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WSTEP

CELEM GRY JEST ZDOBYWANIE JAK NAJWIEKSZEJ ILOSCI PUNKTOW PRZEZ DWIE DRUZYNY ZtOZONE Z 15, 10, 7
ZAWODNKOW KAZDA, ZA POMOCA NOSZENIA, PODAWANIA, KOPANIA PItKl | KEADZENIA JEJ) NA POLU
PUNKTOWYM PRZECIWNIKA, PRZY ROWNOCZESNYM PRZESTRZEGANIU PRZEPISOW GRY, ZGODNYM
Z DUCHEM SPORTOWYM.

DRUZYNA, KTORA ZDOBYtA WIEKSZA ILOSC PUNKTOW JEST ZWYCIEZCA SPOTKANIA.

PRZEPISY GRY,TAKZE TE DLA ZAWODNIKOW DO LAT 19-TU, STANOWIA KOMPLETNA CAtOSC | ZAWIERAJA
WSZYSTKIE INFORMACJE POZWALAJACE NA GRE W DUCHU SPORTOWYM.

RUGBY JEST SPORTEM, KTORY WYMAGA KONTAKTU FIZYCZNEGO. JAK KAZDY SPORT KONTAKTOWY KRYJE
W SOBIE WIELE NIEBEZPIECZENSTW. WAZNYM STAJE SIE TO, ABY ZAWODNICY PRZESTRZEGALI PRZEPISOW
| DBALI O BEZPIECZENSTWO WtASNE | INNYCH.

OSOBY, KTORE WDRAZAJA PROCESY TRENINGOWE | KSZTAtTUJA ZAWODNIKOW SA ODPOWIEDZIALNE ZA
WEASCIWE PRZYGOTOWANIA, KTORE POWINNY UWZGLEDNIAC METODY GWARANTUJACE RESPEKTOWANIE
PRZEPISOW GRY | BEZPIECZNEGO UPRAWIANIA RUGBY.

SEDZIA. MA OBOWIAZEK STOSOWANIA W SPOSOB UCZCIWY WSZYSTKICH PRZEPISOW WE WSZYSTKICH
SPOTKANIACH.

WYJATKIEM MOGA BYC JEDYNIE NOWE PRZEPISY WPROWADZANE W WERSJI EKSPERYMENTALNEJ.

FEDERACIE - ZWIAZKI MAJA OBOWIAZEK CZUWANIA NAD PRAWIDLOWYMI FORMAMI GRY NA KAZDYM
POZIOMIE, RESPEKTUJAC ZACHOWANIA SPORTOWE | DYSCYPLINUJACE.

ZASADA TA NIE MOZE DOTYCZYC JEDYNIE SEDZIOW, A POWINNA DOTYCZYC TAKZE: FEDERACII - ZWIAZKOW,
KLUBOW | WSZYSTKICH INNYCH ORGANIZACII DZIALAJACYCH W TYM ZAKRESIE.

DEFINICJE

Czas faktyczny /Actual Time/: uptywajacy czas, uwzgledniajgcy czas stracony z réznych powoddw.

Korzy$é /Advantage/: przepis 8 - korzysc.

Druzyna atakujgca /Attacking Team/: przeciwnicy druzyny bronigcej, na ktérej to potowie boiska toczy sie gra.
Niosacy pitke /Ball-carrier/: zawodnik niosacy pitke.

Z pozycji - poza, ztytu lub z przodu /Beyond or Behind or Front of a Position/:0znacza obiema stopami
/nogami/ chyba, ze kontekst nie pozwala na takg interpretacje.

Wiazanie /Binding/: zwigzanie sie z innym zawodnikiem od barku do biodra, cata rekg od dtoni do barku.
Kapitan /Captain/: kapitan zawodnik wyznaczony przez druzyne. Tylko on jest upowaznionydo konsultacji
z sedzig w czasie meczu, odpowiedzialny osobiscie za wybdr sposobu rozegrania.

