nie moze dotkngc¢ ziemi, wyjs¢ poza boisko boisko lub by¢ ztapany.
a. W przypadku tych sytuaciji, thuczek jest zywy do momentu ich wystgpienia.

iv. Nie moze zosta¢ wytracony przez czes¢ ciata przeciwnika, inny tluczek lub
kafel.

B. Kazdy ttuczek, ktéry nie jest zywy, jest martwy.
5.2.3 Trzymany tluczek

A. Patkarz nie moze prébowac oszukac¢ przeciwnika, dotykajgc go trzymanym
ttuczkiem.

i. Przypadkowy kontakt nie powinien by¢ karany.
Kara: niebieska kartka — nielegalne dotykanie przeciwnika trzymanym tluczkiem
5.2.4 Zbicie zawodnika swojej druzyny

Zawodnik nie moze zostac zbity przez tluczek ozywiony przez siebie lub osobe ze
swojej druzyny.

5.2.5 Komenda “czysto”
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Jesli zawodnik jest uderzony ttuczkiem, ktéry nie moze go zbi¢, sedzia powinien
zawofac “czysto”, chyba ze zawodnik powinien zej$¢ z kija z innego powodu.

Uderzony zawodnik powinien od razu zejs¢ z kija i rozpoczg¢ procedure powrotu
do petli (chyba, Ze jest to uderzony patkarz prébujgcy ztapaé tluczek).

i. Jesli zawodnik zostat uderzony ttuczkiem i sedzia nie zawotat ,czysto”, to
zawodnik ten jest zbity.

Jesli zawodnik zejdzie z kija w wyniku uderzenia tluczkiem, ale sedzia zawota
,czysto”, zawodnik moze z powrotem wejs¢ na kij i kontynuowac gre.

i. Jesli zawodnik nie wejdzie od razu z powrotem na kij, musi w petni przejs¢
procedure powrotu do petli.

Jezeli zawodnik nie rozpocznie procedury powrotu do petli od razu, moze zosta¢
ukarany.

i. Jesli ostateczna decyzja sedziego dotyczgca tego zbicia to ,czysto”, gra jest
kontynuowana i zadna kara nie zostaje przydzielona.

ii. Jedli poczatkowo sedzia krzyknat ,czysto’, ale potem zmienit decyzje na
,Zbity’*, zawodnik nie otrzyma kary pod warunkiem, ze zareaguje na zawotanie
,Zbity” zejsciem z kija.

iii. Jesli zaden sedzia nie zawotat ,czysto” i ostateczna decyzja to ,zbity”,
oznacza to, ze zawodnik Swiadomie ignoruje zbicie.

a. Jesli sedzia uwaza, ze zawodnik nie byt Swiadomy, ze zostat uderzony
ttuczkiem, moze traktowac to jako niezauwazone zbicie (patrz

).

1. Przekonanie zawodnika o tym, ze nie byt zbity, nie powinno by¢ brane
pod uwage podczas oceniania, czy nalezy zastosowac kare.

Kara: — Swiadome ignorowanie bycia zbitym
5.2.6 Zbicia w gtowe

Zbicie w gtowe nastepuje, gdy pierwszy kontakt ttuczka wprawionego w ruch przez
zawodnika jest z gtowg lub szyjg przeciwnika.

Zbicie w gtowe jest nielegalne, chyba Ze nastgpi jedno z ponizszych:

i. Uderzony zawodnik zmienit predkos¢ lub kierunek ruchu swojej gtowy, po tym
jak rzucajacy patkarz rozpoczat finalny ruch rekg w przod, i w rezultacie jego
gtowa przecietfa tor lotu pitki.

ii. Thuczek tylko otart sie o glowe lub uderzyt w nig z nieznaczng sitg.

iii. Thuczek zostat rzucony bez nadmiernej sity, podczas gdy przeciwnik byt okoto
5 metrow lub dalej od rzucajgcego
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B. Jakiekolwiek nielegalne zbicie w gtowe, ktore jest jednoczesnie zbiciem z
nadmiernym uzyciem sity, powinno byc¢ traktowane jako zbicie w glowe z
nadmiernym uzyciem sity.

Kara: — nielegalne zbicie w gtowe

Kara: czerwona kartka — zbicie w gtowe z nadmiernym uzyciem sity

5.3. Procedura powrotu do petli

5.3.1 Procedura powrotu do petli

Zbity zawodnik nie moze z powrotem wejs¢ na kij dopdki nie ukonczy procedury
powrotu do petli, w kolejnosci jak ponizej:

A. Upusci wszelkie posiadane pitki oraz zejdzie z kija.

i. Zawodnik nie moze podac, rzucié, potoczy¢, ani kopng¢ pitki, chyba ze konczy

naturalny ruch (patrz 5.6.2 Warunki naturalnego ruchu).
ii. Upuszczony w ten sposoéb tluczek staje sie martwy.
iii. Upuszczonym w ten sposéb kaflem nie mozna zdoby¢ gola.
B. Dotknie jednej z petli w swoim polu obrohcy.
i. Nalezy dotknaé obreczy lub stupka, ale nie podstawki.
ii. Petli nalezy dotkng¢ czescig ciata, nie kijem.
iii. Petla uzywana do procedury powrotu do petli nie moze by¢ uszkodzona.

C. Ponownie wejdzie na kij, jeszcze przed opuszczeniem okolicy petli.

Kara: powtorzenie procedury — nieprawidtowe przeprowadzenie procedury powrotu

do petli

Kara: — celowe lub wielokrotnie powtarzane nieprawidiowe
przeprowadzenie procedury powrotu do petli

5.3.2 Zawodnicy niebedacy na kiju
Zawodnicy, ktorzy nie sg na kiju, nie mogg bra¢ udziatu w grze, wiec:

A. Nie mogag brac udziatu w zagraniach.

B. Nie mogag nadawac¢ ruchu lub w inny sposéb wptywac na pitki, chyba ze kohczgc

naturalny ruch (patrz 5.6.2 Warunki naturalnego ruchu).

i. Jesli zawodnik nada ruch pitce tuz po zbiciu (lub zejsciu z kija) nalezy to uzna¢

za naruszenie zasad naturalnego ruchu.
C. Muszg pusci¢ wszelkie posiadane pitki.

D. Muszg aktywnie unika¢ interakcji z innymi zawodnikami.
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Nie moga sie zmienic jesli gra nie jest wstrzymana.

Kara: niebieska kartka — nielegalna interakcja z grg przez zawodnika niebedgcego
na Kiju

5.3.3 Rozpoczynanie kontaktu przez zawodnika niebedacego na kiju

Zawodnik, ktory nie jest na kiju, nie moze rozpocza¢ kontaktu fizycznego, poza
kontaktem przypadkowym.

i. Jesli zawodnik jest w trakcie finalnego ruchu rozpoczynajgcego kontakt zanim
zostanie zbity (lub zejdzie z kija), moze dokohczy¢ swaj ruch, jesli jest za pézno
aby byt w stanie go zatrzymac.

a. W kazdej tego typu sytuacji zawodnik musi natychmiast podja¢ akcje w
celu zaprzestania kontaktu, zgodnie z

b. Jezeli zawodnik zrobi kilka krokéw od momentu zbicia (zejscia z kija) do
rozpoczecia kontaktu, kontakt ten uznawany jest za nielegalny kontakt przez
zawodnika niebedgcego na kiju.

Jezeli zawodnik jest juz w kontakcie z przeciwnikiem kiedy jest zbity (lub nie jest
na kiju), musi natychmiast zaprzesta¢ kontaktu w bezpieczny sposéb i z jak
najmniejszym wplywem na ruch przeciwnika, na ile to mozliwe.

i. Nie zrobienie tego nazywane jest nielegalnym kontynuowaniem kontaktu przez
zawodnika niebedacego na kiju

ii. Jesli zawodnik nie byt na kiju na skutek zejscia z niego, a nastepnie przytozyt
dodatkowg site do kontaktu, w skutek czego powalit przeciwnika, zawodnik ten
musi zosta¢ ukarany bez wzgledu na to czy miat wystarczajgco duzo czasu na
reakcje.

Kara: niebieska kartka — nielegalne kontynuowanie kontaktu przez zawodnika
niebedgcego na kiju

Kara: — nielegalne rozpoczecie kontaktu przez zawodnika niebedgcego
na kiju

5.3.4 Niezauwazone zbicie lub zejscie z kija
Jesli zawodnik niecelowo kontynuuje gre po zejsciu z kija lub byciu zbitym:

Sedzia powinien stownie i gestem poinformowac zawodnika o tym, ze nie jest on
na Kiju.

Sedzia moze zatrzymac gre, aby poinformowac zawodnika o tym, ze byt zbity
lub zszedt z kija.

i. W takim wypadku pitka posiadana przez tego zawodnika musi zosta¢
przekazana przeciwnej druzynie.

Jesli zawodnik oddziatywat na gre bedac nieSwiadomym tego, ze nie jest na Kiju,
powinien zosta¢ ukarany za oddziatywanie na gre bedac nieswiadomym nie bycia
na kiju.
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i. Jesli zawodnik rozpocznie legalny kontakt nie wiedzac, ze nie jest na kiju, jest
karany wytgcznie za oddziatywanie na gre bedac nieSwiadomym nie bycia na
kiju.

ii. Jesli zawodnik zaraz po zbiciu (lub zejsciu z kija) nada ruch pitce naruszajgc
zasade naturalnego ruchu, nie jest karany za oddziatywanie na gre bedac
nieswiadomym nie bycia na kiju. (patrz 5.6.2 Warunki naturalnego ruchu).

Kara: — oddziatywanie na gre bedgc nieswiadomym nie bycia na kiju
5.4. Zmiana kierunku lotu i fapanie zywych ttuczkéw

5.4.1 Blokowanie i odbijanie ttuczkéw

Zawodnik posiadajgcy pitke moze sprébowac zablokowac lub odbi¢ nadlatujgcy, zywy
ttuczek przy pomocy posiadanej pitki.

A. Trzymana pitka moze zostaé uzyta do odbicia nadlatujgcego tluczka.
B. Odbicie lub zablokowanie nie zmienia stanu tluczka z zywego na martwy.
C. Nie mozna intencjonalnie uzywac¢ martwego kafla do interakgcji z ttuczkiem.

D. Zawodnicy nie mogg celowo uzy¢ trzymanej pitki aby wptynaé na martwy ttuczek
lub tluczek ozywiony przez swojg druzyne.

i. Jezeli sedzia stwierdzi, ze zawodnik nie byt Swiadomy, ze tluczek byt martwy
lub ozywiony przez swojg druzyne, a poza tym zagranie byto legalne, to
zawodnik nie powinien zostac ukarany.

Kara: niebieska kartka — nielegalne odbicie tluczka
Kara: niebieska kartka — nielegalne blokowanie ttuczka
5.4.2 Uderzanie tluczka

Kazdg probe uderzenia lub celowej zmiany toru lotu zywego ttuczka, w sposéb inny
niz przy uzyciu innej pitki, nazywamy uderzeniem ttuczka.

A. Patkarze mogg uderzyc¢ lub probowac zmieni¢ tor lotu zywego tluczka.

i. Uderzony patkarz nie moze uderzy¢ zadnego ttuczka, chyba Ze jest to element
proby ztapania go (patrz 5.4.3 Uderzony patkarz).

ii. Patkarz w posiadaniu ttuczka nie moze uderzy¢ innego ttuczka.

a. Ta zasada nie zabrania odbijania zywego ttuczka trzymanym, martwym
ttuczkiem (patrz 5.4.1 Blokowanie i odbijanie ttuczkow).

iii. Jesli ttuczek byt zywy, to pozostaje zywy dla druzyny, ktéra go ozywita.

a. Jesli thuczek byt ozywiony przez przeciwng druzyne, to uderzajgcy w niego
patkarz staje sie uderzonym patkarzem (patrz 5.4.3 Uderzony patkarz).
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B. Scigajacy, obroncy i szukajgcy nie mogg uderzaé thuczkéw w zadnym momencie
gry.

i. Ta zasada nie zabrania odbijania zywego tluczka trzymanym kaflem (patrz
5.4.1 Blokowanie i odbijanie ttuczkéw).

ii. Ta zasada nie zabrania ostaniania (patrz 7.1.2.B Interakcje z pitkami innych
pozyciji).

C. Jezeli zawodnik wielokrotnie nielegalnie uderza tluczki, zasada ,nie ma szkody,
nie ma faulu” nie moze zosta¢ zastosowana.

Kara: niebieska kartka — nielegalne odbicie ttuczka
5.4.3 Uderzony patkarz

Patkarz, ktory nie miat immunitetu, staje sie uderzonym patkarzem, zamiast zbitym, w
momencie, w ktérym uderzy go ttuczek. W momencie gdy ttuczek stanie sie martwy,
patkarz przestaje by¢ uderzonym patkarzem. Uderzony patkarz podlega ponizszym:

A. Uderzony patkarz nie moze ozywi¢ ttuczka.
B. Uderzony patkarz musi natychmiast upusci¢ posiadany ttuczek.

i. Patkarz nie moze podac, rzuci¢ kopna¢ pitki, chyba ze kohczy naturalny ruch
(patrz 5.6.2 Warunki naturalnego ruchu).

ii. Niewypuszczenie tluczka jest naruszeniem zasad uderzonego patkarza.

C. Uderzony patkarz musi probowac ztapac ttuczek, ktérym zostat uderzony lub od
razu rozpoczgc¢ procedure powrotu do petli.

i. Patkarz moze podbic ttuczek wyzej podczas préby ztapania go.

ii. Po pierwszym uderzeniu, wszelkie préby zmiany kierunku lotu ttuczka, w celu
innym niz proba ztapania, wykonane przez uderzonego patkarza, sg
naruszeniem zasad uderzonego patkarza.

D. Jesli uderzony patkarz podejmie jakiekolwiek akcje poza tymi okreslonymi w
5.4.3 Uderzony patkarz, to jest on karany zgodnie z zasadami dla niebedgcego na
kiju zawodnika.

E. Jesli uderzony patkarz ztapie tluczek zanim stanie sie on martwy, to patkarz ten
nie jest zbity.

i. aby nie by¢ zbitym uderzony patkarz musi ztapa¢ wszystkie ttuczki, ozywione
przez przeciwnikow, ktére w niego uderzyly, takze te, ktére uderzyty go gdy byt
juz uderzonym patkarzem.

F. Uderzony patkarz, ktéry nie ztapie ttuczka zanim ten stanie sie martwy, jest zbity
i musi natychmiast rozpocza¢ procedure powrotu do petli.

Kara: niebieska kartka — naruszenie zasad uderzonego patkarza
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5.5.1 Trzeci tluczek

Kiedy jedna druzyna posiada dwa ttuczki, a pozostaty tluczek lezy martwy na ziemi,
ten wolny tluczek staje sie trzecim ttuczkiem.

Pitka pozostaje trzecim ttuczkiem dopoki nie zdarzy sie jedno z ponizszych:
i. Druzyna posiadajgca dwa ttuczki podejmie uzasadniong probe zbicia.

ii. Druzyna posiadajgca dwa ttuczki straci ttuczek przez bezposrednig akcje
przeciwnika.

ii. Druzyna bez ttuczka wejdzie w posiadanie dowolnego ttuczka.

Zawodnicy druzyny posiadajgcej dwa ttuczki nie mogg popetnié¢ przeszkodzenia
w zdobyciu trzeciego ttuczka.

i. Przeszkodzenie w zdobyciu trzeciego ttuczka nastepuje gdy:

a. Zawodnik druzyny posiadajgcej dwa ttuczki wezmie lub w jakikolwiek
sposob przesunie trzeci tluczek.

b. Zawodnik druzyny posiadajgcej uniemozliwia lub op6znia przeciwnikom
dojscie do trzeciego ttuczka, celowo lub wielokrotnie wchodzgc im w droge.

ii. Dwa tluczki przekazane drugiej druzynie za przeszkodzenie w zdobyciu
trzeciego ttuczka sg wybierane przez sedziego, ale powinny zawierac¢ trzeci
ttuczek.

iii. Gra musi zosta¢ zatrzymana w celu ukarania za przeszkodzenie w zdobyciu
trzeciego ttuczka.

a. Sedziowie mogg opdzni¢ zatrzymanie gry na bazie przywileju korzysci lub
opoznionej kary.

