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OFICJALNE INTERPRETACJE PRZEPISOW GRY W TCHOUKBALL

Wprowadzenie

Niniejszy  dokument przedstawia oficjalne interpretacje  przepisow gry w tchoukball*
Miedzynarodowej Federacji Tchoukballu (FITB). Interpretacje te nie zostaly zawarte w przepisach
gry FITB, poniewaz:

1. interpretacje nie zawsze sg przepisami, lecz takze wyjasniajg jak rozumie¢ i stosowa¢ dany
przepis, lub tez opisujg poszczegdlne sytuacje w grze oraz sposob ich oceny;

2. interpretacje mogg ulega¢ zmianom i ewoluowaé szybciej niz jest to wskazane dla
przepiséw gry, np. jako odpowiedz na nowy problem lub pytanie zwigzane ze stosowaniem
przepisow.

Niemniej jednak, dokument ten musi by¢ traktowany jako catkowicie oficjalny, a przedstawione
w nim interpretacje muszg by¢ stosowane rygorystycznie i jednakowo przez wszystkich
zawodnikow oraz sedziow. W tym celu wszyscy zawodnicy i sedziowie powinni znaé¢ interpretacje
na rowni z przepisami gry w tchoukball.

Oficjalne interpretacje przepiséw gry w tchoukball

Zasada® Interpretacja

1.6 Granice boiska

W przypadku gdy pitka uderzy w sufit, niezaleznie od wysokosci na jakiej sie znajduje,
lub w obiekt znajdujacy sie powyzej 7 metréw lub wyzej ponad boiskiem, zagranie
uznawane jest jako bitgd gry [poza polem gry, gest sedziowski #8, a nastepnie
wznowienie gry, gest sedziowski #14] lub jako punkt [poza polem gry, gest sedziowski
#8, a nastepnie punkt, gest sedziowski #16 lub #17].

Jednak jezeli pitka uderzy w obiekt znajdujgcy sie ponizej 7 metréw ponad boiskiem,
zagranie takie powinno zosta¢ uznane za faul [gest sedziowski #9]. W takim przypadku
gra powinna by¢ wznowiona przez druzyne, kiéra jako ostatnia kontrolowata pitke,
zanim ta uderzyla w przedmiotowy obiekt [gest sedziowski#24]. Druzyna ta bedzie
zawsze druzyng atakujgcg, za wyjatkiem przypadku, gdy najpierw nastgpito bledne
odbicie pitki od bramki (zasada 11), kiedy to wznowienia dokonuje druzyna bronigca.

4.2.2 Zmiana

Zmiana moze by¢ dokonana tylko po zdobyciu punktu. Punkt moze zosta¢é zdobyty
na rzecz wlasnej (zasada 8.1), bgdz przeciwnej druzyny (zasada 8.2).

424 Nieprawidlowa zmiana

4.2.5 Jezeli zasada 4.2.1 zostala naruszona, zawodnicy muszg powtorzy¢é zmiane
niezwocznie, bez czekania na zdobycie kolejnego punktu przez jedng z druzyn.

Jakkolwiek, w przypadku naruszenia zasady 4.2.2, zmiana zostaje uniewazniona.
Oznacza to, ze zawodnicy muszg poczeka¢ na zdobycie kolejnego punktu przez jedng

! ER-01 Tchoukball. Oficjalne przepisy gry.
2 Numery w tej kolumnie odwotujg sie do numerdw poszczegoéinych zasad zawartych w oficjalnych przepisach gry
w tchoukball FITB.
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z druzyn, aby dokona¢ zmiany.

4.2.6 Zmiana w wyniku doznania kontuzji

Kontuzjowany zawodnik moze opusci¢ boisko w kazdym czasie, bez wzgledu na to,
czy sedzia zatrzymat gre, czy nie. Kontuzjowany zawodnik moze jednakze by¢
zastgpiony jedynie po zdobyciu punktu przez jedng z druzyn. Jezeli kontuzjowany
zawodnik opuscit boisko zaraz po zdobyciu punktu przez jedng z druzyn i jeszcze
nie zostala wznowiona gra, zmiennik moze niezmocznie wejs¢ na boisko.

Zmiennik musi przed wejsciem na boisko poczeka¢ na zdobycie punktu przez jedng
z druzyn, aby unikng¢:

- dokonywania zmian bez czekania na punkt, kiedy to druzyna mogtaby symulowac
kontuzje zawodnika;

- zatrzymywania gry przez sedziego za kazdym razem gdy wydaje sie, ze zawodnik
jest (nawet nieznacznie) kontuzjowany.