Kawaleryjska szarza /Cavalry-Charge/: przepis 10 - gra faul

Kop podwyzszajacy /Conversion Kick/: przepis 9 - obliczanie punktéw

Podwyiszenie /Converted/: udany kop podwyzszajgcy

Niebezpieczna gra /Dangerous Play/: przepis 10 - gra faul

Martwa pitka /Dead/: gdy pitka jest poza grg. Sytuacja ta ma miejsce gdy pitka wyszta poza boisko i tam zostata
lub gdy sedzia odgwizdat przerwe w grze lub po kopie podwyzszajgcym na bramke.

Linia martwej pitki /Dead Ball Line/: przepis 1 - boisko
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Druzyna bronigca /Defending Team/: druzyna na potowie ktdrej toczy sie gra. Druzyna przeciwna nazywa sie
atakujaca.

Kop z kozta (drop) /Drop Kick/: pitka spada z reki lub z rgk na ziemie i zostaje kopnieta po pierwszym odbiciu od
podtoza.

Kop wznawiajacy gre /Drop Out/:przepis 13 - rozpoczecie i wznowienie gry

Punkty z kopu z kozta (dropa) /Dropped Goal/: przepis 9 - obliczanie punktéw

Pole Gry /Field of Play/: przepis 1 - boisko

Skrzydtowy 3 linia /Flanker/: zawodnik mtyna, ktéry na koszulce ma zazwyczaj nr 6 lub 7

Latajacy kat /Flying Wege/: przepis 10 - gra faul

Gra faul /Foul Play/: przepis 10 - gra faul

Rzut wolny /Free Kick/: kop pitki przyznany druzynie, ktéra nie popetnita przewinienia po btedzie ekipy
przeciwnej. Jesli przepis nie przewiduje innego sposobu wykonania to kop jest wykonany w miejscu
przewinienia.

Zawodnicy 1 linii /Front Row Players/: zawodnicy, ktérzy tworza pierwszg linie mtyna, sktada sie z filara "gtowa
wolna", mtynarza i filara "gtowa zwigzana".

Linia bramkowa /Goal-Line/: przepis 1 - boisko

Gol /Goal/: zawodnik zdobywa gola poprzez kopniecie pitki nad poprzeczkg i pomiedzy stupami bramki
przeciwnika wykonanego z pola gry z kopu z miejsca lub kopu z kozta. Gol nie moze zostaé zdobyty z kopu
rozpoczynajacego lub wznawiajgcego gre oraz rzutu wolnego.

Przytozenie pitki /Grouding the Ball/: przepis 22 - pole punktowe

Przerwa /Half Time/: przerwa miedzy dwiema potowami gry.

Ostatnie nogi /Hindmost Foot/: noga ostatniego zawodnika mtyna dyktowanego, mtyna spontanicznego lub
maul'a znajdujgce sie najblizej linii bramkowej.

Mtynarz /Hooker/: zawodnik znajdujacy sie na srodku kazdej pierwszej linii mtyna.

Wtasna potowa /In-Field/: powierzchnia boiska od $rodka do pola punktowego, miedzy liniami autowymi.

Pole punktowe /In-Goal/: przepis 22 - pole punktowe.

Kop pitki /Kick/: zawodnik wykonuje kop pitki z chwilg, gdy uderza pitke czescig nogi-stopy z wytgczeniem piety,
poczawszy od palcow stopy do kolana(wytgczajac kolano). Kop powinien przesung¢ pitke na widoczng odlegtosé
od dtoni lub spowodowac widoczne jej przesuniecie na ziemi.

Kop rozpoczynajacy /Kick-Off/: przepis 13 - rozpoczecie i wznowienie gry

Do przodu /Knock-On/: przepis 12 - do przodu lub podanie do przodu.

Podnoszenie (winda) /Lifting/: przepis 19 - aut; ustawienie autowe.