Kara: powrét do petli, strata kafla i strata dwéch ttuczkéw — przeszkodzenie w
zdobyciu trzeciego ttuczka

5.5.2 Branie immunitetu

Kiedy jeden z ttuczkdw jest trzecim ttuczkiem, patkarz druzyny bez ttuczkow moze
podnies¢ zacisnietg pies¢ ponad ramig, aby zyska¢ immunitet od bycia zbitym.

Niewtasciwe jest zgtoszenie immunitetu, gdy przeciwnik ma dwa ttuczki, lecz:
i. Pozostaty tluczek jest nadal zywy.

ii. Pozostaty tluczek byt wypuszczony przez biorgcego immunitet zawodnika bez
préby zbicia przeciwnika.

iii. Obaj patkarze w druzynie biorg immunitet.



a. Jesli tak sie stanie, jeden z patkarzy musi opuscic reke, by unikng¢ kary. W
przypadku gdy zaden z nich nie opusci reki, karany jest tylko jeden.

Nielegalne jest zgtoszenie immunitetu jesli nie ma trzeciego ttuczka, chyba ze
przeciwna druzyna ma dwa tluczki, a pozostaty ttuczek jest zywy.

i. Jesli zgtoszenie immunitetu byto niecelowo nielegalne i nie miato wptywu na
gre, zawodnik moze by¢ ukarany za pomniejsze niewtasciwe zgtoszenie
immunitetu.

Patkarz nie ma immunitetu od tluczkow, ktére byty ozywione zanim wzigt
immunitet.

Jezeli patkarz zacznie finalny ruch rzutu pitkg zanim przeciwnik straci immunitet,
przeciwnik nie bedzie zbity, nawet jesli stracit immunitet przed uderzeniem
ttuczkiem.

Jesli patkarz biorgcy immunitet otworzy pies¢ lub opusci jg ponizej ramienia, traci
immunitet, do momentu w ktérym na powrét uniesie zacisnietg pies¢ ponad ramie.

i. Patkarz w trakcie podnoszenia trzeciego tluczka zachowuje immunitet do
momentu wejscia w jego posiadanie, nawet jesli jego pies¢ jest rozwarta, a reka
opuszczona ponizej ramienia.

ii. Utracenie immunitetu w ten sposob nie zwalnia patkarza z zasad
uwzglednionych w

Kara: powrét do petli — niewtasciwe zgtoszenie immunitetu
Kara: powrét do petli — pomniejsze niewtasciwe zgtoszenie immunitetu
Kara: niebieska kartka — nielegalne zgtoszenie immunitetu
5.5.3 Ograniczenia immunitetu
Kiedy patkarz ma immunitet:
Musi bezposrednio i natychmiast skierowac sie po trzeci tluczek.
i. Moze zblizy¢ sie do pitki z dowolnej, preferowanej strony.

ii. Zrobienie czegokolwiek innego w trakcie brania immunitetu jest naruszeniem
zasad immunitetu.

Patkarz podlega powyzszym ograniczeniom, dopoki nie nastagpi jedno z
ponizszych:

i. Nie ma juz trzeciego ttuczka.

a. Jesli status trzeciego tluczka ulega zmianie, patkarz ktéry wzigt immunitet
traci go i musi natychmiast opusci¢ reke.

ii. Patkarz przestaje by¢ na kiju.

iii. Inny ttuczek przestaje by¢ przez kogokolwiek posiadany.



a. W celu podjecia proby zdobycia nowego ttuczka patkarz musi zrezygnowac
Z immunitetu.

b. Jesli patkarz decyduje sie utrzymac swoj immunitet, musi dalej kierowac
sie w strone trzeciego ttuczka.

Kara: niebieska kartka — naruszenie zasad immunitetu

5.6.1 Naturalny ruch

Kiedy zawodnik przestaje by¢ na kiju lub staje sie uderzonym patkarzem, moze
dokohczy¢ rozpoczety wczesniej, pojedynczy ruch, jesli nie moze byé¢ on juz
zatrzymany.

5.6.2 Warunki naturalnego ruchu

Aby méc méwié o naturalnym ruchu w kontekscie wprawienia w ruch pitki,
muszg zachodzi¢ nastepujgce warunki:

i. Zawodnik musi wypusci¢ posiadang pitke jako czes¢ pojedynczego ruchu,
rozpoczetego przed zbiciem.

a. Wszelkie ruchy rozpoczete po zbiciu nie moga by¢ naturalnym ruchem.
ii. Zawodnik miat juz kontakt z pitkg w momencie zbicia.

Jesli zawodnik wprawi pitke w ruch tuz po zbiciu bez spetnienia powyzszych
warunkow, mowimy o naruszeniu naturalnego ruchu.

Thuczek wypuszczony w trakcie naturalnego ruchu jest martwy.

W przypadku zasady naturalnego ruchu uderzony patkarz jest traktowany jak
zbity zawodnik.

Kara: strata — niecelowe naruszenie zasad naturalnego ruchu
Kara: — celowe naruszenie zasad naturalnego ruchu
5.6.3 Nieaktywny kafel

Jesli zawodnik ma kontakt z kaflem w momencie stania sie zawodnikiem niebedgcym
na kiju i wypusci go zgodnie z zasadami naturalnego ruchu, kafel ten staje sie
nieaktywny.

Nieaktywnym kaflem nie mozna zdoby¢ gola, nawet jesli w catosci przejdzie
przez petle.

Kafel jest nadal zywy, a gra jest kontynuowana.
Kafel ponownie staje sie aktywny gdy nastgpi jedno z ponizszych:

i. Zostanie dotkniety przez uprawnionego do tego zawodnika z tej samej
druzyny, co rzucajgcy.
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ii. Wejdzie w posiadanie dowolnego zawodnika.
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6. Kontakt fizyczny i interakcje

6.1. Ogdlne interakcje

6.1.1 Nielegalny kontakt fizyczny

Ponizsze formy kontaktu sg zawsze nielegalne, chyba ze sedzia uzna, ze kontakt byt
przypadkowy:

A. Celowe wchodzenie w kontakt z zawodnikiem innej pozycji.

B. Celowe wchodzenie w kontakt ze zniczem, z wytgczeniem szukajgcych.
C. Kopniecie przeciwnika.

D. Kontakt glowg z uzyciem sity.

E. Kontakt z gtowa, szyjg lub kroczem przeciwnika.

F. Rozpoczecie kontaktu lub przytozenie sity na wysokos$ci kolan przeciwnika lub
ponize;j.

G. Podcinanie przeciwnika.

H. Wslizg lub zanurkowanie w przeciwnika.

I. Wskoczenie lub wejscie na dowolnego zawodnika.

J. Celowe podniesienie lub trzymanie ponad ziemig dowolnego zawodnika.
K. tapanie za kij lub ubranie przeciwnika.

L. Préba odebrania kafla chronionemu obrohicy, ktory jest w wytgcznym posiadaniu
kafla, wchodzenie w kontakt, lub inna interakcja z nim (patrz 7.2.2 Przywileje
obroncy).

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalny kontakt fizyczny
6.1.2 Bloki

Blokiem nazywamy kontakt, w ktérym zawodnik ustawia sie w legalnej pozycji na
boisku na drodze przeciwnika, aby go spowolni¢ lub zmusi¢ do zmiany kierunku, nie
popychajac, nie szarzujgc ani nie obejmujgc.

A. Blok uznaje sie za ustawiony kiedy blokujgcy zawodnik ustawi sie na
przewidywanej drodze przeciwnika.

B. Wszystkie bloki muszg przebiega¢ wedtug ponizszych zasad, niezaleznie od
tego, czy ktorys z zawodnikow ma pitke:

i. Nielegalne jest blokowanie zawodnika innej pozycji.

ii. Nielegalne jest wystawienie pojedynczego punktu ciata, np. tokcia lub
ramienia, podczas bloku, aby przeciwnik na niego wbiegt.
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iii. Jesli zawodnik inicjuje kontakt raczej niz pozwala w siebie wbiec, nie jest to
blok.

iv. Stopy zawodnika nie muszg by¢ ustawione na ziemi, aby zagranie byto
legalne.

a. Jesli zawodnik chcac wykonaé blok, wykonuje ruch w strone przeciwnika i
w momencie kontaktu przykfada site, takie zagranie zostanie uznane za
szarze.

Jesli zaden z zawodnikow nie ma pitki, nalezy zastosowac ponizsze, dodatkowe
ograniczenia:

i. Blok ustawiony od tytu, musi poczgtkowo da¢ zablokowanemu zawodnikowi
miejsce na zatrzymanie sie i / lub zmiane kierunku.

ii. Blok ustawiony na poruszajgcym sie zawodniku musi mu daé wystarczajgco
miejsca, aby ten sie zatrzymat i / lub zmienit kierunek, co jest okreslane na
podstawie predkosci blokowanego zawodnika w momencie ustawienia bloku, a
nie w oparciu o to, czy byt on tego bloku swiadomy.

iii. Blokowany zawodnik musi zrobi¢ wszystko co w jego mocy, aby unikng¢
szarzy na blokujgcym zawodniku, albo poprzez zwolnienie tak, by pierwszy
kontakt nie byt forsowny, albo poprzez ominiecie przeciwnika.

a. Przypadkowy kontakt nie powinien by¢ karany.

Jesli blokowany zawodnik w reakcji na blok zmieni kierunek, to jakikolwiek ruch
blokujgcego zawodnika w celu przeciecia nowego toru ruchu przeciwnika powinien
by¢ uznawany za nowy blok.

Zawodnik szarzujgcy przez nielegalny blok nie powinien by¢ karany, o ile nie
zwiekszyt on sity w odpowiedzi na blok.

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalny blok
Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalna szarza na blokujgcym zawodniku
6.1.3 Kopanie kontestowanej pitki
Kopanie pifki, ktérej chce uzy¢ przeciwnik, jest ogélnie legalne, przy czym:
Zawodnik nie moze kopng¢ przeciwnika.
Kopniecie pitki, ktorej przeciwnik dotyka reka, jest niebezpiecznym kopnieciem.

Jezeli sedzia stwierdzi, ze kopnigcie bytoby nielegalne, gdyby przeciwnik nie
zareagowat i sie nie odsunat, to jest to niebezpieczne kopniecie.

Jezeli sedzia stwierdzi, ze kopniety lub niemal kopniety zawodnik byt winny, bo
wszedt w droge kopniecia w ostatniej chwili, kopniecie to jest legalne.

Kara: — niebezpieczne kopniecie

Kara: — kopniecie przeciwnika



Kara: czerwona kartka — agresywne lub razgco nielegalne kopniecie

6.1.4 Wslizgi i nurkowanie

Zawodnicy moga robi¢ wslizgi i nurkowac. Nielegalne jest jednak:
Wykonywanie wslizgu lub nurkowania w przeciwnika.

Wykonywanie wslizgu lub nurkowania w strone przeciwnika w sposob, ktory
zmusza go do zmiany kierunku w celu unikniecia zderzenia.

Zawodnik, ktory rzuca sie prosto w doét na pitke, nie wykonuje wslizgu ani
nurkowania.

Nurkowania lub wslizgi, ktére nie naruszajg powyzszych zasad (np. w ruchu
réwnolegtym), nie sg lekkomysine, niebezpieczne lub nie stanowig innego rodzaju
nielegalnego zagrania, sg legalne.

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalny wslizg

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalne nurkowanie
6.1.5 Przeskakiwanie

Skakanie przez lub nurkowanie nad inng osobg to przeskakiwanie.

Nielegalne jest przeskakiwanie lub préba przeskoczenia osoby, ktéra nie dotyka
ziemi inng czescig ciata niz stopami.

i. Jesli przeskakujgcy zawodnik byt zmuszony do nielegalnego przeskoku ze
wzgledu na nagty ruch osoby, nad ktorg przeskoczyt, aby unikng¢ bardziej
niebezpiecznej sytuaciji, to taki przeskok nie powinien by¢ karany.

Jezeli zawodnik podskoczy, aby siegng¢ ponad osobg, wtgczajgc w to probe
rzutu lub ztapania znicza, i wylgduje na ziemi po tej samej stronie, z ktorej
wyskoczyt, nie jest to przeskakiwanie.

i. Jesli zawodnik sprébuje przeskoczy¢ osobe, ale mu sie to nie uda, powinno to
zostac uznane za probe przeskakiwania.

Jesli zawodnik wyskoczy, nie probujgc przeskoczy¢ innej osoby, ale na nig
upadnie, poniewaz doznat kontaktu w powietrzu, nie jest to przeskakiwanie.

Kara: — nielegalne przeskakiwanie lub jego proba
Kara: czerwona kartka — agresywne lub razgco nielegalne przeskakiwanie
6.1.6 Kontakt przez zawodnika ze swojej druzyny

Nielegalne jest wchodzenie w kontakt z zawodnikiem ze swojej druzyny, aby
celowo wptywac na jego interakcje z przeciwnikiem.

Przypadkowy kontakt przez zawodnika ze swojej druzyny nie powinien by¢
karany.



Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalny kontakt z przeciwnikiem przez
zawodnika ze swojej druzyny

6.1.7 Bezbronny przyjmujacy

Zawodnik, ktory jest w trakcie tapania lecacej w do niego pitki, jest bezbronnym
przyjmujgcym.

tapigcy zawodnik nie musi oderwac stop od ziemi, zeby by¢ bezbronnym
przyjmujgcym.

tapigcy zawodnik, bedgcy w powietrzu, pozostaje bezbronnym przyjmujgcym
dopoki jego nogi nie zaabsorbujg w petni wstrzgsu ladowania na ziemi, po tym jak
uzyskat wytgczne posiadanie pitki lub przestat probowac jg ztapac.

Nie mozna popychac, obejmowac, przewracac¢ bezbronnego przyjmujgcego, ani
szarzowac w niego.

Zawodnik, ktéry zdaniem sedziego podrzucit pitke do siebie samego, aby
wymusi¢ faul przeciwnika, nie bedzie uznany za bezbronnego przyjmujgcego na
potrzeby tej sytuacji.

Przypadkowy kontakt powstaty w skutek proby wptyniecia na pitke nie powinien
by¢ karany pod tg zasada.

i. Jesli zawodnik rozpoczynajgcy kontakt prébowat uzy¢ sity bezposrednio na
bezbronnym przyjmujgcym, ten kontakt bedzie uznany za celowy.

Kara: — nielegalny kontakt na bezbronnym przyjmujgcym

Kara: czerwona kartka — szarzowanie na bezbronnego przyjmujgcego

Kara: czerwona kartka — przewracanie bezbronnego przyjmujgcego

6.1.8 Odbieranie

Odbieranie to proba przejecia pitki przez zabranie lub wybicie jej przeciwnikowi.
Zawodnik moze prébowaé odebraé przeciwnikowi pitke obejmujgc go.
Zawodnik nie moze zrobi¢ zamachu w celu wybicia pitki.

Dla celéw kontaktu, zawodnik, ktéremu pitka jest odbierana, zachowuje jej
wytaczne posiadanie do momentu, w ktérym straci bezposrednig kontrole nad tg

pitka.
Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalna préba odebrania
6.1.9 Miejsce rozpoczecia kontaktu

Podczas popychania, blokowania ciatem, szarzy lub obejmowania, zawodnik nie moze
zainicjowac kontaktu od tytu.

Kontakt musi by¢ inicjowany od przodu ciata przeciwnika.



i. Przdd ciata zawodnika definiowany jest przez ptaszczyzne przechodzaca
przez srodki ramion zawodnika.

ii. aby rozpoczecie kontaktu zostato uznane za prawidtowe, pepek zawodnika
rozpoczynajgcego kontakt musi znajdowac sie przed ptaszczyzng przecinajgca
srodki ramion przeciwnika.

iii. Dopoki ciato zawodnika inicjujgcego kontakt jest ustawione w ten sposaéb,
legalnym poczatkowym punktem kontaktu moze by¢ kazda dozwolona czes$é
tutowia, rak lub czesci nég ponad kolanami przeciwnika.

Jesli zawodnik schyla sie w celu podniesienia pitki (wlgczajgc to pozniejsze
prostowanie sie), lub jesli jest w trakcie podnoszenia sie z ziemi, rozpoczynanie
kontaktu z dowolnej jego strony powinno by¢ traktowane jak rozpoczynanie
kontaktu od tytu.

i. Zawodnik powinien by¢ uznawany za pochylonego dopdki osi przebiegajgcej
przez jego kregostup do wyprostu brakuje wiecej niz 45 stopni.

ii. Zawodnik, ktéry nieprzymuszony utrzymuje pochylong pozycje po
podniesieniu pitki lub po wstaniu z ziemi, nie powinien by¢ traktowany jak
zawodnik pochylony.