Jezeli kontuzjowany zawodnik nie zostat zmieniony, a okazat sie¢ zdolny do dalszej gry,
moze ponownie wejs¢ na boisko w kazdym czasie, bez czekania na punkt
i wznowienie gry.

5.2 Wyjasnienia dotyczace roli sedziow i zasad wspélpracy pomiedzy nimi

Zasada 5.2 prezentuje podstawowe informacje na temat znaczenia i roli sedzidw.
Ponizej przedstawiono dodatkowe informacje i wskazowki.

Do zadanh sedziego gidwnego nalezy w szczegodlnosci:

- wezwanie kapitanbw w celu wylosowania poprzez rzut monetg druzyny
rozpoczynajgcej gre (ER-02, gest sedziowski #22);

- wsparcie sedzidw boiskowych poprzez wychwytywanie fauli na zawodnikach
druzyny bronigcej, szczegdlnie w drugiej linii obrony;

- kontrola dokonywanych zmian i liczby zawodnikéw znajdujgcych sie na boisku;

- kontrola prawidiowosci funkcjonowania stanowiska sedziowskiego oraz
odnotowywania w protokole meczowym przypadkow kontuzji, zottych i czerwonych
kartek;

- kontrola zasady 10.3 (przekroczenie przez pitke linii Srodkowej boiska w przypadku
rozpoczecia meczu bgadz wznowienia gry po punkcie).

Do zadah sedziow boiskowych nalezy w szczegdlnosci:

- sygnalizacja wszelkich btedéw gry i punktéw.

Co do =zasady, sedzia gtdbwny powinien interweniowaé jedynie w przypadku,
gdy sedziowie boiskowi nie widzieli (przeoczyli) danej sytuacji (btgd/punkt).

Ponadto nalezy podkresli¢, ze dobra wspdipraca pomiedzy sedziami jest czynnikiem
moggcym wydatnie podnie$¢ jakos¢ sedziowania. Sedzia moze w szczegdinosci:

- pomagaé pozostalym sedziom w przypadku, gdy pitka po strzale upada bardzo
blisko linii bocznych;

- pomagaé¢ pozostalym sedziom w podjeciu decyzji, czy zawodnik znajdowat sie
w lub poza polem gry podczas obrony;

- liczy¢ liczbe podan pokazujgc jg na palcach, gdy moze ona byC¢ nieoczywista
dla pozostalych sedziéw (np. gdy w pierwszej linii obrony nastgpita szybka zmiana
trajektorii lotu pitki). Nalezy by¢ przy tym $Swiadomym, ze informacja taka
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(na palcach) jest przeznaczona dla pozostalych sedziéw, a nie zawodnikéw.

- przede wszystkim zaleca sie, aby sedzia gtdwny nie kwestionowat decyzji sedziow
boiskowych. Jezeli sedzia gtdwny widzi bigd gry Ilub jakiekolwiek zagranie,
ktdre powinno zostaé odgwizdane, powinien zagwizda¢ przed reakcjg sedziego
boiskowego, a nie po niej. Sedzia gidwny powinien by¢ aktywny i przewodzic¢
we wszystkich akcjach, ktére majg miejsce na boisku, tgcznie z tymi blisko bramek,
w celu pomocy sedziom boiskowym.

5.2.3 Pozycja sedziow

Sedziowie boiskowi powinni zamieniaé sie miejscami po kazdej czesci gry, np. sedzia
znajdujgcy sie za jedng z linii koncowych podczas pierwszej tercji, w drugiej tercii

powinien sedziowaé za drugg z linii kohcowych, i na odwrét. Sedzia gidwny
nie zmienia swojej pozycji wzgledem sedziéw boiskowych.
6.2 Czas

Aby zapewni¢, ze wynik meczu nie bedzie zalezat od przerw na Zzgdanie trenera
w celu rozbicia gry druzyny przeciwnej (czas ,druzynowy” lub przerwa techniczna,
zasada 6.2.3), FITB, zgodnie z duchem gry, nie akceptuje przerw (,czasu”) w trakcie
trwania meczu, za wyjgtkiem czasu na zgdanie sedziow (powazne kontuzje, kwestie
dyscyplinarne, woda lub krew na boisku, itp.), znanego jako czas ,sedziowski”
(zasada 6.2).

W przypadku przerwy w grze ze wzgledu na kontuzje, gra jest wznawiana zaraz
po opuszczeniu boiska przez kontuzjowanego zawodnika. Sedzia nie musi czekac
na powrot kontuzjowanego zawodnika na boisko, nawet jezeli uraz nie jest powazny.

