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PRZEPISY GRY W TCHOUKBALL

Stowo wstepne

Dokument ten okresla przepisy gry w tchoukball, stosowane podczas wszelkich oficjalnych
spotkann, zaréwno na poziomie narodowym, jak i miedzynarodowym. Niniejsza wersja przepisow
(2009) jest rezultatem licznych spotkan Komisji ds. Technicznych i Sedziowskich FITB
(Miedzynarodowej Federacji Tchoukballu — Fédération Internationale de Tchoukball; International
Tchoukball Federation), ktore odbylty sie w latach 2000-2009. Podjete decyzje oraz niektore
Zz sugerowanych propozycji zmian zostaly zebrane w niniejszym, zaktualizowanym regulaminie
sedziowskim.

Od momentu pierwszej oficjalnej prezentacji tchoukballu przez dr. Hermanna Brandta w 1970 r.,
przepisy gry byly kilkakrotnie modyfikowane. Nowe zmiany zostaly wprowadzone w celu
dostosowania przepiséw do obecnego sposobu gry, jednoczesnie majgc na uwadze zachowanie
jej pierwotnego ducha.

Wprowadzenie

W tchoukball mozna gra¢ na boiskach o réznych rozmiarach i nawierzchniach. Najbardziej
powszechnymi nawierzchniami do gry w tchoukball s3: nawierzchnia sztuczna badz drewniana
(hala sportowa), piasek (tchoukball plazowy) oraz nawierzchnia trawiasta. Obecnie, w przypadku
nawierzchni sztucznej lub drewnianej (hali sportowej), w tchoukball gra po siedmiu zawodnikéw
w kazdej z druzyn, na boisku o rozmiarach 27X16 metréw. W odmiane plazowg gra po pieciu
zawodnikbw w druzynie, na boisku o rozmiarach 21X12 metréw. Dokument ten okresla jedynie
przepisy gry dotyczace druzyn siedmioosobowych.

Niniejsze oficjalne przepisy uzupemiajg nastepujgce dokumenty:

- Rekomendacje do przepiséw gry w tchoukball dla kategorii juniorskiej’;

- Gesty sedziowskie?;

- Oficjaine interpretacje przepiséw gry w tchoukbal®, zawierajgce przyktady i wyjasnienia
dotyczgce stosowania przepisow. Powyzsze interpretacje nie sg zalgczone do niniejszego
dokumentu z uwagi na zachowanie mozliwie najkrotszej formy; niemniej jednak, stanowig
one integralng czes¢ przepisow;

- Tchoukball plazowy. Przepisy gry*.

Wszystkie wyzej wymienione dokumenty sg dostepne na stronie internetowej FITB:
www. Tchoukball.org

Uwaga: ze wzgledu na zachowanie przejrzystosci dokumentu odnosi sie on do zawodnikow,
dziataczy, sedziébw oraz innych oséb okreslanych rodzajem meskim. Niemniej jednak, przepisy
odnoszg sie w réwnym stopniu do mezczyzn i kobiet, z wyjgtkiem przepiséw dotyczacych pitki
do gry (Zasada 3).

! A-02 Recommendations for the rules of Tchoukball for juniors (Rekomendacije do przepiséw gry w tchoukball dla
kategorii juniorskiej).

2 ER-02 Official Referee Hand Signals (Gesty sedziowskie).

% ER-03 Official interpretations of the rules of Tchoukball (Oficjalne interpretacje przepiséw gry w tchoukball).

* ER-04 Beach Tchoukball rules (Tchoukball plazowy. Przepisy gry).
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Podstawowe zasady gry

Bramki znajdujg sie na liniach koncowych boiska. Przed kazdg z bramek zaznaczone jest pole
w ksztalcie pdtkola, o promieniu 3 m; okresla ono granice pola bramkowego.

W zaleznosci od kategorii zawodnikéw, pitka ma obwdd pomiedzy 54 i 60 cm oraz wage pomiedzy
325 i 425 g. W ftrakcie gry pitka nie moze dotkngé ziemi. Pitka bedgca w posiadaniu jednej
z druzyn nie moze zosta¢ przechwycona przez druzyne przeciwng, ze wzgledu na chec
wyeliminowania nadmiernie  agresywnej gry badZz niebezpiecznego kontaktu  pomiedzy
zawodnikami. Przejecie pitki moze nastgpi¢ po kazdym strzale na bramke lub btedzie gry druzyny
przeciwnej.