Linia wrzutu pitki /Line of touch/: wyimaginowana linia na polu gry tworzaca kat prosty zlinig autowa
przechodzgacg przez punkt, z ktérego pitka jest wrzucana.

Ustawienie autowe /Line-Out/: Przepis 19 - aut ; ustawienie autowe

Linia przechodzaca przez miejsce przytozenia pitki /Line through the mark or place/: linia réwnolegta do linii
autowej, przechodzaca przez miejsce przytozenia.

Dtugi wrzut /Long-Throw/: przepis 19 - aut; ustawienie autowe, spalony w czasie autu.
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Filar "gtowa wolna" /Loose-Head Prop/: zawodnik z lewej strony w 1 linii mtyna.

Organizator spotkania /Match Organizer/: organizacja odpowiedzialna za spotkanie. Moze to by¢ Zwigzek,
grupa Zwigzkéw lub organizacja zrzeszona w IRB lub FIRA-AER.

Mam (chwyt z powietrza) /Mark/: przepis 18 - chwyt "MAM".

Maul /Maul/: przepis 17 - Maul

Blisko /Near/: przepis 14 - pitka na ziemi bez szarzy. Nie wiecej niz 1 metr.

Przeszkadzanie /Obstruction/: przepis 10 - gra faul.

Spalony w grze otwartej /OFF-Side in open play/: przepis 11 - spalony i nie spalony w czasie gry.

Linia spalonego /OFF Side Line/: jest to wyimaginowana linia przebiegajgca na boisku tgczaca obie linie autowe,
bedgca réwnolegtg do linii bramkowych pél punktowych. Umiejscowienie te;j linii jest

wynikiem konkretnego przepisu.

Przepis 10 m /OFF-side the ten metre law/: przepis 11- Spalony i nie spalony w czasie gry.

W grze /On Side/: przepis 11 - Spalony i nie spalony w czasie gry.

Rana otwarta lub krwawigca /Open-or Bleeding Wound/: przepis 3 - ilo$¢ zawodnikéw - Druzyna.

Poza gra /Out of Play/: pitka lub niosacy pitke znajdujg sie poza linig autowa, poza linig autowg pola
punktowego, lub gdy zostata dotknieta albo przekroczona linia pitki martwe;j.

Podanie /Pass/: okreslenie dotyczgce zawodnika, ktéry rzuca pitke drugiemu zawodnikowi, dotyczy tez
zawodnika przekazujgcego pitke drugiemu bez rzutu.

Rolada /Pelling off/: przepis 19 - Aut; ustawienie autowe.

Punkty po rzucie karnym /Penalty goal/: przepis 9 - obliczanie punktéw.

Rzut karny /Penalty kick/: rzut przyznany druzynie, ktéra nie popetnita przewinienia dotyczacego przepisu 10 -
gra nielojalna. Jesli przepisy nie mowig inaczej wykonywany w miejscu popetnienia przewinienia.

Przytozenie karne /Penalty Try/: przepis 10 - Gra faul

Kop pitki z ziemi /Place kick/: kop pitki ziemi - gdy pitka zostaje kopnieta po uprzednim ustawieniu na ziemi.
Ustawiajacy /Placer/: zawodnik trzymajacy pitke na ziemi tak, aby byta kopnieta przez partnera.

Pitka zagrana /Played/: pitka jest zagrana jesli zostata dotknieta przez zawodnika.

Boisko /Playing area/: przepis 1 - boisko

Teren /Playing enclosure/: przepis 1 - boisko

Czas gry /Playing Time/: czas gry bez zaliczenia przerw.

Posiadanie pitki /Possession/: okreslenie zawodnika niosgcego (trzymajacego) pitke lub druzyny, ktéra
kontroluje jej posiadanie; np. gdy pitka znajduje sie w posiadaniu druzyny wygrywajgcej mtyn spontaniczny,
dyktowany lub rak.

Przed-chwyt /Pre-gripping/: chwyt partnera w ustawieniu autowym przed wrzutem pitki.

Filar /Prop/: zawodnik pierwszej linii.