Jesli zawodnik ma obydwie stopy na ziemi i wytracit on swéj ped, moze
rozpoczgé kontakt od tytu na zawodniku majgcym w posiadaniu pitke.

i. Zawodnik nawigzujgcy kontakt moze wykona¢ krok wprzod przed jego
rozpoczeciem, musi jednak rozpoczg¢ kontakt nim obydwie jego stopy zmienig

pozycje.

Jesli zawodnik inicjuje kontakt, poruszajgc sie plecami do przodu, przeciwnik
moze kontynuowac ten kontakt bez faulu.

Jesli zawodnik obroci lub schyli sie tuz z przed rozpoczeciem kontaktu, nie ma
faulu, pod warunkiem, Ze jego przeciwnik nie miat wystarczajgco duzo czasu, aby
catkowicie unikng¢ tego kontaktu.

Po legalnym rozpoczeciu kontaktu zawodnik moze go kontynuowac nawet jesli
wynikiem tego bedzie kontakt od tytu, tak dtugo jak kontakt ten nie bedzie
przerwany.

i. Obejmuje to takze zmiane rodzaju kontaktu.
Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalny kontakt od tytu
6.1.10 Ograniczony kontakt od tytu
Legalne jest potozenie reki na przeciwniku od tytu bez dofozenia sity.

i. Obejmuje to takze uzycie reki, aby bez popychania uniemozliwi¢ przeciwnikowi
poruszanie sie W swojg strone.

Ograniczony kontakt od tytu jest dozwolony w przypadku:

i. Walki o pozycje.



ii. Proby odebrania pitki.

iii. Pomiedzy dwoma schylajgcymi sie zawodnikami, ktorzy walczg o te sama,
znajdujgca sie na ziemi, pitke.

Kontakt rozpoczety w ten sposob nie moze by¢ kontynuowany w sposoéb opisany
w

6.1.11 Poprawianie nielegalnego kontaktu

Zawodnik, ktory rozpoczyna nielegalny kontakt w wyniku bezposrednich dziatan
przeciwnika, musi natychmiast poprawi¢ kontakt lub go przerwac, aby unikng¢ kary.

i. W celu poprawienia kontaktu nie mozna wykorzystywac nielegalnego kontaktu
ani go przediuzaé.

ii. Jedli zawodnik ma wystarczajgco duzo czasu, aby poprawi¢ pozycje przed
rozpoczeciem kontaktu, tak by byt on legalny, to musi to zrobic.

6.1.12 Lekkomysina gra

Lekkomysina gra jest nielegalna. Wigcza sie w to granie bez zwazania na
bezpieczenhstwo innych osdb.

Kara: — lekkomysina gra
Kara: czerwona kartka — razgco lekkomysina gra
6.1.13 Razaco nielegalny kontakt

Razgco nielegalny kontakt jest zabroniony. Ponizsze sg zawsze uznawane za razgco
nielegalny kontakt:

Nawigzywanie z przeciwnikiem kontaktu z przytozeniem zbyt duzej sity.

i. Zbyt duza sita jest zdefiniowana jako znacznie przekraczajgca te niezbedng do
ukonczenia akcji oraz stwarzajgca zagrozenie kontuzji dla przeciwnika.

Celowe zranienie lub préba zranienia dowolnej osoby, przy uzyciu ciata lub
sprzetu, w tym pitek.

Uderzenie lub proba uderzenia dowolnej osoby, wigczajgc w to cios kolanem,
tokciem lub gtowa.

Celowy kontakt z gtowa, szyjg lub kroczem dowolnej osoby.
Celowy kontakt z sedzig, poza zniczem.

Szarzowanie na bezbronnego przyjmujgcego (patrz

).
Powalanie bezbronnego przyjmujgcego (patrz ).

Kara: usuniecie z boiska — razgco nielegalny kontakt z zawodnikiem ze swoje;j
druzyny
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Kara: czerwona kartka — razgco nielegalny kontakt z przeciwnikiem, sedzig, widzem
lub personelem turniejowym

6.2. Rodzaje kontaktu

6.2.1 Blokowanie ciatem

Blokowanie ciatem zachodzi wtedy, gdy zawodnik zaczyna przyktadac site po
wczesniejszym zetknieciu ciatem bez uzycia sity oraz bez uzycia wyciggnietych, nie
przylegajgcych do ciata rak.

A. Nielegalne jest blokowanie ciatem przy uzyciu glowy, nég lub stép.

B. Nielegalne jest wystawianie tokcia w kierunku przeciwnika podczas blokowania
ciatem.

C. Nielegalne jest blokowanie ciatem, jesli kontakt zostat zainicjowany od tytu (patrz
6.1.9 Miejsce rozpoczecia kontaktu).

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalne blokowanie ciatem
6.2.2 Popychanie

Popchniecie to uzycie wobec przeciwnika sity przy pomocy wyciggnietej reki,
niezaleznie od tego, czy reka zostata wyciggnieta podczas kontaktu czy przed jego
zainicjowaniem.

A. Tylko jedna reka moze by¢ uzyta do popychania.
B. Nielegalne jest popychanie tokciem.

C. Nielegalne jest popychanie, jesli kontakt zostat zainicjowany od tytu. (patrz 6.1.9
Miejsce rozpoczecia kontaktu).

D. Nielegalne jest bezposrednie popychanie kija przeciwnika.
i. Przypadkowe popychanie kija przeciwnika jest dozwolone.
Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalne popychanie
6.2.3 Szarzowanie

Szarza to wejscie w kontakt z przeciwnikiem z uzyciem sity, przy uzyciu ciata lub rgk
przylegajgcych do ciata, w przypadkach innych niz podczas blokowania ciatem.

A. Nielegalne jest szarzowanie przy uzyciu glowy, nég lub stép.

B. Nielegalne jest szarzowanie w przeciwnika, ktory nie jest w petnym, wytgcznym
posiadaniu pitki, chyba ze szarzujgcy zawodnik posiada pitke.

i. Patkarz bez pitki nie moze szarzowaé w przeciwnika bez proby objecia jego
tutowia lub n6g powyzej kolan.

C. Nielegalne jest wejscie w szarze pojedynczym punktem ciata, takim jak tokie¢
lub bark.
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i. Kontakt ramie w ramie jest dozwolony.

Nielegalne jest oderwanie obydwu stép od ziemi w momencie przykfadania
pierwszej sity w trakcie szarzy, z wytgczeniem sytuacji, w ktorej szarzujgcy
zawodnik wyskoczyt w celu podania, rzucenia gola, lub wyrzucenia pitki w innym
celu.

i. Zawodnik nie musi faktycznie rzuci¢ pitki, zeby mozna byto uzna¢, ze
wyskoczyt ponad ziemie probujgc wykonac rzut.

Nielegalne jest szarzowanie, jesli kontakt zostat zainicjowany od tytu (patrz

)-
Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalna szarza
6.2.4 Obejmowanie

Obejmowanie polega na otoczeniu dowolnej czesci ciata przeciwnika reka, wtgczajac
w to chwytanie dtonig.

Nielegalne jest obejmowanie przeciwnika, ktory nie jest w posiadaniu pitki.

Nielegalne jest oderwanie stép od ziemi podczas obejmowania w celu
wpadniecia ciatem w przeciwnika.

Po tym jak objecie zostato rozpoczete poprawnie, zawodnik moze kontynuowac
pojedynczy ruch obejmowania, nawet jesli przeciwnik wypusci pitke.

i. Sedzia musi krzykng¢ ,wypus¢” w momencie wypuszczenia pitki.

ii. Od momentu, w ktéorym zawodnik jest Swiadomy, Zze przeciwnik nie ma pitki,
nie moze kontynuowac¢ kontaktu, poza dokonczeniem ruchu w wyniku
poprzednio rozpoczetego pedu.

Nielegalne jest obejmowanie po zainicjowaniu kontaktu od tytu (patrz

)-

Chwytanie jest formg objecia, ktére polega na ztapaniu czesci ciata przeciwnika
zamknietg dionia.

i. Nielegalne jest chwytanie za Kij lub ubranie przeciwnika.

ii. Nielegalne jest szarpanie podczas chwytania albo ciggniecie reki trzymajagce;j
Kij.

Nielegalne jest uzywanie przytozonej nagle, ostrej sity na rece przeciwnika w
przypadku jakiegokolwiek rodzaju obejmowania.

Powalanie to objecie przeciwnika, a nastepnie Sciggniecie go na ziemie.

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalne obejmowanie

6.3.1 Interakcje szukajacych ze zniczem



Szukajgcych tyczg sie te same standardowe zasady kontaktu miedzy zawodnikami,
nieco inne zasady natomiast obowigzujg w przypadku kontaktu szukajgcego ze
zniczem.

Nastepujgce interakcje szukajgcego ze zniczem sg legalne:
i. Blokowanie ciatem znicza (patrz ).
ii. Popychanie lub przesuwanie rgk znicza.
iii. Sieganie wokét lub ponad zniczem jedng lub dwiema rekami.
a. Reka siegajgca wokét znicza moze mie€ z nim tylko przypadkowy kontakt.

b. Nielegalne jest chwytanie lub ograniczanie ruchu ciata znicza reka, ktéra
wokot niego siega.

c. Jesli znicz poruszy sie w kierunku reki szukajgcego, kiedy ten siega wokét
znicza, szukajgcy musi odsungé reke, aby nie ograniczaé ruchu znicza.

Ponizsze interakcje szukajgcego ze zniczem sg nielegalne:
i. Kontakt z glowa, szyjg lub kroczem znicza.
ii. Szarzowanie na znicza.

a. Jesli ruch, ktéry bytby szarzg, nie konczy sie kontaktem na nogi, pas lub
tutéw znicza, nie jest on okreslany jako szarza.

iii. Pchanie nég, pasa lub tutowia znicza.
iv. Chwytanie lub przytrzymywanie rak znicza.

v. Przeskakiwanie lub préba przeskoczenia nad zniczem, kiedy ten nie dotyka
ziemi dowolng cze$cig ciata inng niz stopy.

vi. Powalanie lub préba powalenia znicza.
vii. Chwytanie znicza za ubranie.

a. Jesli szukajgcy od razu wypusci chwycone ubranie, nie powinno byc¢ to
karane.

b. Ztapanie flagi nie powinno zosta¢ uznane jesli szukajgcy chwycit ubranie
znicza w trakcie ztapania, tuz po ztapaniu lub ztapat dzieki chwyceniu czesci
ubrania znicza, nawet jesli nie zostata przyznana kara.

viii. Wchodzenie w kontakt ze zniczem z uzyciem sity podczas wslizgu lub
nurkowania.

a. Pomniejszy, niezamierzony kontakt nie powinien by¢ karany.

ix. Razgco nielegalny kontakt ze zniczem (patrz

)-



Jesli ramiona znicza przylegajg do tutowia, powinny by¢ traktowane jako jego
czeseé.

Kara: standardowa kara za kontakt — nielegalny kontakt ze zniczem

6.4.1 Pierwszenstwo migedzy zawodnikami réznych pozycji

Zawodnicy grajgcy na réznych pozycjach nie mogg wchodzi¢ w fizyczne interakcje
miedzy sobg. Do takich sytuacji zastosowanie majg ponizsze zasady:

Pierwszehstwo w przypadku zawodnikéw réznych pozycji, od najwiekszego
priorytetu do najmniejszego:

i. Nieporuszajgcy sie zawodnik z pitka.

ii. Nieporuszajgcy sie scigajgcy bez pifki.

iii. Zawodnik w ruchu z pitka.

iv. Nieporuszajgcy sie patkarz lub szukajgcy bez pitki.
v. Zawodnik w ruchu bez pitki.

Zawodnicy z nizszym priorytetem muszg ustgpi¢ zawodnikom z wyzszym
priorytetem, co moze wigzac¢ sie z usunieciem sie im z drogi.

i. Zawodnicy nizszego priorytetu, ktorzy nie ustgpili, sg ogdlnie uznawani za
“‘winnych”.

Kiedy dwdch zawodnikow o tym samym priorytecie wejdzie w interakcje,
zawodnik, ktory wedtug sedziego jg spowodowat, jest okreslany jako winny.

i. Jesli sedzia uzna, ze obaj zawodnicy sg tak samo winni, nie zostaje przyznana
zadna kara.

Jesli zawodnik jawnie dziata z zamiarem wywotania nielegalnej interakcji miedzy
zawodnikami réznych pozycji, to wtasnie ten zawodnik jest winny, niezaleznie od
priorytetu.

Jesli zawodnik porusza sie z zamiarem wptyniecia na przeciwnika, tak aby ten
popefnit nielegalng interakcje lub ustgpit miejsca zawodnikowi z réwnym lub
wyzszym priorytetem, to ten poruszajgcy sie zawodnik jest winny, a nie jeden z
zawodnikéw wchodzgcych w interakcje.

Jezeli sedzia stwierdzi, ze zawodnik nie miat wystarczajgco duzo czasu, aby
ustgpi¢ miejsca, to interakcja jest okreslana jako przypadkowa i kara nie zostaje
przyznana.

i. Ta zasada nie ma zastosowania, jesli oczekiwane byto, ze zawodnik bedzie
Swiadomy sytuaciji lub jesli podjat dziatania, aby nie by¢ swiadomym dziatan
przeciwnika, z ktérym wszedt w interakcje.



Za nielegalne interakcje miedzy zawodnikami réznych pozycji karany jest
wytacznie winny zawodnik.

i. Jesli nielegalna interakcja byta przypadkowa i nie miata wptywu na gre, to
zawodnik jest karany za pomniejszg nielegalng interakcje miedzy zawodnikami
réznych pozycji.

Kara: powrét do petli — pomniejsza nielegalna interakcja miedzy zawodnikami
réznych pozyciji

Kara: — nielegalna interakcja miedzy zawodnikami roznych pozycji

Kara: czerwona kartka — razgco nielegalna interakcja miedzy zawodnikami réznych
pozycji

6.4.2 Interakcje ze zawodnikami niebedacymi na kiju

Celowe inicjowanie kontaktu z przeciwnikiem, ktory nie jest na kiju,
kontynuowanie kontaktu lub wchodzenie z nim w inne interakcje jest nielegalne.

i. Jesli kontakt zostat zainicjowany zanim przeciwnik byt zbity lub zszedt z kija,
nalezy zezwoli¢ zawodnikowi na bezpieczne odpuszczenie kontaktu.

ii. Zawodnicy, ktorzy nie sg na kiju, muszg dotozyé wszelkich staran, aby
unikng¢ interakcji z gra.

Kara: — nielegalna interakcja z przeciwnikiem niebedgcym na kiju

Kara: czerwona kartka — razgco nielegalna interakcja z przeciwnikiem niebedgcym
na kiju

6.5.1 Niesportowe zachowanie

Zawodnicy nie mogg zachowywac sie niesportowo, czyli na przyktad drwi¢ z
innych zawodnikow, widzéw, sedzidw lub personelu turniejowego, czy zachowywac
sie wobec nich wulgarnie lub wrogo.

Uzycie wulgarnych lub obrazliwych stow lub gestéw jest niesportowym
zachowaniem.

i. Skierowanie stow do konkretnej osoby jest razgco niesportowym
zachowaniem, jesli zachodzi jedno z ponizszych:

a. Jezyk jest obrazliwy.

b. Jezyk zawiera wulgarne okreslenia uzyte w swoim pierwotnym znaczeniu,
a nie wytgcznie dla podkreslenia emogji.

c. Jezyk jest dyskryminujgcy, wtgczajac w to rasistowskie epitety, wyzwiska
na tle etnicznym lub inne frazy, ktére zniewazajg osobe lub grupe ludzi na
podstawie ich rasy, ptci, gender, orientacji seksualnej, religii lub kraju
pochodzenia.



ii. Skierowanie wulgarnych lub obscenicznych gestéw do konkretnej osoby jest
razgco niesportowym zachowaniem.

Nadmiernie nieprzyzwoite lub wrogie zachowanie, wtgczajgc w to grozby,
okreslane jest jako razgco niesportowe zachowanie.

Kara: — niesportowe zachowanie
Kara: czerwona kartka — razgco niesportowe zachowanie
6.5.2 Niesportowe zachowanie wewnatrz druzyny

Niesportowe zachowanie, ktore nie jest skierowane do nikogo konkretnego lub jest
skierowane do zawodnika tej samej druzyny, w tym siebie samego, to niesportowe
zachowanie wewnatrz druzyny.