W celu zdobycia punktu zawodnik oddaje strzat na bramke w taki sposdb, aby po odbiciu
od bramki zaden z obroncow nie ztapat pitki, zanim ta spadnie na pole gry.

Gre wznawia druzyna, ktéra stracita punkt. Przed oddaniem rzutu na bramke dozwolone sa
maksymalnie  trzy  kolejne  podania. Zawodnicy bronigcy nie mogg  przeszkadzaé
w rozgrywaniu pitkki przez druzyne przeciwng. Zamiast tego powinni przewidywac trajektorie lotu
pitki po odbiciu od bramki, w celu jej ztapania zanim spadnie na pole gry. Mecz wygrywa druzyna,
ktéra po zakohczeniu wyznaczonego czasu gry posiada wiekszg ilos¢ punktow.

Poza wspolzawodnictwem, czesto niezbednym moze sie okaza¢ dostosowanie przepisow gry
do liczby dostepnych zawodnikéw, ich umiejetnosci oraz kondycji fizycznej, albo do wielkosci
boiska. Dokonywanie tego typu zmian jest mozliwe z uwagi na uczynienie tchoukballu sportem
dostepnym dla wszystkich. Niemniej jednak, kazda zmiana przepisbw gry musi by¢ zgodna
z wartosciami tchoukballu, w tym zasadg szacunku dla innych zawodnikéw — zar6wno z wiasne;j,
jak iz przeciwnej druzyny.
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Zasada 1 Pole gry

1.1. Boisko do gry oraz jego oznaczenia ilustruje Rys. 1. Boisko jest prostokgtem o wymiarach
pomiedzy 26 a 29 m diugosci oraz 15 a 17 m szerokosci. Skltada sie z pola gry oraz dwdch
pél bramkowych.

1.2. Dluzsze boki boiska stanowig linie boczne, natomiast krotsze — linie koncowe. Boisko do gry
jest podzielone na pét linig srodkowg, tgczacqg srodkowe punkty linii bocznych.

1.3. Pole bramkowe to podtkole o promieniu 3 m, mierzone ze $rodkowego punktu kazdej
z linii kohcowych.

1.4. Ustawienie bramki przedstawia Rys. 2.
1.5. Linie
1.5.1. Linie muszg by¢ wyraznie widoczne i mie¢ co najmniej 5 cm szerokosci.

1.5.2. Wszystkie linie sg czescig pdl, ktére ograniczajg: linie boczne i kohcowe nalezg
do pola gry, podczas gdy linie ograniczajgce pola bramkowe nalezg do tych poal

(Rys. 1).

1.6. W przypadku hal sportowych sufit uwaza sie za nienalezacy do boiska. Kazde urzgdzenie
sportowe umieszczone powyzej 7 m rowniez jest uwazane za znajdujgce sie poza boiskiem
do gry.

1.7. Jednometrowa strefa bezpieczenstwa dookola boiska jest obowigzkowa. Zalecana
szerokosc strefy bezpieczenstwa wynosi 2 m.

Zasada 2 Bramka

2.1. Bramka musi spelnia¢ standardy FITB®.

2.2. Bramka musi by¢ przymocowana w czasie gry w taki sposob, aby odbicie od niej pitki bylo
niezakidbcone. Jednoczesnie, bramka powinna by¢ odpowiednio ruchoma w przypadku
kontaktu z zawodnikiem.

Zasada 3 Pitka

3.1. Pilkka musi speiia¢ standardy FITB®.
3.2. Pitkka uzywana w meczach mezczyzn ma obwod 58-60 cm oraz wage 425-475 g.
3.3. Pitkka uzywana w meczach kobiet ma obwdd 54-56 cm oraz wage 325-400 g.

3.4. W meczach druzyn mieszanych uzywa sie pitki zgodnej z normg dla kobiet.

Zasada 4 Zawodnicy

4.1. Liczba zawodnikow
4.1.1. Na druzyne sklada sie do 12 zawodnikow.

4.1.2. Z 12 zawodnikdw jedynie 7 moze znajdowac sie na boisku w czasie gry — pozostatych
5 stanowig zawodnicy rezerwowi.

4.1.3. W przypadku, gdy druzyna na boisku do gry dysponuje czterema lub mniejszg iloscig
zawodnikéw, oddaje mecz walkowerem z wynikiem 0-30.