Kop z powietrza (woleja) /Punt/: kop pitki przez zawodnika w momencie wypuszczenia jej z rgk zanim dotknie
ziemi.

Przytozenie sitowe /Pushover Try/: przepis 22 - pole punktowe

Chwytajacy /Receiver/: przepis 19 - aut, ustawienie autowe.
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Czerwona kartka /Red Card/: kartka czerwona wykluczajgca zawodnika za ztamanie przepisu 10 - gra faul.
Sedzia /Referee/: przepis 6 - osoby oficjalne spotkania.

Powtarzane przewinienia /Repeated infringements/: przepis 10 - gra faul

Zawodnicy wyznaczeni do zastepstw /Remplacements/ przepis 3 - ilos¢ zawodnikéw, druzyna

Mtyn spontaniczny(rak) /Ruck/: przepis 16 - mtyn spontaniczny (rak)

Mtyn /Scrum/: formacja mityna zawodnikdéw zwigzanych obu druzyn, ktérzy po wrzucie pitki walczg o jej
posiadanie. W ten sposéb ponownie jest rozpoczeta gra.

tacznik mtyna /Scrum Half/: zawodnik wyznaczony do wrzutu pitki do mtyna dyktowanego.

tawka kar /Sin Bin/: wyznaczony teren, w ktérym czasowo wykluczony zawodnik musi przebywacé przez 10
minut.

Zawodnicy wyznaczeni do zmiany /Substitutes/: przepis 3 - ilo$¢ zawodnikéw, druzyna

Szarza /Tackle/: przepis 15 - zawodnik niosacy pitke upadajacy na ziemie po szarzy.

Partner /Team-mate/: inny zawodnik tej samej ekipy.

Wykluczenie czasowe /Temporarily Suspanded/: przepis 10 - gra faul

Linia 22 m /The 22/: przepis 1 - boisko

Podanie do przodu /Throw forward/: przepis 12 - do przodu lub podanie do przodu.

Wrzut (pitki) /Throw in/: akcja wykonana przez zawodnika, ktory wrzuca pitke do miyna lub do ustawienia
autowego.

Filar "gtowa zwigzana" /Tight head prop/: zawodnik ustawiony po prawej stronie pierwszej linii mtyna.

Aut /Touch/: przepis 19 - aut, ustawienie autowe.

Przytozenie na polu punktowym /Touch Down/: przepis 22 - pole punktowe.

Linia autowa /Touch line/: przepis 1 - boisko.

Linia autowa pola punktowego /Touch in Goal Line/: przepis 1 - boisko

Sedzia liniowy /Touch Judge/: przepis 6 - osoby oficjalne spotkania.

Przytozenie /Try/: przepis 9 - obliczanie punktow.

Zwigzek (Federacja) /Union/: najwyzszy organ pod egidg, ktorego jest rozgrywane spotkanie. Dla spotkan
miedzypanstwowych takim organem jest I.R.B. lub jeden z Komitetdw tej organizaciji.

Z6tta kartka /Yellow Card/: z6tta kartka pokazana zawodnikowi, ktéry byt ostrzegany i jest wykluczony z gry na
okres 10 minut.