Niesportowe zachowanie wewnatrz druzyny nie jest karane, o ile nie jest to:
i. Powtarzajgce sie uzycie wulgarnych stéw.
ii. Razgco niesportowe zachowanie.
Kary w tej sekcji zastepujg kary w
Kara: niebieska kartka — powtarzajgce sie uzycie wulgarnych stéw
Kara: usuniecie z boiska — razgco niesportowe zachowanie wewnatrz druzyny
6.5.3 Bojki
Nielegalne jest wszczynanie bdjek lub uczestniczenie w nich.
Kara: usuniecie z boiska — wszczynanie bojki wewnatrz wiasnej druzyny

Kara: czerwona kartka — wszczynanie bojki z przeciwnikiem, widzem, sedzig lub
personelem turnieju

6.5.4 Plucie

Zawodnicy nie mogg celowo plu¢ w kierunku lub na innego zawodnika, widza,
sedziego lub personel turniejowy.

Kara: usuniecie z boiska — celowe plucie w kierunku lub na zawodnika swojej
druzyny

Kara: czerwona kartka — celowe plucie w kierunku lub na przeciwnika, widza,
sedziego lub personel turniejowy

6.5.5 Powaznie nieczysta gra

Za nielegalne uznawane sg wszelkie powaznie nieczyste zagrania, wtgczajac w to
razgco nielegalne zachowanie i jawne oszukiwanie.

Jesli niemozliwe jest przypisanie nieczystej gry do konkretnego zawodnika, kara
zostaje przydzielona kapitanowi kontaktowemu.

Kara: czerwona kartka — powaznie nieczysta gra
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6.5.6 Symulowanie bycia faulowanym
Nielegalne jest symulowanie bycia faulowanym.

Kara: — symulowanie bycia faulowanym

Aktualizacja: luty 2025
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7. Granice i pitki

7.1. Uzywanie pitek
7.1.1 Uzycie pitki

Zawodnicy moga posiadaé, dotykac, kopaé, rzucac lub inaczej uzywac pitek
zwigzanych z ich pozycja.

A. Zawodnik jest w posiadaniu pitki, jesli jest jedyng osobg majgca petng kontrole
nad tg pitkg. Taka sytuacja ma réwniez miejsce, kiedy zawodnik jako jedyny ma
kontakt z pitkg podczas kopniecia.

i. Wybicie pitki z rgk przeciwnika lub odbicie lecgcej pitki nie jest uwazane za
posiadanie.

a. Odbicie pitki lezgcej na ziemi jest uwazane za posiadanie.

B. Zawodnicy mogg posiadaé, dotykac, kopac, rzucac lub inaczej uzywacé tylko
jednej pitki zwigzanej z ich pozycjg naraz.

i. Patkarz moze przez moment posiadaé dwa ttuczki jesli fapie zywy tluczek
wprawiony w ruch przez przeciwnika.

a. W tym przypadku, aby unikng¢ kary, patkarz musi od razu wypuscic jeden
z thuczkdw.

C. Zawodnicy mogg kopng¢ dowolng pitke, ktdorg mogg legalnie posiadaé, poza
flaga.

D. Zawodnicy nie mogg uzywac pitki zwigzanej z ich pozycjg w sposéb udajgcy
uzycie pitki zwigzanej z inng pozycja.

E. Zawodnicy nie mogg celowo uzywac pitki zwigzanej z ich pozycjg do kontaktu ze
zniczem.

Kara: niebieska kartka — nielegalne uzycie pitki swojej pozyciji
Kara: — celowe uzycie pitki w celu nielegalnej interakcji ze zniczem
7.1.2 Interakcje z pitkami innych pozycji

Zawodnicy nie mogg posiadac, dotykaé, kopaé, rzucac lub inaczej uzywac pitek nie
zwigzanych z ich pozycjg. Nalezy przestrzega¢ ponizszych:

A. Kazdy zawodnik w grze, ktory nie gra kaflem, musi dotozy¢ wszelkich staran,
aby unikng¢ kontaktu z wprawionym w ruch kaflem.

i. Zaniechaniem uniknigcia wprawionego w ruch kafla nazywamy sytuacje, w
ktorej zawodnik zobowigzany do unikania kafla zostat przez niego uderzony.
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a. Pomniejszym zaniechaniem uniknigecia wprawionego w ruch kafla
nazywamy sytuacje, w ktorej zawodnik probowat unikng¢ kafla, mimo to
jednak zostat przez niego uderzony, co jednak nie miato wptywu na gre.

b. Celowe przeciecie toru lotu kafla lub celowe nieusuniecie sie w celu jego
zablokowania jest interakcjg z pitkg innej pozycji.

c. Jezeli zawodnik nie celowo nie usunat sie z drogi kafla, ktéry zdobytby
bramke, to zawodnik musi by¢ ukarany za nielegalne niecelowe zablokowanie
kafla przed zdobyciem bramki.

ii. Patkarz przebywajgcy na drodze kafla moze prébowac zbié¢ go rzuconym
ttuczkiem, jesli jednak zostanie przez kafel uderzony, to nadal podlega karze.

iii. Zawodnik nieswiadomy nadlatujgcego kafla nie bedzie ukarany za
nieunikniecie go, chyba ze podjat celowe akcje, aby nie by¢ swiadomym.

a. Jesli zawodnik podjat celowe akcje, aby nie by¢ Swiadomym nadlatujgcego
kafla, to jego interakcja z nim okreslana jest jako zamierzona.

iv. Jesli zawodnik nie miat czasu na usuniecie sie z toru lotu kafla, nie bedzie
karany za nie unikniecie go.

Pozwolenie przez zawodnika, aby uderzyt go ttuczek, wigczajgc w to wykonanie
ruchu w celu przeciecia toru lotu ttuczka, nazywamy ostanianiem od uderzenia
ttuczkiem.

i. Kazdy zawodnik na kiju moze ostania¢ od uderzenia ttuczkiem ozywionym
przez przeciwnika.

a. Nielegalne jest ostanianie od uderzania ttuczkiem martwym lub ozywionym
przez zawodnika ze swojej druzyny, jesli zawodnik nie jest patkarzem.

1. Jezeli sedzia stwierdzi, ze zawodnik nie byt Swiadomy, Ze tluczek byt
martwy lub ozywiony przez zawodnika z tej samej druzyny, i poza tym
zagranie byto legalne, zawodnik nie bedzie karany.

2. Kara za nielegalne ostanianie od uderzenia ttuczkiem zastgpi w tym
wypadku kare za nielegalng interakcje z pitkg innej pozyciji.

ii. Zawodnik nie grajgcy ttuczkiem moze ustawi¢ sie¢ do ostaniania od uderzenia
ttuczkiem zanim ten zostanie ozywiony, pod warunkiem, ze nie wejdzie w
kontakt z thuczkiem zanim zostanie on ozywiony ani z patkarzem go
posiadajgcym.

iii. Zawodnik moze pozwoli¢ thuczkowi odbi¢ sie od dowolnej czesci jego ciata lub
wyposazenia, pod dowolnym katem. Jednakze, jakakolwiek proba zmiany
naturalnego toru lotu lub predkosci tluczka jest nielegalnym uderzeniem (patrz

)-

a. Kara za nielegalne uderzenie tluczka zastgpi w tym wypadku kare za
nielegalng interakcje z pitkg innej pozycji.



IQA RULEBOOK 2024 Aktualizacja: luty 2025
C. Zawodnicy moga legalnie posiada¢ martwy kafel w celu zwrécenia go do
poprzednio bronigcego obroncy po golu (patrz 4.2.1 Martwy kafel).

D. Jakakolwiek inna zamierzona interakcja z pitkg nie swojej pozyciji to interakcja z
pitkg innej pozyciji.

E. Niezamierzone i nielegalne wptyniecie na pitke niezwigzang z pozycja
zawodnika, ktére znaczgco wptyneto na jej pozycje lub trajektorie to przypadkowa
interakcja z pitkg innej pozyciji.

F. Celowe zablokowanie gola przez popetnienie interakcji z pitkg innej pozycji to
celowe nielegalne blokowanie gola.

Kara: powrét do petli — pomniejsze zaniechanie uniknigecia wprawionego w ruch kafla
Kara: strata — przypadkowa interakcja z pitkg innej pozyciji

Kara: niebieska kartka — zaniechanie unikniecia wprawionego w ruch kafla

Kara: niebieska kartka — nielegalne uderzenie ttuczka

Kara: niebieska kartka — nielegalne ostanianie od uderzenia ttuczkiem

Kara: — interakcja z pitkg innej pozycji
Kara: — nielegalne, niezamierzone blokowanie kafla przed zdobyciem
gola

Kara: czerwona kartka — celowe, nielegalne blokowanie gola
7.1.3 Interakcja rezerwowych lub zawodnikéw niebedacych na kiju

Zawodnicy rezerwowi oraz zawodnicy nie bedgcy na kiju muszg dotozy¢ wszelkich
staran, wedtug oceny sedziego, aby nie wejs¢ w interakcje z zadng pitkg.

Kara: niebieska kartka — nie dofozenie wszelkich staran aby unikng¢ pitki
Kara: czerwona kartka — celowe, nielegalne blokowanie gola
7.1.4 Thuczek kontra kafel

A. Zawodnicy nie mogg wprawia¢ w ruch lub uzywaé pitki swojej pozycji, aby
wplyna¢ na pitke innej pozycji, z ponizszymi wyjgtkami:

i. Patkarze mogg wprawi¢ w ruch ttuczek w kierunku zywego kafla.

ii. Zawodnicy grajgcy kaflem mogg uzy¢ trzymanego w reku kafla lub rzuci¢ go,
aby odbic ttuczek ozywiony przez przeciwnika.

a. Jesli sedzia stwierdzi, ze zawodnik nie byt Swiadomy, ze ttuczek byt martwy
lub ozywiony przez zawodnika tej samej druzyny i zagranie poza tym byto
poprawne, to nie ma kary.

B. Kazda celowa, nielegalna interakcja z pitkg innej pozycji przy pomocy trzymanej
pitki jest nielegalng interakcjg z pitkg innej pozycji.
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C. Niecelowe, nielegalne dziatanie na pitke innej pozycji przy pomocy trzymanej
pitki, tak ze znaczgco zmieni sie jej potozenie lub trajektoria, to przypadkowa
nielegalna interakcja z pitkg innej pozycji.

Kara: strata — przypadkowa nielegalna interakcja z pitkg innej pozycji

Kara: — nielegalna interakcja z pitkg innej pozycji

7.2. Pole obroncy

7.2.1 Wewnatrz pola obroncy

Zawodnik, ktérego dowolna czesc ciata znajduje sie za lub dotyka linii wiasnego pola
obroncy, jest w polu obroncy.

7.2.2 Przywileje obroncy

Obronca w swoim polu obroncy, poza sytuacjg opisang w punkcie 7.2.2.B, jest
chronionym obronca.

A. Chroniony obronca ma nastepujgce przywileje:

i. Kiedy chroniony obronca jest w wytgcznym posiadaniu kafla, przeciwnicy nie
moga wejs¢ z nim w kontakt ani inng interakcje lub prébowac zabra¢ mu kafla
(patrz 6.1.1 Nielegalny kontakt fizyczny).

a. Wytaczne posiadanie kafla musi nastgpi¢ zanim immunitet od
wymienionych wyzej akcji wejdzie w zycie.

ii. Chroniony obrornca ma immunitet od bycia zbitym.
a. Nie ma kary dla patkarzy za rzucanie w zawodnikow z immunitetem.
B. Kiedy dowolny zawodnik z druzyny obroncy posiada kafel poza polem obronicy:
i. Obroica traci wymienione powyzej przywileje.
ii. Przywileje mogg by¢ ponownie zdobyte kiedy skonczy sie akcja ofensywna

druzyny obrohcy.

7.3. Atak, obrona i akcja ofensywna

7.3.1 Akcja ofensywna
A. Druzyna rozpoczyna akcje ofensywng kiedy zajdzie jedno z ponizszych:

i. Zawodnik tej druzyny jest pierwszg osobg, ktéra weszta w posiadanie kafla po
rozpoczeciu gry.

ii. Zawodnik tej druzyny przejmuje kafel podczas akcji ofensywnej druzyny
przeciwnej, konczac w ten sposob jej akcje ofensywna.

iii. Zawodnik tej druzyny ozywi kafel po dobrym golu.
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Akcja ofensywna druzyny konczy sie kiedy nastgpi jedno z ponizszych:
i. Druzyna przeciwna przejmie kafel, rozpoczynajgc tym swojg akcje ofensywna.
ii. Jedna z druzyn zdobedzie gola.

Akcja ofensywna konczy sie, a nastepnie rozpoczyna sie od nowa dla tej samej
druzyny, w przypadku gdy bronigca sie druzyna zostaje ukarana za przeszkodzenie
w zdobyciu trzeciego tluczka.

7.3.2 Atak i obrona

Kiedy dana druzyna jest w trakcie akcji ofensywnej, nazywana jest druzyng
atakujaca.

i. Druzyna przeciwna nazywana jest druzyng bronigca.

7.4.1 Opébznianie gry

Opédznianie gry jest zdefiniowane jako opdznienie rozpoczecia gry w dowolny sposob,
lub proba zatrzymania lub znacznego spowolnienia gry kaflem. Decyzja czy zaszito
opoznianie gry nalezy do sedziego gtbwnego, uwzgledniajgc ponizsze:

Opdznianie rozpoczecia gry, poprzez niestawienie sie na czas lub nie
wystawienie zawodnikéw rozpoczynajgcych na polecenie sedziego, jest
opdznieniem gry.

i. Jesli wiecej niz jeden cztonek druzyny opéznia rozpoczecie gry, karany jest
kapitan kontaktowy.

Patkarze mogg broni¢ lezgcy na ziemi kafel przed przejeciem przez przeciwnika.
Natomiast, jesli zaden scigajacy z ich druzyny nie prébuje go zdobyé, to jest to
opoznianie gry.

Opdznianie gry przez obronce:

i. Chroniony obronca musi bezposrednio i bez zwioki wyprowadzi¢ kafel z pola
obroncy, sprébowacé podac lub upusci¢ kafel na ziemie.

ii. Po golu, obronca uprzednio bronigcej sie druzyny nie moze zejS¢ na zmiane
zanim nie ozywi kafla.

Zawodnik z kaflem musi iS¢ w kierunku petli przeciwnika w tempie co najmniej
normalnego chodu, dopdki nie przekroczy linii Srodkowe;.

i. Jesli zawodnik nie porusza sie prostopadle do linii Srodkowej, to musi iS¢ na
tyle szybko jakby szedt prostopadle do linii Srodkowej w tempie co najmniej
normalnego chodu.

ii. Jesli zawodnik jest zatrzymany przez przeciwnika, moze na chwile przerwaé
ruch do przodu, ale musi w jasny sposéb prébowac znalezé sposdb by omingé
przeciwnika.



a. Zawodnik z kaflem jest “zablokowany przez bronigcego przeciwnika” jesli
ten przeciwnik jest miedzy zawodnikiem, a swojg linig koncowa oraz:

1. Przeciwnik jest $cigajgcym w odlegtosci okoto 2 m od zawodnika.

2. Przeciwnik jest patkarzem z ttuczkiem w odlegtosci okoto 4 m od
zawodnika.

Gra na czas:

i. W kazdej akcji ofensywnej, zawodnicy atakujgcej druzyny grajgcy kaflem
muszg dziata¢ z zamiarem zdobycia gola. Zawodnicy w posiadaniu kafla nie
moga dziata€ z zamiarem gry na czas, z jakiegokolwiek powodu.

Sedzia gléwny moze dac¢ ostrzezenie jesli stwierdzi, ze druzyna zaczyna
opozniac gre.
i. Druzyna musi natychmiast zareagowac, aby unikng¢ kary za opdznianie gry.
Sedzia moze dac¢ ostrzezenie wielokrotnie, jesli uzna to za stosowne.
ii. Sedzia nie musi da¢ ostrzezenia przed ukaraniem za opdznianie gry.
Kara: niebieska kartka oraz strata kafla — opdznianie gry

7.4.2 Odliczany kafel

Kafel jest nazywany odliczanym, jesli znajduje sie w posiadaniu lezgcego na ziemi
zawodnika, bedgcego w kontakcie z przeciwnikiem lub jesli znajduje sie we wspdinym
posiadaniu dwdéch lub wiekszej liczby zawodnikow, z ktérych co najmniej jeden lezy na
ziemi, a kafel nie zmienia znaczaco swojej pozycji w kierunku ktorychkolwiek petli.