4.2. Zmiany

4.2.1. Zmiany odbywajg sie przy stanowisku sedziowskim, w odlegtosci do 4,5 m od linii
srodkowej boiska (Rys. 1), bez zatrzymywania czasu gry. Zmiennik przed

° EH-01-V2_FITB_Homologation R&R: Frames.
e EH-01-V2_FITB_Homologation_R&R balls.
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4.3.

przekroczeniem linii bocznej musi poczeka¢ az zmieniany zawodnik catkowicie opusci
boisko.

4.2.2. Zmiany mogg by¢ dokonywane tylko po zdobyciu punktu przez jedng z druzyn, zanim
gra zostanie wznowiona.

4.2.3. Liczba zmian podczas gry jest nieograniczona.

4.2.4. Jezeli zasada 4.2.1 zostata naruszona, sedzia zwraca sie do druzyny, ktéra popetnita
btad z prosbg o powtérzenie zmiany.

4.2.5. Jezeli zasada 4.2.2 zostata naruszona, sedzia uznaje to za bigd gry druzyny
dokonujgcej zmiane, przekazuje pitke druzynie przeciwnej w celu wznowienia przez
nig gry oraz cofa wykonang zmiane (prosi o powrét na boisko zawodnika,
ktéry je opuscit, a zmiennika o opuszczenie boiska) [nieprawidlowa zmiana, ER-02,
gest sedziowski #1].

4.2.6. W przypadku, gdy zawodnik opuszcza boisko w wyniku doznania kontuzji przed
zdobyciem punktu, jego zmiennik moze wej$¢ na boisko dopiero po zdobyciu punktu
przez jedng z druzyn.

Wyposazenie

4.3.1. Zawodnicy druzyny muszg by¢ ubrani jednakowo i mie¢ na strojach dobrze widoczne
numery od 1 do 99.

4.3.2. Zawodnicy muszg gra¢ w odpowiednim obuwiu sportowym bez kolcoéw. Podczas gry
na trawie dozwolone sg podeszwy o gumowych kolcach.

4.3.3. Niedozwolone jest uzywanie przez zawodnikdw  jakichkolwiek Srodkow
wspomagajgcych, poprawiajgcych osiggi sportowe (np.: substancji dopingowych,
klejow / zywicy, rekawiczek, itp.). Oklejanie palcéw jest dozwolone pod warunkiem,
ze jest podyktowane wzgledami medycznymi. Nakolanniki i natokietniki sg dozwolone.
Ostateczna decyzja dotyczaca uzywania ww. $rodkow jest podejmowana przez
sedziego gtdwnego.

4.3.4. Niedozwolone jest noszenie jakiejkolwiek bizuterii mogacej spowodowaé urazy
(np.: pierscionkéw, obrgczek, broszek, zegarkéw, kolczykdw, itp.). Ostateczna decyzja
dotyczagca noszenia bizuterii jest podejmowana przez sedziego gtdwnego.

Zasada 5 Sedziowie i stanowisko sedziowskie

5.1.

5.2.

Oficjalny zespd&t sedziowski w przypadku meczéw miedzynarodowych jest zlozony
z 3 sedzibw (jeden sedzia gtéwny i dwdch sedziow boiskowych, patrz zasada 5.2),
jak réwniez z 2 przedstawicieli (odpowiadajgcych za pomiar czasu gry oraz liczenie
punktéw, patrz zasada 5.3) obstugujgcych stanowisko sedziowskie.

Sedziowie
5.2.1. Sedziowie kontrolujg gre zgodnie z przepisami.

5.2.2. Sedziowie mogg podejmowaé decyzje niewynikajgce bezposrednio z przepiséw gry,
jezeli sg one zgodne z oficjalnymi interpretacjami przepiséw, sg oparte na analogii
z innymi przepisami oraz na osobistym do$wiadczeniu — pod warunkiem, Zze decyzje
te prowadzg do pomysinej kontynuaciji gry.

5.2.3. Sedzia gtéwny stoi wzdluz linii bocznej, w poblizu stanowiska sedziowskiego.
Sedziowie boiskowi stojg w poblizu bramek, wzdtuz linii koncowych.