PRZED MECZEM

PRZEPIS 1 : BOISKO

PRZEPIS 2 : PILKA

PRZEPIS 3 : ILOSC ZAWODNIKOW - DRUZYNA

PRZEPIS 4 : UBIOR ZAWODNIKOW

PRZEPIS 5 : CZAS TRWANIA MECZU

PRZEPIS 6 : OSOBY OFICJALNE MECZU

PRZEPIS 1: BOISKO

DEFINICJA
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Teren. Jest to catkowita powierzchnia zaprezentowana na planie. Zawiera: Pole gry jest to przestrzen
ograniczona na planie liniami bramkowymi i liniami bocznymi z wytgczeniem jednak samych linii. Boisko sktada
sie z pola gry i pdl punktowych. Zaznaczone na planie: linie autowe, linie autowe pola punktowego i linia pitki
martwe] (linie koncowe pola punktowego) nie wchodzg w sktad boiska. Teren gry sktada sie z boiska
i dostatecznej wolnej przestrzeni dookotfa niego, ktdra nie powinna by¢ mniejsza niz 5 metréw. Pole punktowe,
jest to powierzchnia usytuowana miedzy linig bramkowa, a linig koncowa pola punktowego i miedzy liniami
autowymi pola punktowego. W skfad pola punktowego wchodzi linia bramkowa. Linia koricowa i linie autowe
pola punktowego nie wchodzg w jego sktad. "Strefa 22 metrow" lub "strefa 22" jest to powierzchnia miedzy
linia bramkowa, alinig 22 metréw. W sktad tej strefy wchodzi linia "22 metréow" bez linii bramkowej. Plan

boiska tgcznie z napisami i cyframi na nim figurujgcymi stanowi integralng czes$¢ Przepisow Gry.
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1.1. Nawierzchnia terenu gry.

a. Wymagania. Powierzchnia przez caty czas musi by¢ bezpieczna dla grajgcych.

b. Typ nawierzchni. Nawierzchnia powinna byc¢ trawiasta ale dopuszczalna jest takze powierzchnia pokryta
piaskiem, gling, Sniegiem lub sztuczng trawa. Gra moze by¢ prowadzona na $niegu pod warunkiem, ze $nieg
i znajdujaca sie pod nim nawierzchnia sg bezpieczne dla grajgcych. Nie powinny by¢ uzywane nawierzchnie
stale twarde jak beton czy asfalt. W przypadku rozgrywania spotkan na sztucznej trawie musi ona spetniac

normy okreslone przez IRB w Regulacji 22.
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1.2. Obligatoryjne wymiary terenu gry:

a. Wymiary. Pole gry nie powinno mierzy¢ wiecej niz 100 metréw dtugosci i 70 metréw szerokosci. Kazde pole
punktowe nie powinno mierzy¢ wiecej niz 22 metry dtugosci i 70 metréw szerokosci.

b. Dtugos¢ iszeroko$é pola gry powinny by¢ zblizone do wymiaréw zaznaczonych na planie. Wszystkie linie
wskazane na planie muszg sie przecina¢ pod katem prostym.

c. Odlegtos¢ miedzy linig bramkowa, a linig koricowg pola punktowego nie powinna by¢ mniejsza niz 10 metrow
oile jest to mozliwe.

1.3. Linie na polu gry.

a. Linie ciagte.

Linia koncowa pola punktowego, linie autowe pola punktowego nie nalezg do pola punktowego. Linie
bramkowe nalezg do pola punktowego, jednakze nie nalezg do pola gry. Linia 22 metréw, linia srodkowa,
rownolegta do linii bramkowych. Linie autowe nie nalezg do pola gry.

b. Linie przerywane.

Linie 10 metrow, ktére facza linie autowe i narysowane sg w odlegtosci 10 metréw z jednej i drugiej strony linii
srodkowej bedace réwnolegte do tej linii. Linie 5 i 15 metrow, ktdre taczg sie zdwoma liniami 5 metrowymi od
pola punktowego sg réwnolegte do linii autowe;j.

c. Linie kreskowane.

Szes¢ linii o dtugosci 1 metra kazda usytuowanych réwnolegle do linii bramkowych w odlegtosci pieciu metréw
od nich narysowanych w odlegtosci 5 i 15 metrow od linii autowej i na wysokosci kazdego stupka bramki. Dwie
linie usytuowane 15 metréw od linii autowej réwnolegte do kazdej linii autowej zaczynajacej sie na linii
bramkowej i konczacej sie na linii 5 metréw. Jedna linia dtugosci 50 cm przecinajaca linie sSrodkowa narysowana

na srodku boiska.