W momencie gdy kafel spetnia warunki do bycia odliczanym sedzia gtéwny
powinien rozpoczgc¢ odliczanie od 10 w dot.

i. Pierwsze 5 sekund odliczania powinno by¢ ciche.
ii. Reszta odliczania powinna odbywac¢ sie na gtos.

iii. Jesli kafel przestaje spetnia¢ warunki do bycia odliczanym, nawet na chwile,
przed rozpoczeciem stowa “zero”, odliczanie powinno zosta¢ przerwane. Je$li
kafel ponownie zaczyna spetnia¢ te warunki, powinno zosta¢ rozpoczete nowe
odliczanie od 10 w dot.

Jesli kafel wcigz spetnia warunki do bycia odliczanym w momencie rozpoczecia
stowa “zero”, sedzia gtéwny powinien gtosno zadeklarowaé “odliczony kafel”.

i. Kafel powinna otrzymac¢ druzyna bronigca w momencie ostatniego posiadania
kafla przez nie lezgcego na ziemi zawodnika (patrz )-

ii. Kafel powinien zosta¢ wprowadzony na boisko przez druzyne, ktéra go
otrzymata.

a. Miejsce wprowadzenia kafla powinno by¢ najblizszym punktem na linii
bocznej lub koncowej do miejsca kafla w momencie zadeklarowania jego
straty (patrz ).



b. Zawodnikiem wprowadzajgcym kafel powinien by¢ najblizszy do miejsca
wprowadzenia kafla, legalnie mogacy to zrobi¢ $cigajgcy druzyny, ktéra
otrzymata kafel.

iii. Jesliw momencie, w ktérym kafel zaczagt spetia¢ warunki do bycia
odliczanym, znajdowat sie wewnatrz pola obroncy druzyny bronigcej, a obronca
tej druzyny byt chronionym obroncg i miat wspdlne posiadanie kafla z innymi
zawodnikami, deklaracja sedziego powinna brzmie¢ “kafel obroncy”. Obrorca
powinien otrzymac kafel w miejscu odliczania, bez potrzeby wprowadzania go
na boisko.

Sedzia gtéwny nie powinien zatrzymywac gry w celu przydzielenia odliczonego
kafla.

7.4.3 Resetowanie kafla

Druzyny sg czesciowo ograniczone w cofaniu kafla w strone swoich petli.
Zastosowanie majg ponizsze zasady:

Kazda druzyna ma dwie linie ograniczajgce podczas swoich akcji ofensywnych,
dziatajgce na catej szerokosci boiska. Sg to:

i. Linia pola obrohcy danej druzyny.
ii. Linia srodkowa.

Uznaje sie, ze kafel przekroczyt linie ograniczajgca kiedy zostat przeniesiony,
najpierw bedgc w catosci przed, a nastepnie bedac w catosci za linia.

i. Zawodnik posiadajgcy kafel traktowany jest jako przedituzenie kafla w celu
okreslenia przekroczenia linii ograniczajgcej.

ii. Kafel nie musi dotyka¢ ziemi po zadnej ze stron linii, aby jg przekroczy¢.

Jesli atakujgcy zawodnik cofnie kafel przez jedng z linii ograniczajacych, z
dowolnego powodu, wykonuje reset, poza nastepujgcymi wyjgtkami:

i. Jesli bronigcy zawodnik odbije kafel po lub w trakcie nadawania mu pedu,
zanim kafel ten cofnie sie przez linie ograniczajgca, to nie bedzie to traktowane
jako reset.

a. Wigczamy w to odbicie kafla ttuczkiem.

ii. Jesli bronigcy zawodnik wybija atakujgcemu kafel z rgk, powodujac ze przeleci
on przez linie ograniczajgca, to nie bedzie to traktowane jako reset.

a. Po tym jak kafel stanie sie wolny, atakujgca druzyna musi jak najszybciej z
powrotem wyprowadzi¢ lub przerzuci¢ kafel za linie. W przeciwnym wypadku
bedzie to traktowane jako reset.

iii. Zawodnik, ktéry rozpoczynat akcje ofensywng swojej druzyny moze cofngé
kafel za jedng lub obie linie ograniczajgce, natychmiast po rozpoczeciu akc;ji
ofensywnej i nie bedzie to traktowane jako reset.



a. Ta akcja nadal podlega pod inne zasady, takie jak opdznianie gry i gre na
zwioke.

b. Jesli zawodnik rozpoczat akcje ofensywng bedac w kontakcie z
przeciwnikiem, to moze cofng¢ kafel nawet dopiero po przerwaniu kontaktu i
nie bedzie to traktowane jako reset, o ile nie przesunat sie znaczaco do
przodu w trakcie kontaktu.

iii. Kafel zostat cofniety za linie Srodkowg w celu poproszenia o przerwe w grze,
aby naprawi¢ petle druzyny bronigcej oraz spetnione zostaty ponizsze:

a. Dwie z petli druzyny bronigcej byly uszkodzone.

b. Przed przekroczeniem linii Srodkowej zawodnik w posiadaniu kafla jasno
zakomunikowat sedziemu gtéwnemu cel wycofania kafla.

c. Zawodnik w posiadaniu kafla nie byt w kontakcie z przeciwnikiem w trakcie
przekraczania linii Srodkowe.

Jesli jedno wycofanie kafla spowodowato, ze kafel przekroczyt obydwie linie
ograniczajgce, bedzie to traktowane jako dwa resety.

Kiedy druzyna wykona legalny reset po raz pierwszy podczas akcji ofensywne;j,
sedzia gtdéwny gtosno deklaruje ,Reset zuzyty” oraz sygnalizuje machajgc rekg w
bok, dionig w dét, w strone petli druzyny atakujgce;j.

S3g dwa rodzaje nielegalnego resetu:

i. Nielegalne jest wykonanie resetu wiecej niz raz podczas jednej akcji
ofensywne;.

ii. Nielegalne jest cofnigcie kafla za linie ograniczajgca bez proby podania do
zawodnika zdolnego przyjgc podanie lub proby zdobycia gola poprzez rzut w
kierunku petli druzyny bronigce;j.

a. To, czy zawodnik jest zdolny do przyjecia podania, ustalane jest w
momencie gdy pitka do niego dotrze, a nie w momencie rzutu.

b. Nie dotyczy to wolnych pitek, chyba ze kafel zostat intencjonalnie luzno
puszczony w celu proby resetu.

Jesli zajdzie nielegalny reset, gra musi zosta¢ wstrzymana.

i. Jesli druzyna przeciwna zdobytaby posiadanie kafla, bez potrzeby uzycia
komendy sedziowskiej, sedzia moze pozwoli¢ grze na kontynuowanie w ramach
zasady ,nie ma szkody, nie ma faulu”.

Kara: strata kafla — nielegalny reset

7.5.1 Poza boiskiem

Strefa wewnatrz granic boiska okre$lana jest jako ,na boisku”.



Linie granic boiska oraz strefa poza boiskiem okreslane sg jako ,poza boiskiem”.
7.5.2 Granice i pitki

Posiadana pitka ,wychodzi poza boisko” tylko gdy zawodnik w jej posiadaniu
wyjdzie poza boisko.

Nieposiadania pitka ,wychodzi poza boisko” gdy zajdzie jedno z ponizszych:

i. Pitka dotknie czegokolwiek co jest poza boiskiem, innego niz zawodnik w grze.
ii. Kafel wejdzie w kontakt z zawodnikiem, ktory jest poza boiskiem.

Zywy ttuczek w momencie wyjscia poza boisko staje sie martwy.

Gra nie zostaje wstrzymana kiedy ttuczek wyjdzie poza boisko.

Kiedy kafel wyjdzie poza boisko, sedzia deklaruje ,poza boiskiem” i wskazuje
zawodnika, ktéry wprowadzi kafel z powrotem na boisko.

i. Jesli zawodnik przeciwnej druzyny jest w posiadaniu kafla, musi go upuscic.

ii. Wszyscy Scigajacy z druzyny, ktora nie wprowadza kafla, muszg zosta¢ na
boisku i nie mogg przeszkadza¢ zawodnikowi, ktéry zostat wyznaczony do
wprowadzenia kafla.

iii. Gra zostaje wstrzymana jesli zawodnicy druzyny, ktéra nie wprowadza kafla,
nie spetnig powyzszych wymagan lub jesli sedzia gtéwny uzna, ze czas
potrzebny do wprowadzenia kafla niepotrzebnie opdzni gre.

Kiedy martwy kafel wyjdzie na poza boisko po golu, zostaje przekazany obronicy
poprzednio bronigcej sie druzyny i nie wymaga ponownego wprowadzenia na
boisko.

i. Gra nie zostaje wstrzymana jesli martwy kafel wyjdzie poza boisko, chyba ze’
sedzia gtéwny uzna, ze czas potrzebny do wprowadzenia kafla niepotrzebnie
opozni gre.

Nielegalne jest wprawienie pitki w ruch w celu wystania jej poza boisko.

Pitka, ktéra jest poza boiskiem nie moze zosta¢ uzyta do zbicia przeciwnika lub
zdobycia gola, zanim nie zostanie poprawnie wprowadzona na boisko.

Kara: niebieska kartka — wprawienie pitki w ruch w celu wystania jej poza boisko
Kara: — celowe lub bezczelne ignorowanie komendy “poza boiskiem”
7.5.3 Zawodnicy poza boiskiem

Zawodnicy sg ,poza boiskiem” od momentu dotkniecia ziemi poza boiskiem.

i. Zawodnik pozostaje poza boiskiem dopdki nie wejdzie na boisko, czyli dopoki
nie bedzie on dotykat ziemi tylko wewnatrz boiska.

ii. Jesli pitka posiadana przez zawodnika dotknie ziemi poza boiskiem, to
zawodnik rowniez uznawany jest za zawodnika poza boiskiem.



Zawodnicy nie mogg wychodzi¢ poza boisko, chyba ze inna zasada na to
pozwala lub tego wymaga.

i. Zawodnik, ktoéry przypadkowo wyjdzie poza boisko na krotki czas, nie powinien
by¢ karany.

a. Ta zasada nie chroni przed stratg pitki z powodu wyjscia poza boisko.

ii. Zawodnik, ktory legalnie wyszedt poza boisko, musi jak najszybciej i
bezposrednio wrdci¢ na boisko, po tym jak powdd, dla ktérego wyszedt poza
boisko, przestat istniec.

Zawodnicy mogg prébowaé wymusi¢ na przeciwniku wyjscie poza boisko
poprzez legalny kontakt.

i. Po tym jak przeciwnik wyjdzie poza boisko oraz kiedy tylko bedzie to
bezpieczne, zawodnik musi przerwac kontakt.

ii. Nie ma kary za wyjscie poza boisko pod wptywem kontaktu z przeciwnikiem.
a. Ta zasada nie chroni przed stratg pitki z powodu wyjscia poza boisko.
b. Zawodnik musi jak najszybciej i bezposrednio wrdci¢ na boisko.

iii. Jesli zawodnik z pitkg zostanie zmuszony do wyjscia poza boisko przez
zbitego przeciwnika lub poprzez nielegalny kontakt, nie jest uznawany za
zawodnika poza boiskiem.

a. Aby unikng¢ uznania za zawodnika poza boiskiem, zawodnik ten musi jak
najszybciej i bezposrednio wrdci¢ na boisko.

Zawodnicy moga wyjs¢ poza boisko podczas préby wymuszenia na przeciwniku
z pitkg wyjscia poza boisko.

Zawodnicy mogg wyjs¢ poza boisko podczas préby zatrzymania pitki przed
wyjsciem poza boisko.

Kara: powrét do petli — celowe lub razgco nielegalne wychodzenie lub pozostawanie
poza boiskiem

7.5.4 Procedura wprowadzenia pitki na boisko

Wyznaczony zawodnik bierze pitke, ktéra jest poza boiskiem i przechodzi do
punktu, w ktérym ma jg wprowadzi¢ na boisko.

i. Punkt wprowadzenia na boisko kafla to punkt na linii granicznej, w ktérym kafel
w przyblizeniu wyszedt poza boisko.

ii. Punkt wprowadzenia na boisko ttuczka to punkt na linii granicznej najblizszy
do patkarza, ktéry podniést ttuczek poza boiskiem.

iii. Zawodnik poza boiskiem ma immunitet od bycia zbitym, tak dtugo jak
pozostaje poza boiskiem w celu wprowadzenia pifki.

Jesli gra zostata wstrzymana, sedzia gtéwny wznawia gre.



Sedzia odlicza na gtos 5 sekund.

Zawodnik wprowadzajgcy pitke, musi wejs¢ z nig lub wrzucic jg na boisko, zanim
sedzia rozpocznie stowo ,zero”.

i. Jesli pitka jest rzucona, to uznaje sie, ze jest na boisku w momencie, w ktérym
przekroczy w catosci granice boiska.

ii. Jedli pitka jest wniesiona, to uznaje sie, ze jest na boisku, kiedy zawodnik
znajdzie sie na boisku.

iii. Zaden z przeciwnikow nie moze fizycznie przeszkodzi¢ zawodnikowi, ktory
wprowadza pitke na boisko, dopdki ten w petni nie wejdzie na boisko.

Zawodnik wprowadzajgcy pitke, moze poruszac sie tylko prostopadle do granicy
boiska.

i. Ta zasada nie zabrania zrobienia jednego kroku w inng strone w celu
wykonania rzutu.

Thuczek wprowadzony poprzez rzut jest martwy.
Kafel wprowadzony poprzez rzut jest nieaktywny (patrz ).

Jesli procedura wprowadzenia pitki zostanie naruszona, to przeciwnik, ktory
dostanie pitke w wyniku straty na skutek tego naruszenia, nie musi juz wprowadzaé

pitki na boisko.
Kara: powrét do petli i strata — naruszenie procedury wprowadzenia pitki na boisko

Kara: powrét do petli — nielegalne fizyczne powstrzymywanie wprowadzajgcego
zawodnika przed wejsciem na boisko

7.5.5 Okreslanie zawodnika wprowadzajacego pitke
Aby zawodnik mogt wprowadzi¢ pitke, musi by¢ w stanie to legalnie zrobié.

i. Zawodnik zdolny do wprowadzenia pitki, to zawodnik spetniajgcy ponizsze
kryteria:

a. Bedacy na kiju.

b. Mogacy legalnie wejS¢ w posiadanie danej pitki.
c. Nie posiadajgcy innej pitki.

d. Nie wybrany juz do wprowadzenia innej pitki.

Jesli tluczek wyjdzie poza boisko, do jego wprowadzenia zostaje wyznaczony
najblizszy mu patkarz w momencie wyjscia ttuczka poza boisko.

i. Jesli wyznaczony patkarz przestaje by¢ zdolny do wprowadzenia ttuczka, z
dowolnego powodu, zanim podniesie bedgcy poza boiskiem ttuczek lub
zrezygnuje z préby podniesienia go, to nastepny najblizszy zdolny patkarz
zostaje wyznaczony do wprowadzenia tej pitki.



ii. Jesli nie ma w poblizu zadnych patkarzy ani zaden patkarz nie przemieszcza
sie w strone tluczka, ktory jest poza boiskiem, to najblizszy sedzia powinien
umiescic¢ ten ttuczek okoto 2 m wewnatrz boiska od punktu, w ktérym bytby
wprowadzony.

a. Taki ttuczek nie musi by¢ juz wprowadzony na boisko.

Kiedy kafel wyjdzie poza boisko, wyznaczany jest najblizszy do punktu
wprowadzenia zdolny do wprowadzenia pitki scigajacy z druzyny, ktéra jako
ostatnia nie dotkneta kafla.

i. Jesli kafel wyszedt poza boisko w wyniku bycia w kontakcie z zawodnikiem,
ktory znalazt sie poza boiskiem, to ten zawodnik powinien zosta¢ uznany za
ostatnig osobe, ktéra dotkneta kafla.

ii. Wyznaczony zawodnik ma immunitet od bycia zbitym od momentu zostania
wyznaczonym do momentu powrotu na boisko po wprowadzeniu kafla.