5.2.4. Sedzia gtdwny pelni najwyzszy nadzor nad gra. Kontroluje stanowisko sedziowskie
i czuwa nad tym, aby zmiany (zasada 4.2), rozpoczecie i wznowienia gry (zasada
10.3) byly przeprowadzane prawidlowo. Zapewnia prawidiowos¢é wypetnienia
protokotlu meczowego oraz jego podpisanie przez stosownych przedstawicieli druzyn
oraz sedziéw.
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5.2.5. Stroje sedziow sg gtéwnie koloru szarego i wyraznie odrézniajg sie od strojow
zawodnikdw. Sedziowie majg do dyspozycji gwizdek, zoitg kartke (ostrzezenie)
oraz czerwong kartke (wykluczenie z gry).

5.3. Stanowisko sedziowskie

5.3.1. Przedstawiciel odpowiedzialny za pomiar czasu gry uruchamia i zatrzymuje oficjalny
zegar oraz kontrolue wynik meczu na wyswietlaczu, zgodnie ze wskazaniami
sedziowskimi.

5.3.2. Przedstawiciel odpowiedzialny za liczenie punktéw wypemia protokét meczowy
zgodnie ze wskazaniami sedziowskimi. Odnotowuje przypadki zoéltych i czerwonych
kartek, jak réwniez nazwiska kontuzjowanych zawodnikow.

5.3.3. Stroje przedstawicieli odpowiedzialnych za pomiar czasu gry oraz liczenie punktow
muszg byc¢ jednakowego koloru, réznego od strojow sedziowskich.

Zasada 6 Czas trwania meczu

6.1. Mecz skiada sie z 3 czesci (tercji), trwajgcych po 15 minut kazda, z maksymalnie
5-minutowymi przerwami pomiedzy nimi.

6.2. Oficjalny zegar
6.2.1. Zegar nie moze by¢ zatrzymany w czasie trwania gry.
6.2.2. Jako wyjgtek od zasady 6.2.1, sedziowie mogg decydowac, kiedy zatrzymaé
i ponownie uruchomi¢ zegar (w szczegodlnosci w przypadku powaznych kontuzji,
mokrej nawierzchni, defektu pitki lub bramki) [czas, ER-02, gest sedziowski #2].
6.2.3. Nie ma przerw technicznych.
6.3. W momencie koncowego gwizdka lub odgtosu syreny (konca czesci lub calego meczu)
gra natychmiast sie kohczy. Kazda trwajgca w tym momencie akcja musi by¢ uniewazniona

[koniec czasu gry, ER-02, gest sedziowski #3].

Zasada 7 Bledy gry

7.1. Zawodnik popetnia btad gry, jezeli:

7.1.1. dotyka pitke noga ponizej kolana (kontakt z kolanem badz nakolannikiem jest
dozwolony) [dotkniecie pitki nogg ponizej kolana, ER-02, gest sedziowski #4];

7.1.2. trzymajgc pitkke, dotyka podioza ponad 3 razy [kroki, ER-02, gest sedziowski #5];

7.1.3. trzyma pitke przez ponad 3 sekundy [przetrzymanie pitki ponad 3 sekundy, ER-02,
gest sedziowski #6];

7.1.4. wykonuje czwarte kolejne podanie w swojej druzynie (odbicie pitki od jednego
zawodnika do drugiego jest uznawane jako podanie) [powyzej 3 kolejnych podan,
ER-02, gest sedziowski #7];

7.1.5. trzymajac pitke, dotyka jakiegokolwiek obszaru bedgcego poza polem gry lub ziapanie
pitki nastepuje bezposrednio po wykonaniu ostatniego kroku poza polem gry
[poza polem gry, ER-02, gest sedziowski #8];

7.1.6. upuszcza pitke podczas podania;
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7.1.7.

7.1.8.

7.1.9.

7.1.10.

7.1.11.

7.1.12.

7.1.13.