BHAMEA

u/ wyeokat mimmalna 3,40 m

_T
k— Gbm —A M wysokost do zewngtizng
\L =zesei poprzeczki

1.4. Wymiary bramek.

a. Odlegtosé miedzy stupami bramki wynosi 5,6 metra.




PRZEPISY GRY W RUGBY - Warszawa 2005 | pzrugby.pl

b. Poprzeczka bramki znajduje sie miedzy stupami i jest usytuowana w taki sposob, ze czes¢ goérna znajduje sie
w odlegtosci 3 metréw od ziemi.

c. Wysokos¢ minimalna stupéw wynosi 3,4 metra.

d. W wypadku, gdy na stupie znajduja sie ochraniacze to odlegtos¢ od linii bramkowej do krawedzi zewnetrzne;j
ochraniaczy nie powinna przekroczy¢ 300 milimetrow.

1.5. Choragiewki.

a. Na terenie gry znajduje sie 14 choragiewek na drzewcach o wysokosci minimum 1,2 metra od ziemi.

b. Choragiewki powinny by¢ wbite na przecieciach linii autowej pola punktowego i linii bramkowej, przecieciach
linii autowej pola punktowego i linii koncowej pola punktowego. Te choragiewki w ilosci osSmiu znajduja sie na
zewnatrz pola punktowego i nie sg czescig boiska.

c. Pozostate choragiewki na wysokosci linii 22 metréw i linii sSrodkowej powinny by¢ umiejscowione w ziemi
w odlegtosci 2 metréw od linii autowe;j.

1.6. Reklamacje dotyczace boiska.

a. Reklamacje ktérejs z ekip dotyczace boiska lub jego oznakowania powinny by¢ zakomunikowane sedziemu
przed rozpoczeciem spotkania.

b. Sedzia powinien znalez¢ rozwigzanie, lecz w zadnym wypadku nie powinien rozpoczgé spotkania, jesli
jakakolwiek czes¢ boiska bytaby uznana jako niebezpieczna.

PRZEPIS 2: PILKA

260-300 mm H
;  580-5620 mm

\

T40-770 mm

2.1. Ksztatt.

Pitka ma ksztatt owalny, jest ztozona z 4 czesci.

2.2. Wymiary.

Dtugos¢ dtugiej osi: 280 - 300 mm. Obwdd wzdtuz: 740 - 770 mm. Obwaod wszerz: 580 - 620 mm.

2.3. Materiaty.

Pitka powinna by¢ wykonana ze skéry lub tworzyw syntetycznych mogacych otrzymac specjalne wykonczenie
w celu uzyskania odpornosci na btoto i utatwienia chwytu.

2.4. Waga.

410 - 460 gramoéw

2.5. Cisnienie.

Przed rozpoczeciem gry cisnienie powietrza w pitce powinno wynosi¢ od 0,67 do 0,70 kg/cm kwadratowy, tj.
65.71 - 68.75 kilopascali.

2.6. Zmiana pitki.
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W czasie spotkania mozna mie¢ do dyspozycji kilka pitek, lecz zadna z ekip nie moze uzyskac lub dazy¢ do

uzyskania korzysci wykorzystujgc jako pretekst zmiane pitki.

2.7.Pitki o mniejszych wymiarach.

Pitki o wymiarach i wadze mniejszej od wyzej podanych moga by¢ stosowane w meczach miedzy mtodymi

zawodnikami.

PRZEPIS 3: ILOSC ZAWODNIKOW- DRUZYNA

DEFINICIA

Druzyna: druzyna sktada sie z 15 zawodnikdw rozpoczynajacych gre plus zgtoszeni zastepujacy i/ lub rezerwowi

(zmiennicy).

Zastepujacy: zawodnik, ktéry wchodzi w miejsce kontuzjowanego partnera.

Rezerwowy (zmiennik): zawodnik, ktéry wchodzi na miejsce partnera z powoddw taktycznych.

3.1. Maksymalna ilos¢ zawodnikéw na polu gry.

Ekipa nie moze liczy¢ wiecej niz 15 zawodnikédw w polu gry.