Jesli pitka w posiadaniu zawodnika wyjdzie poza boisko, wprowadzajgcym jest
najblizszy zawodnik z przeciwnej druzyny.
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8. Znicz

8.1. Rola znicza

8.1.1 Rola znicza

Zadaniem znicza jest uniemozliwienie ztapania flagi przez ktéregokolwiek
szukajgcego, tak dtugo jak to tylko mozliwe, pozostajgc jednoczesnie sprawiedliwym i
bezstronnym sedzig.

8.1.2 Ubiér znicza
A. Znicz musi mie¢ szorty lub spodnie z umocowang flaga.

i. Spodenki oraz flaga muszg spetnia¢ wymagania opisane w rozdziale 2.3.3
Flaga.

B. Znicz musi mie¢ koszulke, ktora wyraznie rézni sie od koszulek druzyn.
C. Zalecane jest, aby spodenki znicza byty w catosci zétte lub ztote.

D. Wierzchnia odziez znicza nie moze zawierac¢ zadnych kieszeni, chyba Zze sg one
zapinane, zaszyte, zaklejone tasma lub w inny sposéb zabezpieczone przed
otwarciem.

8.2. Wymagania dotyczace znicza

8.2.1 Kodeks postepowania znicza
Znicz nie moze:
A. Inicjowa¢ kontaktu z gtowa, szyjg lub kroczem szukajgcego.

i. Pomniejszy, przypadkowy kontakt z gtowg nie jest w tym wypadku brany pod
uwage.

B. Inicjowaé kontaktu z kolanami lub ponizej kolan szukajgcego, chyba ze kontakt z
szukajgcym zostat juz rozpoczety w inny sposob.

C. Wchodzi¢ w interakcje z zawodnikami innych pozycji niz szukajgcy.

D. Grac¢ lekkomys$inie lub niebezpiecznie.

E. Celowo doprowadzi¢ do kontuzji.

F. Faworyzowac jednej z druzyn.

G. Wspotpracowac z szukajgcym, ktéry broni znicza, dtuzej niz kilka sekund.

i. Szukajacy broni znicza kiedy wktada wiecej wysitku w przeszkadzanie
przeciwnemu szukajgcemu, niz w proby ztapania flagi.
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ii. Znicz musi opusci¢ strefe, gdzie jest broniony, sprébowac zabra¢ kij lub
inaczej znaczgco przeszkodzi¢ szukajgcemu, ktéry go probuje bronié, w ciggu
okoto 3 sekund od momentu kiedy znicz zorientuje sie, ze jest broniony.

iii. Jesli znicz nie jest pewien czy jest broniony, powinien uznaé, ze jest broniony.
Przebywac na stronie boiska jednej z druzyn przez diuzszy okres czasu.
Przebywac w odlegtosci do 2 m od granicy boiska przez dtuzszy okres czasu.

Celowo opuszczaé boiska.

Celowo doprowadzac¢ do bycia uziemionym, z powodu innego niz kontuzja,
niemoznosc¢ dalszej gry, unikniecie niebezpiecznej sytuacji, poprawianie sprzetu lub
bycie o to poproszonym przez sedziego (patrz ).

Celowo dotykac pitek, w tym zastania¢ trzymac flage.
Celowo ciggnac¢ za ubranie, opaske lub wyposazenie szukajgcego, inne niz kij.
Odrzuci¢ zabrany zawodnikowi kij na znaczng odlegtos¢ w dowolnym kierunku.

i. Znicz powinien od razu upusci¢ zabrany kij, lekko odrzucié¢ go (najlepiej w
strone petli zawodnika) lub odda¢ go zawodnikowi.

Celowo wyda¢ niewtasciwg komende lub sklamac w celu oszukania
zawodnikéw.

Nie stuchac polecen sedziego gtdwnego.
Whnosi¢ zadnych rekwizytéw na boisko.
8.2.2 Ztamanie standardéw przez znicza

Sedzia gtébwny moze usungé znicza z boiska z powodu kontuzji, ztamania
standarddéw opisanych powyzej lub za bycie zbyt agresywnym lub nierozwaznym.

Sedzia ostrzega znicza jesli ten ztamie standard wymieniony w

i. Powazne ztamanie standardu moze spowodowac usuniecie znicza bez
uprzedniego ostrzezenia.

Jesli znicz popetni powazne wykroczenie przeciwko jednemu z szukajgcych, gra
musi zosta¢ natychmiast wstrzymana, a jakiekolwiek ztapanie flagi przez przeciwng
druzyne, dokonane przed zatrzymaniem gry, nie moze zosta¢ uznane za

poprawne.
8.2.3 Znicz podczas wstrzymanej gry
Znicz moze poruszac sie w trakcie wstrzymanej gry, aczkolwiek:

Znicz musi powr6ci¢ do miejsca, w ktérym byt w momencie gdy gra zostata
wstrzymana, zanim zostanie ona ponownie wznowiona.

Znicz nie moze opdzniaé wznowienia gry.
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8.3. Czas znicza

8.3.1 Wypuszczenie znicza

Znicz musi zosta¢ wypuszczony na boisko przez stolik sedziowski miedzy 19 a 20
minutg czasu gry.

8.3.2 Pozostawanie na boisku

Po tym jak znicz zostat wypuszczony na boisko, nie moze on celowo opusci¢ boiska
dopdki nie zostanie ztapany.

8.3.3 Ograniczenia znicza

A. Ponizsze ograniczenia znicza sg kumulatywne oraz muszg by¢ rozpoczete w
wyznaczonych momentach czasu gry.

i. Po wypuszczeniu znicz musi pozostawa¢ miedzy liniami pol obroncéw.

ii. Po 25 minucie gry znicz musi pozostawa¢ w odlegtosci 1.5 m od linii
srodkowej.

iii. Po 30 minucie gry znicz moze uzywad tylko jednej reki.

iv. Po 35 minucie gry znicz musi pozostawac w odlegtosci 1.5 m od przeciecia
linii Srodkowej i linii startu wyznaczonych Scigajgcych (patrz 2.1.5 Linia startowa
wyznaczonych scigajgcych).

B. Znicz moze przyja¢ dodatkowe ograniczenia, jednak sedziowie oraz personel
turniejowy nie mogg go o to prosic¢ ani tego nakazywac.

C. Nie powinno dojs¢ do sytuacji, w ktorej ztapanie zostaje niezaliczone, poniewaz
znicz nie przestrzegat ograniczen, chyba ze ztamat on w znaczacy sposéb
standardy na niekorzy$¢ druzyny, ktéra nie ztapata.

D. Powtarzajace sie nieprzestrzeganie ograniczen moze by¢ powodem wymiany
znicza.

8.4. Uziemienie znicza

8.4.1 Uziemiony znicz
A. Znicz jest okre$lany jako uziemiony gdy:
i. Dowolna czes¢ jego ciata inna niz dionie lub stopy dotyka ziemi.
a. Dotykanie ziemi przez flage nie powoduje, ze znicz jest uziemiony.
ii. Dowolna czesc¢ znicza dotyka ziemi poza boiskiem.

iii. Ubranie znicza potrzebuje poprawienia, zgodnie z opisem w 8.4.2
Poprawianie ubrania znicza.

iv. Gra jest wznowiona po wstrzymaniu.
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Kiedy znicz jest uziemiony, nie mozna go ztapac, niezaleznie czy stat sie
uziemiony celowo, czy przypadkowo.

i. Znicz pozostaje uziemiony dopdki nie skohczy sie jego trzy-sekundowa
przewaga na starcie (patrz )-

8.4.2 Poprawianie ubrania znicza

Ubranie znicza wymaga poprawy jesli jego spodenki sg zauwazalnie
opuszczone lub przekrzywione, ubranie znicza zastania flage lub przeszkadza
Zniczowi w poruszaniu sie.

Jesli ubranie znicza wymaga poprawy to jest on uziemiony i nie mozna go
ztapa¢ od momentu przekrzywienia ubrania, ktéry okresla sedzia.

i. Jesli ubranie zostanie przekrzywione w wyniku ztapania flagi, ktéra nie
odczepita sie od spodenek, to znicz nie jest uziemiony dopdki szukajacy jej nie
pusci, o ile nie ztapat rowniez innej czesci ubrania znicza.

a. Powyzszy punkt nie zabrania ani nie opoznia okreslenia znicza jako
uziemionego, o ile wystapi inny powdd, niz ten zwigzany z ubraniem.

8.4.3 Resetowanie uziemionego znicza

Po tym jak znicz zostat okreslony jako uziemiony, szukajgcy musza:
Zaprzesta¢ bezposredniego gonienia znicza.
Wypusci¢ wszelkie czesci ciata i ubrania znicza oraz flage.
Pozwoli¢ zniczowi stang¢ na nogi.
Pozwoli¢ zniczowi poprawi¢ ubranie i wyposazenie.

Pozwoli¢ zniczowi na dodatkowg trzy-sekundowg przewage na starcie, ktora jest
odliczana przez sedziego, zanim zaczng ponownie gonic znicza.

Kara: powrét do petli — nielegalne gonienie znicza
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9. Kary

9.1. Sankcje dyscyplinarne

9.1.1 ,,Nie ma szkody, nie ma faulu”

W przypadku pomniejszych wykroczen, ktore nie dajg przewagi zadnej druzynie,
sedzia moze na glos ostrzec zawodnikéw o potencjalnym wykroczeniu, zamiast
zgtosic faul.

9.1.2 Powtérzenie procedury

Jezeli zawodnik popefni faul, ktéry skutkuje powtorzeniem procedury, musi on
powtdrzy¢ naruszong procedure od momentu w ktérym zostata ona naruszona.

A. Zawodnik nie musi wraca¢ na miejsce, w ktérym naruszyt procedure, chyba ze

jest to konieczne do prawidlowego wykonania procedury poprawnie.

B. Zawodnik nie moze wchodzi¢ w interakcje z grg dopdki nie wykona prawidtowo

procedury.
9.1.3 Powrot do petli
Jezeli zawodnik popefni faul, ktéry karany jest powrotem do petli:
A. Gra generalnie nie powinna by¢ zatrzymywana.
B. Sedzia informuje zawodnika o naruszeniu i uzywa komendy ,do petli”.
C. Zawodnik musi zejsc¢ z kija i wykonac¢ procedure powrotu do petli.

D. Jesli zawodnik nadat ruch pitce w trakcie lub tuz po faulu, w wyniku ktérego
zostaje odestany do petli, to ta pitka jest przekazana przeciwnej druzynie jak w
przypadku straty.

Kara: — ignorowanie polecenia sedziego

9.1.4 Strata pitki

Strata pitki skutkuje przekazaniem konkretnej pitki druzynie przeciwnej. Jesli zawodnik

popetnit faul skutkujgcy strata:

A. Sedzia moze zdecydowac czy wstrzymuije gre na czas przekazania pitki, czy

pozwala na jej kontynuacje, chyba ze zatrzymanie gry jest wymuszone przez inng

zasade.

i. Jesli wiecej pitek powinno zmienic¢ posiadanie w tym samym momencie, sedzia

powinien w wiekszosci przypadkdéw zatrzymac gre w celu ich przekazania.
B. Jesli gra nie jest wstrzymana w celu przekazania pitki:

i. Sedzia ogtasza strate.
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ii. Jesli pitka, ktéra ma by¢ przekazana, jest w posiadaniu zawodnika faulujgcej
druzyny, to musi on jg upuscic.

iii. Jesli pitka lezy na ziemi, to dowolny zdolny do tego zawodnik druzyny
odbierajgcej, moze jg podniesc.

iv. Sedzia moze podac pitke do najblizszego, zdolnego jg przyja¢ zawodnika.

v. Druzyna, ktéra popetnita faul, nie moze dotkngé pitki dopdki odbierajgca
druzyna nie przejmie pitki lub nie zrezygnuje z niej.

vi. Druzyna, ktora popetnita faul, nie moze opdzniaé przejecia pitki przez
odbierajgcg druzyne.

vii. Odbierajgca druzyna musi od razu podjg¢ akcje w celu przejecia pitki lub z
niej zrezygnowac.

a. Nie podjecie zadnej akcji po tym jak druzyna byta wyraznie poinformowana
o stracie na ich korzysc¢, powinno by¢ traktowane jako rezygnacja.

Jedli gra jest wstrzymana w celu przekazania pitki:
i. Sedzia wstrzymuje gre.

ii. Sedzia przekazuje pitke do najblizszego wzgledem potozenia pitki, zdolnego jg
przyjac¢, zawodnika.

a. Jesli pitka byta rzucona w trakcie lub po faulu, jest przekazana do
najblizszego zawodnika wzgledem miejsca rzutu.

Jesli nie ma zawodnika zdolnego do przyjecia pitki, to pitka ta jest umieszczona
przy lub rzucona w kierunku srodkowej petli odbierajgcej druzyny.

i. Jesli nie ma zawodnika, zdolnego przyjac¢ ttuczek, bo wszyscy patkarze
odbierajgcej druzyny majg juz ttuczek, to stracona pitka jest pozostawiona na
miejscu, upuszczona jesli byta trzymana.

Strata kafla powoduje, ze nie mozna nim zdoby¢ bramki dopoki nie zakonczy sie
procedury przekazania pitki.

Strata tluczka powoduje, Zze nie moze on zostac uzyty do zbicia zawodnika,
dopoki nie zakonczy sie procedury przekazania pitki.

Jezeli obie druzyny popetnity faul, skutkujgcy utratg tej samej pitki, to
otrzymujgca jg druzyna wyznaczana jest przez:

i. Procedure, w skutek ktérej przyznana zostaje powazniejsza kartka, jesli w
ogole jakakolwiek zostaje przyznana.

ii. Jesli kilka fauli jest karanych tak samo powaznie, procedure za faul
popetniony jako ostatni.

Kara: powrét do petli — opdznianie przeprowadzenia procedury straty pitki

Kara: — Swiadome ignorowanie decyzji sedziego o stracie



9.1.5 Kartki
Jesli faul skutkuje kartka:
Gra zostaje wstrzymana.

Sedzia sygnalizuje faul poprzez pokazanie odpowiedniej kartki oraz
zakomunikowanie powodu jej przyznania.

Zawodnik, ktory popetnit faul, zostaje wystany do strefy kar.

i. Druzyna faulujgca musi gra¢ jednego zawodnika mniej, na pozycji faulujgcego
zawodnika, przez czas trwania jego kary.

a. Zawodnik odbywajgcy kare nie moze by¢ zmieniony z zawodnikiem
rezerwowym, chyba Ze jest kontuzjowany lub usuniety z boiska.

ii. Zawodnik, ktéry otrzymat czerwong kartke, zostaje usuniety z boiska, a na
jego miejsce do strefy kar zostaje wystany zawodnik rezerwowy.

a. Przestrzegane muszg by¢ wszystkie wymagania i procedury zwigzane z
usunietymi z boiska zawodnikami (patrz ).

Kartki skutkujg nastepujgcymi stratami:

i. Kazda pitka jakg posiadat zawodnik lub na ktérg wptynat od momentu faulu do
momentu wstrzymania gry, musi zostac¢ utracona na rzecz druzyny przeciwnej.
Wigczamy w to pitki, ktére z powodu faulu nie mogty zostac przejete przez
faulowang druzyne.

ii. Jedli opdzniona kara skutkuje kartkg i faulowana druzyna stracita kafel w
czasie od momentu faulu do wstrzymania gry, to kafel jest im przekazany.

iii. W przypadku zéttej lub czerwonej kartki, jesli faulowana druzyna nie posiada
kafla, to jest on jej przekazany.

Jesli zawodnik dostaje drugg zéttg kartke, to po pokazaniu z6ttej kartki zawodnik
zostaje usuniety z boiska, a jego zmiennik odbywa za niego czas kary.

Gra jest wznowiona.
9.1.6 Usuniecie zawodnika z boiska
Jesli kara skutkuje usunieciem zawodnika z boiska:

Usuniety z boiska zawodnik musi opuscic¢ strefe gry i nie moze powrdécic do
konca meczu.

Jezeli zawodnik odmdwi opuszczenia strefy gry:
i. Druzyna zawodnika musi pomoc mu w opuszczeniu strefy gry.

ii. Jesli zawodnik sie opiera lub zaczyna by¢ niebezpieczny, sedzia glowny moze
zakonczy¢ gre ze skutkiem poddania sie druzyny usunietego zawodnika.

Sedzia moze zazgdac aby zawodnik oddalit sie¢ od boiska.



Usuniety z boiska zawodnik nie moze wrdci¢ do strefy gry ani komunikowac sie
z kimkolwiek w strefie gry.

i. Ta zasada nie zabrania mu kibicowaé swojej druzynie.