PRZEPISY GRY W TCHOUKBALL

przeszkadza przeciwnikowi (umyslnie lub nie) w wykonaniu przez niego ruchu w celu
otrzymania pitki, strzalu na bramke, podania lub ustawienia na odpowiedniej pozyciji
[faul, ER-02, gest sedziowski #9];

dotyka pitkki po strzale Ilub podanej przez przeciwnika, zanim ta dotknie bramki
[faul, ER-02, gest sedziowski #9];

podczas przebywania na polu gry (z wylgczeniem pdl bramkowych, patrz zasada
8.2.4) dotyka pitki, ktéra odbita sie od bramki po strzale zawodnika z wtasnej druzyny
[faul, ER-02, gest sedziowski #9];

wykonuje 4 kolejny strzat na bramke, na kitérg juz oddano 3 kolejne strzaty (blad gry
lub jej wznowienie po punkcie powoduje wyzerowanie licznika kolejnych strzatdw
oddanych na jedng bramke) [czwarty strzat na bramke, ER-02, gest sedziowski #10];

nastepuje na linie pola bramkowego trzymajgc pitke lub w ostatnim kroku
bezposrednio przed jej zlapaniem [nastgpienie na linie pola bramkowego, ER-02,
gest sedziowski #11];

bedac w posiadaniu pitki wchodzi w kontakt z polem bramkowym, przed wykonaniem
podania lub strzalu [lgdowanie, ER-02, gest sedziowski #12];

wykonuje strzat na bramke zanim pitka po rozpoczeciu lub wznowieniu gry po punkcie
przekroczy linie $rodkowag (patrz zasada 10.3) [strzat przed przekroczeniem przez
pitke linii sSrodkowej, ER-02, gest sedziowski #13].

7.2. Wznowienie gry po bledzie

7.2.1.

7.2.2.

7.2.3.

7.2.4.

7.2.5.

Zasada 8

Btad gry skutkuje jej wznowieniem przez druzyne przeciwng. Wznowienie nastepuje
W miejscu popetienia bledu lub w najblizszym punkcie znajdujgcym sie w polu gry
[wskazanie miejsca popetnienia btedu Ilub wznowienia gry po bltedzie, ER-02,
gest sedziowski #14].

Gra jest wznawiana po wzieciu przez zawodnika pitki w obie rece i dotknieciu nig
podioza. Zawodnik podnoszac pitke musi trzymacé jg w obu rekach.

Jezeli wznowienie po btedzie gry jest wykonane nieprawidlowo (zasada 7.2.1 —
w nieprawidlowym miejscu i/lub zasada 7.2.2 — w nieprawidiowy sposoéb), sedzia
ponawia wznowienie gry dla tej samej druzyny (a nie dla druzyny przeciwnej)
[wskazanie miejsca popetnienia btedu Iub wznowienia gry po bledzie, ER-02,
gest sedziowski #14], [powtdrzenie wznowienia gry po btedzie, ER-02, gest
sedziowski #15].

W przypadku wznowienia gry po bitedzie, przed oddaniem strzalu na bramke musi
zosta¢ wykonane co najmniej jedno podanie.

Pitka powinna by¢ podawana po ziemi (toczona, a nie rzucana) do zawodnika
wznawiajgcego gre.

Zdobywanie punktow

8.1. Zawodnik zdobywa punkt, gdy pitka po odbiciu od bramki [zdobycie punkiu przez druzyne
atakujgca, ER-02, gest sedziowski #16]:

8.1.1

dotknie pola gry zanim =zostanie zlapana przez zawodnika druzyny przeciwnej
(bronigcej);
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8.1.2. dotknie zawodnika druzyny przeciwnej, ktéry nie jest w stanie jej opanowaé
i ja upuszcza lub wybija poza pole gry;

8.1.3. dotknie nogi zawodnika druzyny przeciwnej ponizej kolana (patrz zasada 7.1.1);

8.1.4. dotknie zawodnika druzyny przeciwnej bedgcego w polu bramkowym lub poza polem
gry (zasada 7.1.5), wchodzgcego w pole bramkowe lub wychodzgcego poza pole gry
w celu zlapania pitki, albo przechodzgcego przez pole bramkowe w celu przyjecia
pozycji obronnej.