W trakcie trwania czasu ,sedziowskiego” zawodnicy muszg pozostaé na polu gry.
Mogg wykorzystaé ten czas na uzupetnienie plyndw, dyskusje z innymi zawodnikami
badz zawodnikami rezerwowymi, trenerem, itp.

7.1.2 Kroki

Tak diugo, jak zawodnik ma kontakt z podtozem jedynie stopami, nie zachodzi
potrzeba interpretacji. Ponizej przedstawiono wyjasnienia sytuacji szczegodinych:

ztapanie pitki w powietrzu i spadniecie na obie stopy liczy sie jako dwa kontakty;

- Zlapanie pitkki z jedng lub obiema nogami dotykajacymi podioza liczy sie jako
jeden kontakt;

- zawodnik Slizgajgcy sie lub toczacy po podiozu po ziapaniu pitki. Jest niemal
niemozliwe ustalenie, w jaki sposob prawidtowo liczy¢ kroki w przedmiotowym
przypadku. Nalezy stosowa¢ nastepujgcg interpretacje: slizg Ilub toczenie sie
po podiozu liczy sie jako jeden kontakt, co pozostawia zawodnikowi dwa kontakty
na powstanie na obie nogi. Dotkniecie podioza rekoma, dioAmi, tokciami czy
kolanami nie powinno bycC liczone jako kontakt. Oczywiscie sedziowie muszg by¢
niezwykle restrykcyjni, jezeli zawodnik celowo stosuje powyzszy typ poruszania sie
po boisku z pitkg —w takim przypadku popetnia btgd krokow;

- zawodnik dotyka pitki po strzale na bramke (w obronie), ale jej nie tapie.
Pilka odbija sie. Ten sam zawodnik w koncu fapie pitke po krotkim biegu.
Jezeli w takim przypadku ma powyzej trzech kontaktdbw z podiozem pomiedzy
pierwszym kontaktem z pitkg i momentem jej pozbycia sie (podania), popetiony jest
btad krokéw przez obronce, a nie zdobyty punkt dla druzyny atakujgce;.

Co do zasady, kazdy btad popetniony podczas obrony (. zanim pitka zostanie
pewnie ziapana w stabilnej pozycji) skutkuje punktem dla druzyny atakujgcej
(np. nastgpienie na linie pola bramkowego, dotkniecie pitki nogg ponizej kolana,
itp.). Jednakze wazne jest odnotowanie, ze kroki popetnione w trakcie obrony
nie skutkujg punktem dla druzyny atakujgcej. Jest to jedynie biad gry, skutkujgcy
wznowieniem gry przez druzyne przeciwng (atakujgca).
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7.1.4 4 podania

Nalezy pamietaé, ze cztery podania mogg byC¢ takze rozumiane jako pie¢ kontaktow
z pitkg. W rezultacie, jezeli pitka zostanie jednoczesnie ziapana przez dwoch
obroincow, sedzia powinien to liczy¢ jako jedno podanie.

Nalezy zauwazy¢ réwniez, ze jezeli obrona potrzebuje wiecej niz 3 podan
by zapanowa¢ nad pitkg (pitka nie jest w pemi kontrolowana po trzecim podaniu,
lecz zostaje w koncu ztapana i nie upada na podioze), sedzia powinien uznaé takie
zagranie za biad gry, a nie punkt — podobnie jak w przypadku zasady 7.1.2.

7.1.5 Zawodnik w/poza polem gry

7.1.11 Uznaje sie, ze zawodnik znajduje sie w polu gry tak diugo, jak jego kroki stawiane sg
w polu gry. Nalezy zauwazy¢, ze linie boiska nalezg do pdl, kidre ograniczaja.
Zatem linia ograniczajgca pole bramkowe jest jego czescig (. nie mozna nastepowac
na linie pola bramkowego), a linie koncowe oraz boczne sg czescig pola gry (f. mozna
na nie nastepowac).

dozwolona
czesc boiska
(pole gry)

pole
bramkowe

Jezeli zawodnik tapie pitke bedgc w powietrzu, sedzia musi wiedzie¢, gdzie zawodnik
wykonat swdj ostatni krok przed wyskokiem. W przypadku, gdy ostatni krok miat
miejsce poza boiskiem bgdz w polu bramkowym, uznaje sie, ze zawodnik jest
poza polem gry, nawet jezeli znajduje sie w powietrzu z pitkg ponad dozwolonym
obszarem gry. Nie ma znaczenia, czy poprzedni krok miat miejsce w lub poza polem
gry tak dlugo, jak zawodnik nie jest w posiadaniu pitki.