Jesli usuniety z boiska zawodnik byt na boisku, druzyna wyznacza zawodnika
rezerwowego na jego miejsce.

Jesli usuniety z boiska zawodnik miat nadal czas kary do odbycia, to zawodnik
go zastepujgcy musi odby¢ pozostaty czas kary w strefie kary.

i. Jesli usuniety z boiska zawodnik byt rezerwowym, to kapitan kontaktowy
wyznacza zawodnika na boisku, ktéry zejdzie do strefy kar i odbedzie czas kary
za usunietego z boiska zawodnika.

Kara: niebieska kartka dla kapitana kontaktowego — nielegalne komunikowanie sie
usunietego z boiska zawodnika z ludzmi w strefie gry

Kara: poddanie meczu — nieustepliwe odmawianie opuszczenia strefy gry przez
usunietego z boiska zawodnika

Kara: poddanie meczu — stwarzanie zagrozenia przez usunietego z boiska
zawodnika

9.1.7 Poddanie meczu

Jesli faul skutkuje poddaniem meczu, faulujgca druzyna poddaje gre (patrz

).

Jesli obie druzyny popefnity faul skutkujgcy poddaniem meczu w tym samym
zagraniu lub sytuacji, nastepuje ogtoszenie podwojnego poddania.

Jesli ma zostaé przydzielony faul skutkujgcy poddaniem meczu, sedzia gtéwny
powinien w pierwszej kolejnosci da¢ mozliwos¢ poddania meczu przez kapitana
kontaktowego faulujgcej druzyny. Jesli kapitan kontaktowy podda mecz, poddanie
na skutek faulu nie zostanie przydzielone (patrz )-

9.1.8 Standardowa kara za kontakt
Kiedy kara okres$lona jest jako standardowa kara za kontakt, stosuje sie ponizsze:
Standardowg karg za ten rodzaj faulu jest zétta kartka.

Pomniejsze faule, ktére nie wplynety na gre, i byty od razu poprawione (tam
gdzie ma to znaczenie), mogg skutkowac karg powrotu do petli, zamiast zoltej
kartki.

Razgco nielegalny lub agresywny kontakt zamiast zottej kartki musi zostac
ukarany czerwong.

9.1.9 Kartki dla kapitana kontaktowego

Jesli karg za faul jest kartka dla kapitana kontaktowego, to otrzymuje on kare zamiast
faulujgcego zawodnika.



9.2.1 Naruszenie zasad przez faul przeciwnika

Zawodnik, ktory narusza zasady w wyniku bezposredniej nielegalnej akcji
przeciwnika, musi poprawi¢ sie najszybciej jak to mozliwe, aby unikng¢ kary.

9.2.2 Zagrania po faulu

Gol, zbicie lub ztapanie znicza wykonane przez zawodnika w trakcie lub po tym jak
popefnit faul nie zostajg uznane za poprawne.

Jesli decyzjg sedziego jest przywilej korzysci lub op6zniona kara, faulujgcy
zawodnik moze normalnie zbija¢ przeciwnikow az do zatrzymania gry. Jedynie
zbicia w trakcie lub tuz po faulu nie powinny zosta¢ uznane.

9.2.3 Faule z tawki

W niektérych sytuacjach, kiedy zawodnik rezerwowy lub personel druzyny popetnia
faul, kara moze zostac przypisana kapitanowi kontaktowemu.

Jesli mozliwe jest zidentyfikowanie konkretnej rezerwowego lub osoby z
personelu druzyny, ktéra popetnita faul, to tylko ta osoba powinna zosta¢ ukarana.

Jesli jeden rezerwowy lub osoba z personelu druzyny popeni faul, ale nie
mozna jej zidentyfikowaé, kara powinna zostac przydzielona kapitanowi
kontaktowemu.

Jesli kilku rezerwowych lub kilka oséb z personelu druzyny popetni wspdlnie ten
sam lub blisko zwigzany faul, to tylko kapitan kontaktowy powinien zostaé ukarany.

i. kapitan kontaktowy powinien otrzymac tylko jedng kare.

ii. Jesli karg jest czysta czerwona kartka lub usuniecie z boiska, wszyscy
rezerwowi oraz personel, ktéry zostat zidentyfikowany jako faulujgcy, zostajg
wyrzuceni ze strefy gry.

Jesli wiele niezwigzanych naruszen zostanie popetnionych przez rezerwowych
lub personel druzyny, powinny by¢ one traktowane jako oddzielne sytuacje na
rzecz tej zasady.

i. Jesli powodowatoby to kilka kar dla kapitana kontaktowego to odbywa on lub
jego zmiennik w przypadku czerwonej kartki, tylko jedng, najciezszg. Pozostate
kary powinny zosta¢ odbyte przez kolejnych zawodnikéw $ciggnietych w tym
celu z boiska.

a. Zawodnik sciggniety w tym celu z boiska nie ma przypisanej kartki.

b. Jesli kapitan kontaktowy w tej sytuacji otrzyma dwie zo6tte kartki, wcigz
powinien zostac¢ usuniety z boiska.

9.3.1 Réwnoczesne kary



Jesli zawodnik popetnit kilka fauli, jest karany za kazdy z nich z wyjgtkiem:

Jesli zawodnik popetnit jednoczesnie kilka fauli skutkujgcych kartkami, to dostaje
tylko kare za najpowazniejszy z nich.

Jezeli zawodnik popefnit kilkka bezposrednio powigzanych fauli skutkujgcych
kartkami, jeden po drugim, to dostaje kare tylko za najpowazniejszy z nich.

9.3.2 Faule przed golem

Jesli faulowana druzyna zdobedzie bramke, w czasie miedzy faulem a
przyznaniem kary za faul, to kara nie skutkuje dla faulujgcej druzyny stratg kafla.

9.3.3 Faule po golu

Jesli zawodnik uprzednio bronigcej druzyny dostaje kare za faul popetniony gdy
kafel byt martwy:

i. Jesli faul zostat popetniony w ramach zagrania majgcego na celu bronienie
przed zdobyciem gola, kara nie powoduje straty kafla.

ii. W przeciwnym przypadku, jesli wtasciwe jest zadeklarowanie straty kafla, to
powinno zosta¢ ono wykonane.

iii. Gol nie neguje czasu kary za faul.
9.3.4 Faule przed gra
Jesli zawodnik otrzymat kartke przed rozpoczeciem meczu:

Faulujgca druzyna rozpoczyna mecz z jedng osobg mniej na linii startowej.
Faulujgcy zawodnik lub jego zmiennik w przypadku czerwonej kartki, rozpoczyna
mecz w strefie kar.

Czas kary zawodnika zaczyna sie wraz z komenda “Kije w gore”.
9.3.5 Kary dla szukajacych podczas uziemienia szukajgcych
Jesli szukajacy otrzyma kartke podczas uziemienia szukajgcych:
Szukajgcy jest wystany do strefy kar.
Czas kary rozpoczyna sie po zakonczeniu uziemienia szukajgcych.

Zanim nie rozpocznie sie czas kary szukajgcego nie moze by¢ on uwolniony ze
strefy kar na skutek utraty gola przez jego druzyne.

9.3.6 Faule po zakonczeniu meczu

Jesli zawodnik popefnit faul po zakonczeniu meczu, kara zostaje zapisana w
dokumentacji meczu.

9.4.1 Czas kary



Kartki skutkujg jedng lub dwiema minutami kary dla ukaranej osoby.

i. Kiedy uptynety wszystkie czasy kar danego zawodnika, zostaje on
wypuszczony ze strefy kar.

ii. Jedli zawodnik otrzymat wiecej niz jedng kartke, to odbywa czas kolejnych kar
w kolejnosci w jakiej zostaly mu one przydzielone.

iii. Dwuminutowa kara konczy sie po tym jak zawodnik spedzit petne dwie minuty
czasu gry w strefie kar.

iv. Jedno-minutowa kara konczy sie jesli zawodnik spedzit minute czasu gry w
strefie kar lub przeciwna druzyna zdobyta punkty w dowolny sposaob.

a. Pojedyncze zdobycie punktow konczy czas jednej kary zawodnika
odbywajgcego najmniejszg pozostatg ilos¢ jednominutowych kar.

b. Jesli dwoch zawodnikéw ma tyle samo pozostatych jednominutowych kar,
to konczona jest kara z najmniejszym pozostaltym czasem.

c. Jesli dwoch zawodnikéw ma tyle samo pozostatych jednominutowych kar o
takim samym pozostaltym czasie trwania to sedzia decyduje, ktéremu
zawodnikowi konczy sie kara.

v. Jedli faulowana druzyna zdobedzie punkty przed zatrzymaniem gry i
przyznaniem jednominutowej kary oraz zadna trwajgca kara nie bytaby
zakonczona poprzez zdobycie tych punktéw, to natozona kara konczy sie od
razu.

a. Jesli naktadana jest wiecej niz jedna jednominutowa kara, to tylko jedna z
nich zostaje od razu zakonczona.

b. Jezeli zawodnik karany byt tylko jedng jednominutowg karg i zostata ona
zakonczona, to nie przenosi sie on do strefy kar.

vi. Jesli zawodnik opusci strefe kar z dowolnego powodu, czas spedzony poza
strefg kar nie jest liczony na rzecz tej kary.

a. Jesli zdobycie punktow skonczytoby kare zawodnika, ktéry niepoprawnie
opuscit strefe kar, to kara nie jest skohiczona, dopdki zawodnik nie powrdci do
strefy kar.

Czerwona kartka skutkuje dwuminutowa karg w strefie kar dla zmiennika
faulujgcego zawodnika.

Niebieskie i z6tte kartki skutkujg jednominutowg karg dla faulujgcego zawodnika.

Jesli osoba, ktoéra odbywa kare za popetniony przez nig faul, otrzyma niebieska
lub z6ttg kartke, to musi ona spedzi¢ dodatkowg minute w strefie kar.

Jesli osoba, ktora odbywa kare jako zmiennik, otrzyma kartke:

i. Inny zmiennik zostaje wyznaczony do dokonczenia pierwotnej kary.



ii. Faulujgcy zawodnik traktowany jest zgodnie z zasadami kar dla zmiennikéw
(patrz ).

9.4.2 Przejscie do strefy kar

Gra zostaje zatrzymana podczas gdy zawodnik, cztonek personelu lub zawodnik
rezerwowy jest wystany do strefy kar.

Wszelkie zejscia z boiska na zmiane lub zmiany pozycji, ktére wykonat faulujgcy
zawodnik po faulu i przed otrzymaniem kary zostajg cofniete, a zawodnik odbywa
kare na pozycji na ktorej grat w momencie faulu.

i. Jesli faulem jest nielegalna zmiana, to kartke i kare otrzymuje zawodnik, ktéry
wszedt na boisko.

Jesli obronca jest wystany do strefy kar, musi zamieni¢ sie opaskami ze
scigajacym, ktory jest w grze, zanim uda sie do strefy kar.

i. Obroica nie moze zamieni¢ sie opaskg z zawodnikiem w strefie kar.

ii. Jesli wszyscy $cigajgcy odbywajg kary, to obronca zamienia sie opaskg z
patkarzem lub szukajgcym.

Jedli kapitan kontaktowy otrzyma kartke wyszczegdlniong jako dla kapitana
kontaktowego podczas gdy jest w grze, moze zamienic sie pozycjg z dowolnym,
niebedgcym obroncg zawodnikiem przed udaniem sie do strefy kar.

i. Jesli kapitan kontaktowy byt obroncg, to musi zamienic sie opaskg z innym
zawodnikiem.

ii. Nie moze zamienic sie z pozycjg z zawodnikiem, ktéry jest w trakcie
odbywania kary.

iii. Jesli kapitan kontaktowy jest w trakcie odbywania kary, kiedy dostanie kartke
wyszczegolniong jako dla kapitana kontaktowego, nie moze zmieni¢ pozycji.

Osoba udajgca sie do strefy kar nie moze opézniaé gry i musi niezwtocznie udaé
sie do strefy kar, gdzie musi pozosta¢ do zakonczenia czasu kary.

i. Jesli zawodnik dostat niebieska lub Zz6ttg kartke, ale jest zbyt kontuzjowany by
odby¢ kare, co okresla sedzia lub ukarany zawodnik, kapitan kontaktowy
wybiera zmiennika do odbycia kary.

a. Kontuzjowany zawodnik nie moze wejs¢ do gry zanim jego zmiennik nie
zostanie wypuszczony ze strefy kar.

Czas kary zaczyna sie¢ od momentu wznowienia gry przez sedziego gtébwnego.

Jesli czas kary zawodnika jest anulowany przed pokazaniem mu kartki przez
zdobycie punktdéw przez przeciwng druzyne, to zawodnik ten nie udaje sie do strefy
kar.

i. Jesli zawodnik byt legalnie na kiju w momencie zatrzymania gry, to pozostaje
na kiju, chyba ze zostanie ukarany powrotem do petli za inny faul.



Kara: — opOznianie przejscia do strefy kar
9.4.3 Zawodnicy w strefie kar
Zawodnicy odbywajacy kary sg postrzegani jako zawodnicy w grze.

Jesli zawodnik odbywa kare za kogos innego, ukarany zawodnik, a nie
odbywajacy kare, jest postrzegany jako w grze na potrzeby zasady gender oraz
pozycji zawodnikdéw, na czas trwania kary.

i. Nie stosuje sie tej zasady jesli zawodnik odbywa kare za cztonka personelu.

W przypadku interakcji w gre zawodnicy w strefie kar podlegajg tym samym
ograniczeniom i karom co zawodnicy rezerwowi.

i. Jesli zawodnik opusci strefe kar ze zrozumiatego powodu popetniajgc btad i
myslac, ze jego czas kary sie skohczyl, i nie wejdzie w interakcje z grg przed
powrotem do strefy kary, nie bedzie karany.

a. Jego czas kary zostaje zatrzymany na czas gdy jest on poza strefg kar
(patrz ).

Zawodnicy odbywajgcy kary nie sg na Kiju.

Jesli zawodnik nielegalnie zmieni sie podczas gdy odbywa kare w strefie kar,
zmiana musi zostac¢ cofnieta oraz musi zosta¢ natozona kara za nielegalng zmiane
w strefie kar, zamiast standardowej kary za nielegalng zmiane.

Kara: — nielegalna zmiana w strefie kar
9.4.4 Mierzenie czasu kar

Czas kary rozpoczyna sie w momencie gwizdka sedziego gtdbwnego na
wznowienie gry.

W momencie uptyniecia czasu kary, sedzia czasowy musi wypusci¢ zawodnika
ze strefy kar.

i. Zawodnik nie jest wtedy na kiju i w celu powrotu do gry musi przeprowadzi¢
procedure powrotu do petli.

ii. Zawodnik w strefie kar moze wréci¢ na boisko w momencie kiedy czas jego
kary uptynie.

9.4.5 Kary dla zawodnikéw rezerwowych i personelu druzyny

Jesli zawodnik rezerwowy lub cztonek personelu druzyny otrzyma kartke, druzyna
musi gra¢ o jednego zawodnika mniej. Stosuje sie co nastepuje:

kapitan kontaktowy wyznacza zawodnika w grze, ktory nie odbywa w danym
momencie kary.

i. Jesli wiecej osob z tawki zostaje wystanych do strefy kar, to odpowiednio
wiecej zawodnikéw nalezy wyznaczy¢.



ii. Wyznaczony zawodnik nie moze by¢ obroncg, chyba Ze nie ma juz innych
zawodnikdw, ktorych zdjecie z boiska nie naruszytoby zasady gender.

Jezeli zawodnik rezerwowy otrzymujgcy kartke nie jest usuniety z boiska, to
dochodzi do zmiany miedzy nim i wyznaczonym zawodnikiem.

i. Faulujacy zawodnik rezerwowy przechodzi do strefy kar.

ii. Wyznaczony zawodnik wraca na tawke i moze wrdci¢ do gry przez
standardowg procedure zmiany.

Jezeli zawodnik rezerwowy zostaje usuniety z boiska, to wyznaczony zawodnik
przechodzi do strefy kar by odby¢ kare.

Jezeli cztonek personelu druzyny otrzymuje kartke, wyznaczony zawodnik
przechodzi do strefy kar i odbywa kare.

i. Jezeli cztonek personelu nie zostat usuniety z boiska, musi dotgczy¢ do
wyznaczonego zawodnika w strefie kar.

a. Po odbyciu kary zawodnik wraca na boisko, a cztonek personelu na tawke
druzyny.