8.2. Zawodnik zdobywa punkt na rzecz druzyny przeciwnej, gdy [punkt dla druzyny bronigce;j,
ER-02, gest sedziego #17]:

8.2.1. oddaje strzat i pitka nie trafia w bramke;

8.2.2. pitka po odbiciu od bramki po strzale zawodnika wypada poza pole gry lub wpada
w pole bramkowe;

8.2.3. pitka po odbiciu od bramki trafia w zawodnika oddajgcego strzat,

8.2.4. po odbiciu od bramki pitki dotyka zawodnik tej samej druzyny, ktéry stoi w polu
bramkowym lub poza polem gry;

8.2.5. po odbiciu od bramki pitke celowo dotyka zawodnik tej samej druzyny, aby zapobiec
jej wypadnieciu poza pole gry lub wpadnieciu w pole bramkowe (patrz takze zasada
12.2.1).

Zasada 9 Zwyciezca

9.1. Mecz wygrywa druzyna, ktéra ma najwiekszg liczbe punktéw po zakonczeniu wyznaczonego
czasu gry.

9.2. W przypadku wyniku remisowego po zakonczeniu regulaminowego czasu gry, jezeli mecz
nie moze zakonczy¢ sie remisem, zarzadzana jest 5-minutowa dogrywka. W przypadku
kolejnego remisu po zakonczeniu dodatkowego czasu gry, zarzadzane sg kolejne,
5-minutowe dogrywki, az do momentu wylonienia zwyciezcy.

Zasada 10 Rozpoczecie i wznawianie gry

10.1. Rozpoczecie oraz wznowienie gry po punkcie odbywa sie zza linii  koncowe;j,
obok ktéregokolwiek z bokéw bramki; w przypadku wznowienia gry po punkcie, ma ono
miejsce po tej stronie boiska, gdzie zostat zdobyty ostatni punkt. Zawodnik rozpoczynajgcy
mecz lub wznawiajgcy gre po punkcie wprowadza pitke do gry bedac catkowicie poza
polem gry.

10.2. Mecz rozpoczyna druzyna wybrana drogg losowania (rzut monetg). Wznowienie gry
ma miejsce w nastepujgcych przypadkach:

10.2.1. na poczatku drugiej tercji — gre zaczyna druzyna, ktdéra nie rozpoczynata meczu;

10.2.2. na poczatku trzeciej tercjj — gre zaczyna druzyna z mniejszg ilodcig punktow.
W przypadku wyniku remisowego po dwoéch tercjach, gre zaczyna druzyna, ktora
rozpoczynata mecz;

10.2.3. na poczatku dogrywki — gre zaczyna druzyna, ktdéra nie rozpoczynata poprzedniej

czesci gry;

ER-01_Official TchoukballRules_pl.pdf 8



FITB-PRC PRZEPISY GRY W TCHOUKBALL

10.2.4. po punkcie — gre zaczyna ta druzyna, ktéra nie zdobyta punktu.

10.2.5. W przypadku naruszenia zasady 10.1, druzyna przeciwna rozpoczyna mecz / wznawia
gre po punkcie [przekroczenie linii koncowej po rozpoczeciu lub wznowieniu gry
po punkcie, ER-02, gest sedziowski #18].

10.3. Przekroczenie linii srodkowej boiska

10.3.1. W przypadku rozpoczecia meczu badz wznowienia gry po punkcie, pierwszy strzat
na ktérgkolwiek z bramek mozna odda¢ pod warunkiem, Ze pitka przekroczyta linie
srodkowg boiska.

10.3.2. Uznaje sie, ze pitka przekroczyta linie S$rodkowag boiska, jezeli zadna cze$¢ ciala
zawodnika tapigcego pitke nie dotyka potowy boiska, z ktoérej rozpoczeto mecz /
wznowiono gre po punkcie.

10.3.3. Przed przekroczeniem przez pitke linii $rodkowej boiska dozwolone jest jedno
lub wiecej podan.

10.3.4. W przypadku naruszenia zasady 10.3.1, druzyna przeciwna wznawia gre z miejsca,
z ktérego oddany zostat bledny strzat [strzat przed przekroczeniem przez pitke linii
srodkowej, ER-02, gest sedziowski #13].

10.4. Rozpoczecie meczu i wznowienie gry po punkcie (nazywane réwniez ,podaniem zerowym”)
nie liczg sie jako podanie. Wszystkie podania nastepujgce podzniej sg liczone zgodnie
z zasadg 7.1.4.

Zasada 11 Bledne odbicie

11.1. Btedne odbicie pitki ma miejsce, gdy:
11.1.1. pitka dotknie metalowej ramy bramki;

11.1.2. podczas odbicia nie jest spelniona oczekiwana zasada lustrzanego odbicia, z powodu
uderzenia przez pitke w linki lub zaczepy bramki.