Niniejsza zasada i jej interpretacja muszg by¢ stosowane zaréwno w odniesieniu
do linii koncowych, bocznych, jak i ograniczajgcych pola bramkowe.

7.1.6 Niedokladne podanie lub niecelny strzatl na bramke

8.2.1 Punkt dla druzyny przeciwnej moze zostaC przyznany jedynie w przypadku, gdy strzat
na bramke byt niecelny (nie ma znaczenia, czy pitka po strzale przekroczyla linie
koncowg boiska lub wpadla w pole bramkowe). Oznacza to, ze sedzia musi
rozstrzygna¢, czy zawodnik probowat podawac, czy strzelaC na bramke. Jezeli uzna,
ze niecelne byto podanie, nalezy przyzna¢ druzynie przeciwnej wznowienie gry
po btedzie.

Jedyny wyjatek od niniejszej zasady stanowi sytuacja, gdy po niecelnym podaniu
lub niecelnej (nieskutecznej) obronie pitka dotyka ramy badz siatki bramki. W takim
przypadku zagranie musi zostaé zakwalifikowane jako préba strzatu na bramke.

Podsumowujac:
- niecelne podanie nie dotyka bramki: btad gry (zasada 7.1.6);

- po niecelnym podaniu/obronie pitka uderza w bramke i nieobroniona upada w polu
gry (poza polem bramkowym): zdobycie punktu przez druzyne atakujgcg
(zasada 8.1.1) lub btedne odbicie pitki (zasada 11.1);

- po niecelnym podaniu/obronie pitka uderza w bramke, lecz nie upada w polu gry:
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punkt dla druzyny bronigcej (zasada 8.2.2);

- niecelny strzat, obrona, proba strzatu (pitka nie dotyka bramki): punkt dla druzyny
bronigcej (zasada 8.2.1).

Uwaga: metalowe podpory nie sg uznawane za czeS¢ bramki w przypadku
niniejszej zasady.

7.1.7 Faul
7.1.8 Faul moze zosta¢ odgwizdany zaréwno w przypadku druzyny bronigcej, jak i druzyny
719 atakujace;j.

Szczegodlng uwage nalezy zachowa¢ w nastepujgcych sytuacjach:

- zawodnik druzyny atakujgcej popemia faul na obroicy, kitéry ma zamiar ztapac pitke.
Faul moze zosta¢ odgwizdany, jezeli obronca porusza sie w celu zlapania pikki
(faul w ruchu), jak réwniez gdy jest statyczny, lecz zawodnik atakujgcy przeszkadza
mu w ziapaniu pitki (przeszkadzanie w przyjeciu pitki lub powazne przeszkadzanie
w obserwaciji trajektorii lotu pitki);

- obronca w pierwszej linii obrony przeszkadza zawodnikowi atakujgcemu
w poruszaniu sie wzdtluz linii kohcowej w celu otrzymania podania (zawodnik
zaznaczony na rysunku ponizej kolorem czerwonym popetnia faul).

® - 2
-
podanie A »

bieg w celu
ofrzymania podania

- - - £

bieg obrofcow
w przecwing strone

Jednakze nalezy mie¢ na uwadze, ze zawodnik nie moze widzie¢, co sie dzieje
za jego plecami. Zawodnicy druzyny atakujgcej powinni bra¢ ten fakt pod uwage
i wybiera¢ wolne kierunki (trajektorie) ataku, tzn. nie ma faulu w sytuaciji,
gdy zawodnik druzyny atakujgcej wybrat trajektorie, ktdra jest zwyczajowo uzywana
w nowoczesnym tchoukballu przez obrone (np. proba przebiegniecia przez pierwszg
linie obrony).

“» priba przebiegnigcia
N . przez linle abrony

Zasada mowi o faulu w ruchu — w fazie otrzymania pitki, strzalu na bramke, podania
lub ustawienia sie na odpowiedniej pozycji, a nie o przeszkadzaniu w obserwacji
trajektorii lotu pitki. W rezultacie, sedzia nie powinien odgwizdywac¢ faulu w przypadku,
gdy zawodnik bronigcy nie byt w stanie widzie¢ nadlatujgcej pitki z powodu innego
zawodnika, ktéry znajdowal sie¢ w naturalnej pozycji do ataku (zawodnik
zaznaczony na rysunku ponizej kolorem zielonym nie popetnia faulu). Oczywiscie
jezeli zawodnik atakujgcy celowo zastania pitkg, aby obrona jej nie widziata, sedzia
stosuje zasade 12.2.1. Ponadto, moze zosta¢ odgwizdany faul zawodnika atakujgcego,
ktéry nie znajduje sie w naturalnej i logicznej pozycji do ataku, zastaniajgc widok
obronie.
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—