9.4.6 Wszyscy zawodnicy w strefie kar

Jesli wszyscy zawodnicy danej druzyny bedacy w grze znajdg sie w strefie kar, ta
druzyna musi podda¢ mecz.

Jedli obie druzyny znajdg sie w tej sytuacji w wyniku tego samego zagrania lub
incydentu, nalezy ogtosi¢ podwdjne poddanie.

Kara: poddanie meczu - posiadanie wszystkich zawodnikéw w strefie kar

9.5.1 Ogtaszanie przywileju korzysci

Jesli sedzia gtéwny uzna, ze wstrzymanie gry z powodu faulu spowodowatoby
przewage dla druzyny falujgcej, moze on opdzni¢ wstrzymanie gry przez ogtoszenie
przywileju korzysci.

Jesli ogtoszono przywilej, nalezy zastosowac ponizszg procedure:

i. Sedzia rzuca na ziemie znacznik przywileju, oznaczajac pozycje kafla w
momencie faulu, i podnosi jedng reke do géry.

ii. Sedzia moze wystac¢ faulujgcego zawodnika do petli na poczatku przywileju,
jesli sytuacja na to pozwala.

iii. Gra jest kontynuowana tak dtugo jak faulujgca druzyna nie bedzie miata juz
diuzej przewagi poprzez wstrzymanie gry, co moze nastgpi¢ miedzy innymi w
ponizszych sytuacjach:

a. Faulujgca druzyna przejmie kafel.



b. Faulowana druzyna zdobedzie gola.

c. Faulowana druzyna nie dgzy aktywnie do zdobycia gola.
d. Faulowana druzyna popetni oddzielny faul.

e. Przez ktérakolwiek z druzyn zostanie ztapany znicz.

Kiedy przywilej sie skohczy, sedzia musi wstrzymac gre i przydzieli¢
odpowiednie kary.

i. Jesli druzyna, ktéra sie bronita w momencie ogtoszenia przywileju, nie zostanie
ukarana, gra zostaje wznowiona tak, jakby przywilej nie byt ogtaszany.

9.5.2 Restart po przywileju
Po ogtoszonym przywileju gra jest wznawiana w nastepujgcy sposob:

Jesli nie faulowana druzyna zdobyta gola, gra jest restartowana wedtug
standardowej procedury wznawiania po golu (patrz ).

Jesli pierwotnie faulowana druzyna nie zdobyta gola przed uptynieciem
przywileju:

i. Przed wznowieniem gry osoba posiadajgca kafel w momencie faulu (lub jej
zmiennik) wraca na miejsce znacznika przywileju i otrzymuje kafel.

a. Jesli zawodnik ten nie jest na kiju, wcigz wraca na miejsce znacznika jako
zawodnik na kiju.

b. Jesli ten zawodnik popetnit faul skutkujgcy powrotem do petli podczas
przywileju lub zostat wystany do strefy kar, inny $cigajacy tej druzyny, bedacy
najblizej znacznika przywileju, przechodzi na to miejsce i otrzymuje kafel.

c. Jesli kafel zostat przekazany pierwotnie falujgcej druzynie, zaden z
zawodnikdéw nie jest przesuwany na miejsce znacznika.

.....

na kiju wcigz muszg przejs¢ procedure powrotu do petli.

iii. Gra zostaje wznowiona przez sedziego gtéwnego.

9.6.1 Opodznione kary

Wszystkie niebieskie, zétte i czerwone kartki oraz kary za przeszkodzenie w zdobyciu
trzeciego ttuczka, zgtoszone przez sedziéw innych niz sedzia gtdbwny sg opdznionymi
karami.

Jesli sedzia gtéwny réwniez widzi i zgtasza faul, to nie jest to opdzniona kara.

Jesli gra zostaje wstrzymana w zwigzku z tg procedura, ale nikt nie zostaje
ukarany, to sytuacja ta nie jest traktowana jak opdzniona kara.



9.6.2 Zgtaszanie op6znionej kary

Jesli sedzia, inny niz sedzia gtéwny, widzi ze zawodnik lub cztonek personelu
druzyny popetnia faul, podnosi reke do gory, a gra jest kontynuowana z op6zniong
kara.

Sedzia pomocniczy moze wysta¢ faulujgcego zawodnika do petli, jesli sytuacja
tego wymaga.

Sedzia komunikuje werbalnie i niewerbalnie sedziemu gtéwnemu, ze zostat
popetniony faul i ktéra druzyna go popetnita.

i. Sedzia gtéwny moze od razu wstrzymacé gre, jesli uzna to za stosowne.

ii. Sedzia gtobwny moze pozwoli¢ grze na kontynuacje w ramach przywileju
korzysci, tak dtugo jak korzys$¢ dla faulujgcej druzyny przeminie, chyba ze faul
jest kontynuowany badz sie pogarsza.

a. Jesli sedzia gtowny pozwala grze na kontynuacje zgodnie z zasadami
przywileju korzysci, podnosi swojg wiasng reke.

Jesli kolejny faul zostat popetniony przez dowolng z druzyn w trakcie trwania
opdznionej kary, sedzia gtdwny powinien wstrzymac gre i od razu przydzieli¢ obie
kary.

Po przydzieleniu wszystkich kar gra jest wznawiana.

9.7.1 Alternatywne zajecie pozycji do wznowienia

Po przyznaniu kartki lub kary za przeszkodzenie w zdobyciu trzeciego tluczka,
$cigajgcy posiadajgcy kafel w momencie wznowienia moze wybraé¢ pozycje, z ktorej
gra bedzie wznowiona.

Mozliwosci pozycji do wyboru przez zawodnika bazujg na pozycji gdzie
rozpoczynatby, gdyby tej zasady nie byto:

i. Zawodnik moze wybra¢ pozostanie w miejscu gdzie bytby zgodnie z
pozostatymi zasadami, niezaleznie od tego gdzie na boisku sie znajduje.

ii. Jesli wznowitby gre poza polem obrorncy druzyny przeciwnej, moze przesungc
sie w kierunku swoich petli, w dowolne miejsce na najblizszej linii ograniczajgce;j.

iii. Jesli wznowitby gre w polu obroncy druzyny przeciwnej, moze przenies¢ sie w
dowolne miejsce na linii koncowej za petlami przeciwnika i wznowi¢ gre
wprowadzajgc kafel na boisko.

Scigajgcy musi podjgé decyzje i przeniesé sie na wybrane miejsce od razu.

i. Jesli $cigajgcy przecigga podjecie decyzji, sedzia nakazuje mu rozpoczgc¢ w
domysinym miejscu.



Wybdr pozycji nie bedzie mozliwy dla scigajgcego jesli zaszto jedno z
ponizszych:

i. Gol, ktéry zostat uznany, zostat zdobyty miedzy faulem, a zatrzymaniem gry.
ii. Zawodnik jest w swoim polu obroncy.

iii. Wszystkie kartki i kary za przeszkodzenie w zdobyciu trzeciego ttuczka
zostaly natozone podczas tego zatrzymania gry na druzyne tego zawodnika.

10.1.1 Sedzia gtowny
Organizatorzy turnieju wyznaczajg sedziego gtéwnego na kazdy mecz.

Sedzia gtdéwny jest upowazniony do egzekwowania zasad gry oraz
podejmowania dziatan dyscyplinarnych, od momentu wejscia do strefy gry, do
momentu jej opuszczenia po ostatnim gwizdku.

Sedzia gléwny moze wstrzymacé gre w dowolnym momencie, aby egzekwowac
zasady lub zapewni¢ bezpieczng i sprawiedliwg gre.

Tylko sedzia gtdbwny moze bezposrednio przydzieli¢ kartke.

i. Inni sedziowie mogg doradzi¢ sedziemu gtbwnemu w sprawie przydzielenia
kartki.

Sedzia gtéwny moze zastgpi¢ dowolnego sedziego zmiennikiem, jesli ten sedzia
jest kontuzjowany lub, w opinii sedziego gtéwnego, musi zosta¢ odestany.

Wszyscy pozostali sedziowie podlegajg sedziemu gtéwnemu i jego decyzjom.
10.1.2 Wyznaczanie dodatkowych sedziéw

Sedzia gtéwny lub organizatorzy turnieju muszg wyznaczy¢ na kazdg gre co najmniej
dwéch sedzidw pomocniczych, sedziego flagowego, sedziego punktowego i znicza,
oraz mogg dodatkowo wyznaczy¢ co najwyzej dwoch dodatkowych sedzidéw
pomocniczych, sedziego czasowego i dwbch sedziow bramkowych.

Sedzia zniczowy moze by¢ sedzig pomocniczym do czasu az znicz zostanie
wypuszczony na boisko, jesli jest mniej niz czterech wyznaczonych sedziow
pomocniczych.

i. Jesli sedzia zniczowy nie jest sedzig pomocniczym, gdy znicza nie ma na
boisku:

a. Sedzia zniczowy powinien pomoéc przy obserwowaniu startu gry, a
nastepnie natychmiast opuscic strefe gry.



b. Jesli gra jest kontynuowana po ztapaniu flagi, sedzia zniczowy powinien
opusci¢ strefe gry natychmiast po zatwierdzeniu ztapania.

Sedzia zniczowy nie moze byc¢ jednym z dwoch wymaganych sedziow
pomocniczych.

10.1.3 Sedziowanie z minimalnym sktadem sedziowskim

Na kazdy mecz zaleca sie wyznaczenie sedziego czasowego oraz dwoch sedzidw
bramkowych.

Jesli nie ma sedziego czasowego, to jego obowigzki przejmuje sedzia punktowy.
Jesli nie ma sedziéw bramkowych, to ich obowigzki przejmuje sedzia gtowny.
10.1.4 Sedziowie pomocniczy

Pod warunkiem, ze sedzia gtdéwny nie zadecyduje inaczej, sedziowie
pomocniczy skupiajg sie gtownie na:

i. Informowaniu zawodnikéw, ze powinni przej$¢ procedure powrotu do petli lub
nie.

ii. Obserwowaniu gry z dala od kafla.
iii. Obserwowaniu czy pitki i zawodnicy nie wychodzg poza granice boiska.
10.1.5 Sedzia zniczowy

Pod warunkiem, ze sedzia gtdwny nie zadecyduje inaczej, sedzia zniczowy
skupia sie gtébwnie na:

i. Wypatrywaniu falstartu podczas “Kije w gore”.

ii. Obserwowaniu gry w poblizu znicza, w tym zbi¢, zej$¢ z kija i potencjalnych
ztapan flagi.

iii. Orzekaniu czy znicz jest uziemiony i odliczaniu trzy-sekundowej przewagi na
starcie.

iv. Egzekwowaniu ograniczen znicza.

v. Informowaniu znicza, kiedy uwaza, ze jeden z szukajgcych go broni, a znicz
mogt tego nie zauwazyc.

Sedzia zniczowy nie moze podpowiadac zniczowi lub ostrzegac go podczas gry,
wigczajgc w to informowanie gdzie sg szukajacy, czy sie zmienili i jakie taktyki
stosuja.

Sedzia zniczowy moze zatrzymacé gre tylko w nastepujgcych sytuacjach:
i. Uwaza, ze znicz mogt by¢ poprawnie ztapany.
ii. Znicz jest kontuzjowany lub musi zosta¢ zmieniony.

iii. Spodenki zniczowe lub flaga ulegly zepsuciu i musza zosta¢ wymienione.



iv. Uwaza, ze doszto do falstartu podczas “Kije w gore”.
10.1.6 Sedziowie bramkowi

Pod warunkiem, ze sedzia gtéwny nie zadecyduje inaczej, sedziowie bramkowi
skupiajg sie gtdéwnie na:

i. Obserwowaniu rzutéw w kierunku petli.

ii. Okres$laniu czy kafel wyszedt poza boisko na ich linii koncowej boiska.
10.1.7 Sedzia punktowy

Sedzia punktowy skupia sie gtéwnie na:

i. Sledzeniu wyniku gry.

ii. Aktualizowaniu tablicy z wynikami.

iii. Zapisywaniu numeru zawodnika oraz przyczyny otrzymania kartki.

iv. Ogtaszaniu biezgcego wyniku w regularnych odstepach czasowych oraz na
zgdanie.

v. Ogtaszaniu i pokazywaniu wyniku docelowego, tak jak biezgcego wyniku,
podczas dogrywki.

10.1.8 Sedzia czasowy
Sedzia czasowy skupia sie gtéwnie na:
i. Sledzeniu czas gry.

ii. Sledzeniu czasu kar i wypuszczaniu zawodnikéw ze strefy kar, po tym jak ich
czas kary uptynat.

iii. Wyraznym ogtoszeniu uptyniecia 19 minuty czasu gry (patrz

)

iv. Przyjeciu znicza i szukajgcych, gdy zgtosza sie do stolika, oraz wypuszczeniu
ich na boisko w odpowiednim momencie.

v. Obserwowaniu czy szukajgcy nie popetniajg falstartu.

Zegar z czasem gry nie musi by¢ widoczny dla zawodnikéw na boisku. Jednak
jesli jest widoczny to musi:

i. By¢ wytagcznie i bezposrednio kontrolowany przez sedziego czasowego.

a. Jesli zegar jest wyswietlany przez kilka ekranéw na boisku, wszystkie
muszg byc¢ sterowane z jednego miejsca, zeby nie byto réznic w tym co
wyswietlajg.

ii. By¢ wyraznie i tak samo widoczny dla obu druzyn.

iii. Byc¢ oficjalnym zegarem.
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a. Zaden ekran z czasem gry nie moze nie by¢ oficjalny.

b. Jesli dojdzie do usterki, musi zosta¢ wytgczony dopoki nie zostanie
naprawiony i ponownie bedzie oficjalnym zegarem.

10.1.9 Znicz
A. Znicz jest sedzig i moze pomagac innym sedziom w ich decyzjach.
B. Bezposrednio znicz moze wydawacé nastepujace decyzje:
i. Zbicia i zejscia z kija w poblizu.
ii. Nielegalny kontakt ze zniczem.

iii. Zostanie uziemionym z powodu przekrzywionego ubrania lub potrzeby jego
poprawienia.

C. Jesdli znicz i inny sedzia majg odmienne zdanie co do tego jaka komenda
powinna zosta¢ wydana, to znicz musi ustgpi¢ decyzji sedziego, jesli gra nie jest
wstrzymana.

10.2. Decyzje sedziow

10.2.1 Opinia sedziego

W przypadku gdy do podjecia decyzji trzeba wzig¢ pod uwage intencje zawodnika lub
to jak powazna byta jego akcja, to sedzia nie musi usprawiedliwiaC decyzji podjetej w
oparciu o0 swojg opinie na temat intencji lub powagi.

10.2.2 Podstawy do podjecia decyzji

Decyzje muszg by¢ bazowane wytgcznie na obserwacjach sedziéw wyznaczonych do
danego meczu.

10.2.3 Zmiana decyzji podczas wstrzymanej gry

Sedzia gtbwny moze zmienia¢ decyzje podjete podczas wstrzymanej gry, przed jej
wznowieniem.

A. Po tym jak sedzia gtowny zagwizdat trzy razy na koniec gry, wszelkie decyzje o
golach i ztapaniu flagi s finalne i nie mogg zosta¢ zmienione.

10.2.4 Zmiana decyzji o golu

Sedzia gtéwny moze zmieni¢ decyzje o tym czy gol byt poprawny w dowolnym
momencie zanim poprzednio bronigca sie druzyna wejdzie w posiadanie kafla poza
swoim polem obroncy lub zawodnik z kaflem dokona znaczacej interakcji lub zagrania.

10.3. Zawodnicy i sedziowie

10.3.1 Interakcje z sedziami

A. Zawodnicy i personel druzyny muszg stosowac sie do decyzji sedziow.
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B. Zawodnicy i personel druzyny nie mogg okazywac braku szacunku do zadnego
z sedziow, wtgczajgc w to wielokrotne podwazanie decyzji sedzidw.

Kara: niebieska lub — brak szacunku dla sedziego

Kara: — ignorowanie polecenia sedziego

10.3.2 Uzywanie komend sedziowskich

Zawodnicy i personel druzyny nie mogg uzywaé¢ komend sedziowskich, zaréwno
stownych jak i gestow.

Kara: niebieska kartka — nielegalne uzywanie stéw lub gestow, ktére sg uznawane
za komendy sedziowskie
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