11.2. W przypadku, gdy druzyna bronigca ztapie pitke po jej blednym odbiciu od bramki, gra moze
by¢é kontynuowana. Niemniej jednak, jezeli druzyna bronigca nie zdola lub ma trudnosci
ze zlapaniem pitki, sedzia zatrzymuje gre, ktora jest wznawiana przez druzyne bronigcg
z miejsca, gdzie spadta pitka, lub w ktérym znajdowata sie pitka w momencie zatrzymania
gry przez sedziego [btedne odbicie, ER-02, gest sedziowski #19].

11.3. Zasady od 8.2.2 do 8.2.5 pozostajg w mocy réwniez w przypadku btednego odbicia.

Zasada 12 Duch gry

12.1. Kazdy zawodnik, sedzia, trener i przedstawiciel musi szanowa¢ wartosci okreslone w Karcie
Tchoukballu” (duch gry) i cechowaé sie zachowaniem peinym szacunku.

12.2. Niestosowne zachowanie
12.2.1. Niestosowne zachowanie ktoregokolwiek zawodnika, trenera badz przedstawiciela

w stosunku do przeciwnika (zawodnika, trenera, przedstawiciela), sedziego,
publicznosci lub zawodnikéw z wiasnej druzyny, musi zosta¢ ukarane. Za niestosowne

" ER-00 Tchoukball Charter (Karta Tchoukballu).
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moze zostaé uznane zachowanie niegrzeczne, celowa gra na czas, kwestionowanie
decyzji sedzidéw, celowa gra faul lub kazde inne zachowanie zmieniajgce duch gry.

12.2.2. Sedzia dysponuje nastepujgcymi srodkami dyscyplinujgcymi, w zaleznosci od wagi
oraz natezenia wystepowania niestosownego zachowania:

12.2.3. ostrzezenie ustne;

12.2.4. ostrzezenie ustne, potgczone ze wznowieniem gry przez druzyne przeciwng [powazne
lub celowe przewinienie, ER-02, gest sedziowski #23];

12.2.5. ukaranie 2z0itg kartkg, potgczone ze wznowieniem gry przez druzyne przeciwng
[ostrzezenie, ER-02, gest sedziowski #20];

12.2.6. ukaranie czerwong kartkg, potgczone ze wznowieniem gry przez druzyne przeciwng
[wykluczenie z gry, ER-02, gest sedziowski #21].

12.3. Ostrzezenia ustne, zoite i czerwone kartki

12.3.1. Srodki dyscyplinujgce (zasada 12.2.2) powinny byé stosowane w kolejnosci, w ktore;j
zostaty przywotane, t. od a) do d). Niemiej jednak, w przypadku powaznego
wykroczenia sedzia moze od razu zastosowaé Srodek o wyzszym i bardziej
odpowiednim stopniu surowo$ci.

12.3.2. Ostrzezenia ustne ($rodki dyscyplinujgce a) i b)) mogg by¢ stosowane bezposrednio
wobec zawodnikdéw, albo posrednio poprzez wezwanie kapitana/dw [wezwanie
kapitanéw, ER-02, gest sedziowski #22].

12.3.3. Druga zotta kartka otrzymana przez te samg osobe podczas meczu automatycznie
prowadzi do jej natychmiastowego wykluczenia (czerwonej kartki).

12.3.4. Wykluczony zawodnik moze by¢ zastgpiony, jednakze dopiero po zdobyciu punktu.
Wykluczony zawodnik / ftrener / przedstawiciel musi natychmiast opusci¢ boisko
lub tawke rezerwowych, jak roéwniez obszar wokdt boiska i nie moze gra¢ w kolejnych
czesciach meczu.

12.3.5. Ostrzezenia (zotte kartki) oraz wykluczenia z gry (czerwone kartki) muszg zostac
odnotowane w protokole meczowym.
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Rys. 1 — Boisko do gry oraz strefa bezpieczenstwa [cm] (linie ukosne = pole
gry; pola zaciemnione = pola bramkowe; catos¢ = boisko do gry).
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Rys. 2 — Polozenie bramki: linia koncowa
musi by¢ catkowicie widoczna od gory;
bramka stoi za linig kohcowa.
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