= .

zawodnik druzvny .
atakuiace] przebiega

przez pole bramkowe

nie otrzymawszy pitki

Poza tym, faul zostanie odgwizdany w przypadku, gdy zawodnik w obronie dotyka,
zmienia tor lotu pitki lub mimowolnie blokuje podanie pomiedzy dwoma zawodnikami
atakujgcymi. Jezeli takie przechwycenie jest celowe, zasada 12.2.1 znajduje
zastosowanie przeciwko zawodnikowi bronigcemu. Jezeli zawodnik atakujgcy celowo
rzuca pitke w obronce, rowniez stosuje sie zasade 12.2.1, ale przeciwko zawodnikowi
atakujgcemu.

Ostatecznie nalezy doprecyzowaé, ze jezeli zawodnik atakujgcy strzela na bramke,
lecz pitka przed dotarciem do bramki dotyka obrohce, ktéry znajduje sie w polu
bramkowym, sedzia odgwizduje faul. Sytuacja taka zdarza sie w szczegodlnosci,
gdy zawodnik Al strzela, B1 broni tapigc pitke i chce niezwocznie zaatakowaé
bezposrednio na bramke. Zawodnik A1 moze nie mie¢ wystarczajgco duzo czasu
na opuszczenie pola bramkowego i przez to moze stangé na linii strzatlu zawodnika B1.
Uwaga: jezeli zawodnik A1 znajduje sie w polu bramkowym i dotknie pitki po jej odbiciu
od bramki, sedzia przyznaje punkt druzynie zawodnika B1 (zasada 8.1.4). Oczywiscie,
jezeli zawodnik B1 intencjonalnie celuje w zawodnika A1 (a nie w bramke!), sedzia
musi rozwazy¢ zastosowanie zasady 12.2.1 (celowe niestosowne zachowanie).

7.1.12 Ladowanie

Brak szczegdlnej interpretacji, jednak wazne jest, iz niniejsza zasada jest Scisle
stosowana. W przypadku watpliwosci, nie zaleca sie odgwizdywania tego btedu gry.
Sedzia powinien zatrzyma¢ gre jedynie, gdy jest pewny swojej obserwacii.

7.2 Wznowienie gry po bledzie
W ktorym miejscu wznowié¢ gre? (zasada 7.2.1)

Miejsce wznowienia gry po bfedzie jest wskazywane przez sedziego. Nastepuje ono
w miejscu popetnienia btedu lub w najblizszym punkcie znajdujgcym sie w polu gry,
jezeli blad zostat popetniony poza boiskiem lub w polu bramkowym (poza polem gry).

Sedzia powinien rozstrzygngé, czy gra nie jest wznawiana zbyt daleko od miejsca,
ktére zostalo wskazane. Wokdt pola bramkowego, odleglos¢ ta powinna by¢ mniejsza
niz 1 m. W poblizu srodku boiska, odleglos¢ ta powinna by¢é mniejsza niz 3-4 m.
Jest to odleglos¢ pomiedzy miejscem, w ktérym pitka dotyka podioza podczas
wznowienia gry, a miejscem wskazanym przez sedziego.

Sedziowie nie powinni by¢ nadmiernie precyzyjni i wyznacza¢ miejsce wznowienia gry
co do centymetra. Podstawowg sprawg jest unikniecie gry nie fair oraz niepewnosci
druzyny przeciwnej co do miejsca wznowienia gry.

W jaki sposéb wznowic¢ gre? (zasada 7.2.2)

Po btedzie gry (nie po punkcie) druzyna (zawodnik), ktory wznawia gre, musi:

- wzigé pitke w obie rece (jezeli pitka juz lezy na podiozu, zawodnik powinien
ja podniesé);

- dotkng¢ pitkg podioza, trzymajac jg obiema rekami, w miejscu wskazanym przez
sedziego;

- grarozpoczyna sie zaraz po podniesieniu pitki z podtoza.
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Od tego momentu zawodnik musi przestrzega¢ wszystkich przepiséw gry,
w szczegolnosci zasady trzech kontaktéw z podtozem oraz trzech sekund.

Co zrobi¢c w przypadku, gdy gra nie zostanie wznowiona w powyzszy sposob?
(zasada 7.2.3)

Jezeli gra nie zostanie wznowiona w sposéb opisany powyzej, sedzia musi poprosié¢
zawodnika o powtérne wznowienie gry — gra nie jest wznawiana przez druzyne
przeciwng. Sedziowie boiskowi powinni w taki sposdb porusza¢ sie wzdtuz linii
koAcowych, aby widzie¢c zawodnika podczas akcji. Sedzia gtdwny moze pomoc
sedziom boiskowym w podjeciu decyzji, czy wznowienie gry zostalto wykonane
poprawnie, jezeli zawodnik wznawiajgcy gre jest zwrdocony plecami do najblizszego
sedziego boiskowego.

Wykonaj co najmniej jedno podanie przed strzatem na bramke (zasada 7.2.4)

Nalezy zaznaczy¢, Zze niniejsza zasada ma na celu powstrzymanie zawodnika
wznawiajgcego gre po bledzie przed bezposrednim oddaniem strzalu na bramke.
W rezultacie, nie jest wystarczajgce jedynie dotkniecie pitki przez innego zawodnika
z tej samej druzyny, aby uzna¢ to za podanie. Niezbedne jest, aby pitka opuscita rece
zawodnika wznawiajgcego gre, aby zaliczy¢ pierwsze podanie w przedmiotowym
przypadku.

8.1.4 Przejscie przez pole bramkowe w celu przyjecia pozycji obronnej

Aby przyjaé pozycje obronng po przeciwnej stronie pola bramkowego, zawodnik musi
porusza¢ sie wzdiuz linii pola (rys. ponizej, po lewej), nie powinien przechodzi¢ przez
pole bramkowe (rys. ponizej, po prawej).

Jezeli zawodnik druzyny bronigcej przechodzi przez pole bramkowe w celu obrony
(ztapania pitki), tapie pitke lub jg dotyka, sedzia powinien przyzna¢ punkt druzynie
atakujace;j.

prawidiowo nieprawicdtowo: purkt

Uwaga 1. zasada 8.1.4 musi by¢ brana pod uwage tylko w przypadku, gdy zawodnik
zyskat przewage dzieki przejSciu przez pole bramkowe w celu obrony (ztapania) pitki.
Jezeli podczas poruszania sie wzdiuz linii pola bramkowego zawodnik nastgpi na linie
lub nieznacznie jg przekroczy, nie powinno to skutkowaé punktem.
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Uwaga 2: jezeli po strzale na bramke lub podaniu zawodnik stoi w polu bramkowym
a pitka jest zlapana przez druzyne przeciwng, musi on jak najszybciej opusci¢ pole
bramkowe. W takiej sytuacji sedzia nie powinien stosowaC zasady 8.1.4, lecz rozwazy¢
zastosowanie zasady 7.1.7 (faul) w odpowiednich przypadkach.

8.2.4 Dotkniecie pitki po strzale na bramke zawodnika z tej samej druzyny

,Bezposrednio” oznacza tu sytuacje, gdy pitka nie zostanie dotknieta w miedzyczasie
przez zawodnika druzyny przeciwnej.

Jezeli pitka po odbiciu od bramki zostanie dotknieta przez obrohce, a nastepnie przez
zawodnika druzyny atakujgcej Ilub samego strzelca, sedzia powinien zawsze
odgwizda¢ faul, bez wzgledu na to, gdzie zawodnik stat lub gdzie ostatecznie spadia
pitka. Jest to konsekwencja zasady 7.1.8 (zmiana toru lotu pitki przez obronce jest
zawsze traktowana jako podanie).

10.1 W ktérym miejscu rozpocza¢ mecz [ wznawia¢ gre po punkcie?

W  przypadku, gdy za linig koncowg boiska nie ma wystarczajgco duzo miejsca,
sedzia moze zezwoli¢ zawodnikowi na rozpoczecie gry / wznowienie gry po punkcie
z pola bramkowego. Sedzia musi jednak jasno oznajmi¢ takg decyzje kapitanom obu
druzyn przed rozpoczeciem meczu.

10.3 Przekroczenie linii sSrodkowej boiska

W przypadku rozpoczynania meczu / wznawiania gry po punkcie, pitka musi
przekroczy¢ linie Srodkowg boiska, zeby druzyna mogta oddac strzat na bramke po tej
stronie boiska, po ktérej zdobyty zostat ostatni punkt. Uznaje sie, ze pitka przekroczyta
linie $rodkowag boiska, jezeli zawodnik bedgcy w posiadaniu pitki znajduje sie
po wlasciwej stronie boiska. Oznacza to, ze zawodnik powinien mie¢ jedng lub dwie
stopy po wiasciwej stronie boiska, jednoczesnie nie majgc Zzadnej stopy po stronie
.hiewtadciwej’ (patrz takze interpretacja zasady 7.1.5). Jezeli zawodnik ma jedng stope
po wasciwej, a drugg stope po ,niewasciwej’ stronie boiska, uznaje sie, ze pitka
nie przekroczyta linii Srodkowe;.

Pitka nie musi przekroczy¢ linii $rodkowej boiska zaraz po wznowieniu gry

(przy .podaniu zerowym’). Moze rowniez przekroczyC linie $rodkowg dopiero przy
podaniu pierwszym, drugim, a nawet trzecim.

Uwaga: linia srodkowa jest uznawana za czes¢ ,niewtasciwej’ strony boiska (ij. stopa,
ktéra dotyka linii srodkowej, znajduje sie po ,niewasciwe]” stronie boiska).

10.4 Strzal na bramke po rozpoczeciu meczu / wznowieniu gry po punkcie

Zasada 10.4 méwi, ze rozpoczecie meczu i wznowienie gry po punkcie nie liczg sie
jako podanie i sg uznawane za tzw. ,podanie zerowe”. Nalezy zauwazyé, ze nie jest
konieczne wykonanie kolejnego (pierwszego) podania przed oddaniem strzatu
na bramke. Oznacza to, ze zawodnik moze odda¢ strzat na bramke bezposrednio
po ,podaniu zerowym”. Oczywiscie musi przy tym przestrzega¢ zasady 10.3.

11.1 Bledne odbicie

11.2 Czasami moze sie zdarzy¢, ze pitka uderzy w linki i/lub zaczepy, bez dotykania
metalowej ramy bramki, tym samym powodujgc nieczyste odbicie pitki. W takim
przypadku sedzia powinien zadecydowac:

- jezeli odbicie od bramki jest prawidlowe: brak interwencji, strzat jest prawidiowy;
- jezeli wptyneto to na odbicie pitki: btedne odbicie (wznowienie gry po bledzie).

W przypadku btednego odbicia sedzia nie powinien zatrzymywacC gry, jezeli druzyna
bronigca moze z fatwoscig ztapa¢ pitke. Jezeli jednak druzyna bronigca ma trudnosci
w opanowaniu pitki, sedzia powinien zatrzymac¢ gre, ktéra powinna zosta¢ wznowiona
przez druzyne bronigca. Sedzia powinien w szczegdlnosci zatrzymaé gre w przypadku,
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gdy druzyna bronigca potrzebuje jednego lub wiecej podan w celu opanowania pitki.

12.2 Niestosowne zachowanie

Ponizsze sytuacje sg przykladami niestosownego zachowania Ilub zachowania
naruszajgcego ducha gry:

- gra na czas,

- obrazanie (zawodnika z wiasnej Ilub przeciwnej druzyny, sedziego, ftrenera,
menadzera, publicznosci, oficjalnego przedstawiciela, itp.);

- niegrzeczne zachowanie;

- celowe przewinienia (kontakt, przechwytywanie pitki bedacej w posiadaniu druzyny
przeciwnej, gra faul, itp.);

- naruszanie ducha gry lub ducha poszczegolnych zasad.

Ogodlna procedura w takim przypadku jest nastepujgca:

1. najpierw sedzia powinien stanowczo, lecz bez agresji poprosi¢ zawodnika
(lub trenera, przedstawiciela), aby zmienit swoje zachowanie (ostrzezenie ustne,
zasada 12.2.3);

2. jezeli zawodnik nie zmieni swojego zachowania, sedzia powinien zatrzymaé gre
(czas, zasada 6.2.2, gest sedziowski #2), wezwa¢ kapitana druzyny oraz samego
zawodnika i udzieli¢ ustnego ostrzezenia. Nastepnie, sedzia powinien orzec
powazne lub celowe przewinienie (zasada 12.2.4, gest sedziowski #23) i przyznac
wznowienie gry dla druzyny przeciwnej (zasadniczo wznowienie gry po bledzie;
wznowienie gry zza bramki w przypadku, gdy czas zostat wziety przed wznowieniem
gry po punkcie).

3. sedziowie powinni unika¢ stosowania Zzottej kartki. Jakkolwiek, jezeli jest to
naprawde niezbedne, zofta (zasada 12.2.5, gest sedziowski #20) Iub nawet
czerwona kartka (zasada 12.2.6, gest sedziowski #21) moze zosta¢ pokazana
zawodnikowi, ktory zachowuje sie niestosownie. Po przyznaniu zoétej lub czerwonej
kartki gra jest wznawiana przez druzyne przeciwng (wznawiana zza bramki, jezeli
kartka zostata przyznana przed wznowieniem gry po punkcie).

Ogolna Przejscie z obrony do ataku

Bardzo wazne jest, aby wiedzie¢, w ktérym momencie nastepuje przejscie druzyny
z obrony do ataku, poniewaz moze to wplywa¢ na przyznawanie punktow.
Przyktadowo, niekontrolowana pitka w fazie ataku jest uznawana za niecelne podanie,
podczas gdy niekontrolowana pitka w fazie obrony skutkuje punktem. Analogicznie,
stopa zawodnika bedacego w posiadaniu pitki ustawiona na linii pola bramkowego
uznawana jest za btgd gry w fazie ataku, natomiast w fazie obrony skutkuje punktem.

Ogdlnie rzecz biorgc, to sedzia musi zadecydowa¢ czy dana akcja jest obrong
czy atakiem.

Aby ulatwi¢ sobie osad, sedzia powinien wzigé pod uwage nastepujgce wskazéwki.

Okresla sie, ze druzyna korczy faze obrony, gdy pitka jest pewnie ztapana (nie tylko
zmieniony tor jej lotu), a zawodnik majgcy pitke jest stabilny (niekoniecznie
zatrzymany, lecz co najmniej w stanie rownowagi i kontroli).

Przykladowo, nastepujgce sytuacje skutkujg punktem dla druzyny atakujgcej (btad gry
popetniony w obronie):
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- obronca chwyta pitke, lecz bedac w ruchu opuszcza boisko lub wchodzi w pole
bramkowe (opuszcza pole gry);

- obrohca odbija pitke (zmienia tor jej lotu); pitka przelatuje nad polem bramkowym;
inny obronca skacze i chwyta pitke, lecz wczesniej nastepuje na linie pola
bramkowego.

Z drugiej strony, nastepujgca sytuacja stanowi bifgd gry i nie skutkuje punktem
(btad gry popemiony w ataku):

- obronca chwyta pitke, wstaje, robi krok w tyt, aby przygotowa¢ sie do podania
i robigc to nastepuje na linie pola bramkowego.

Ogdlna Wznowienie gry przez druzyne, ktéra byta w posiadaniu pitki

W ponizszych sytuacjach nalezy zatrzyma¢ gre, nawet jezeli nie nastgpit blad gry
lub zdobycie punktu. Moga to by¢ przykladowo przypadki, gdy:

- zawodnik doznat kontuzji i wymaga pomocy medycznej w celu opuszczenia boiska
lub zanim bedzie mégt je opuscié;

- bramka zostata przesunieta (przez zawodnika lub w konsekwencji strzatu) w taki
sposéb, ze nie jest mozliwe oddanie na nig niezaktbconego (czystego) strzatu;

- na boisku znajduje sie wiecej niz jedna pitka;
- pitka uderzy w obiekt znajdujgcy sie ponizej 7 m ponad boiskiem, itp.

W takim przypadku sedzia musi zatrzyma¢ gre (gwizdek oraz — jezeli konieczne —
zatrzymanie czasu gry, gest sedziowski #2). Gdy juz mozna wznowi¢ gre, wznowienia
dokonuje druzyna, ktéra byla w posiadaniu pitki w momencie przerwania gry
(gest sedziowski #24). Druzyna ta bedzie zawsze druzyng atakujgca, za wyjgtkiem
sytuacji, gdy najpierw pitka ulegnie btednemu odbiciu od bramki (zasada 11), zanim
gra musi by¢ zatrzymana — w ktdérym to przypadku wznowienia gry dokonuje druzyna
bronigca.

W niektorych wyjagtkowych sytuacjach sedzia moze takze wyznaczy¢ do wznowienia
gry druzyne, ktéra byta w posiadaniu pitki, jezeli nie widziat (przeoczyt) danej sytuaciji
na boisku (pitka w lub poza polem bramkowym, itd.).

Ogolna Co zrobi¢, gdy sedzia nie widzial danej sytuacji na boisku?
Nalezy zastosowa¢ gest ,przeoczenie”, ER-02, gest sedziowski #26. Stanowi to
zaproszenie dla pozostalych sedzibw do wyrazenia ich opinii (np. w pofgczeniu
z gestami sedziowskimi #4, #8, #19 lub #25). Sedzia moze réwniez wzigé pod uwage
opinie zawodnikéw, przy zatozeniu, ze moze by¢ pewien ich bezstronnosci.

Jezeli zadna decyzja nie moze zostaC podjeta, nalezy zastosowaé gest sedziowski #24
(wznowienie gry przez druzyne, ktéra byta w posiadaniu pitki).
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