3.2. Druzyna sktadajgca sie z wiekszej ilosci zawodnikéw niz zezwalajg przepisy

Reklamacja : Kazda druzyna moze w kazdym momencie ztozy¢ na rece sedziego reklamacje co do ilosci
zawodnikow na boisku w druzynie przeciwnej. W konsekwencji sedzia nakazuje kapitanowi zmniejszenie ilosci

zawodnikéw do wymaganej normy, a wynik spotkania zostaje utrzymany.

Sankcja: rzut karny w miejscu wznowienia gry

3.3. Druzyna sktadajaca sie z mniejszej ilosci zawodnikéw.

Federacje (Zwigzki) zezwalajg na rozgrywanie spotkan, w ktérych druzyny sktadajg sie z mniejszej ilosci
zawodnikéw niz 15, stosownie do niniejszych przepisdw z wyjgtkiem formacji mtyna dyktowanego, ktdra

powinna by¢ utworzona przez minimum 5 zawodnikéw w kazdej druzynie.

Wyjatek: mecze zespotéw ,,7" odbywajg sie wg zasad adoptowanych stosownie do tej odmiany gry.

3.4. Zawodnicy wyznaczeni do zmian.

W meczach miedzynarodowych liczba zmian definitywnych i tymczasowych moze by¢ ograniczona do siedmiu

zawodnikow przez odnosne Federacje (Zwigzki).
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We wszystkich innych meczach Federacje (Zwigzki) ustalajg ilos¢ zmian definitywnych itymczasowych we

wtasnym zakresie pod warunkiem respektowania pozostatych przepisow gry.

W zespole mozna zmieni¢ maksymalnie dwdch zawodnikéw pierwszej linii ipieciu grajacych na innych
pozycjach. Zmiana moze by¢ przeprowadzona jedynie w momencie kiedy pitka jest martwa izgode na nig

wyrazit sedzia.

3.5. Zawodnicy odpowiednio wytrenowani do pierwsze;j linii.

a. Ponizsza tabela okredla ilos¢ zawodnikéw pierwszej linii, odpowiednio przygotowanych w chwili zgtoszenia

roznej ilosci zawodnikéw.

15 lub mniej - 3 zawodnikdw, ktérzy mogg grac¢ w pierwszej linii

16, 17 lub 18 - 4 zawodnikdw, ktérzy mogg gra¢ w pierwszej linii

19, 20, 21 lub 22 - 5 zawodnikdéw, ktérzy mogg graé¢ w pierwsze;j linii

b. Kazdy zawodnik pierwszej linii i jego potencjalny zmiennik powinni by¢ odpowiednio przygotowani.

c. Kiedy druzyna posiada w sktadzie 19, 20, 21 lub 22 graczy, pieciu z nich musi by¢ przygotowanych do gry
w pierwszej linii, tak aby przy pierwszej okazji mozliwa byta zmiana mtynarza (nr 2), a takze filara (nr 1i 3), a gra

druzyny w mtynie dyktowanym mogta by¢ bezpiecznie kontynuowana.

d. Zmiennik zawodnika pierwszej linii moze by¢ jednym z zawodnikéw odpowiednio wytrenowanych wsréd

tych, ktérzy rozpoczeli spotkanie lub wczesniej wyznaczonych wsrdd zawodnikdéw do zmiany.

WARIANT DLA DRUZYN DO 19 LAT

c. Gdy druzyna ma 22 graczy musi posiadac szesciu mogqcych grac¢ w ! linii, a kazdy z zawodnikow pierwszej

linii: filar (gtowa wolna), mtynarz i filar (gtowa zwigzana) muszg miec¢ swych zmiennikow.

Gdy ma wiecej niz 22 graczy takze musi mie¢ co najmniej szesciu zawodnikow posiadajgcych umiejetnosc gry
w I linii, , a kazdy z zawodnikéw pierwszej linii: filar (gfowa wolna), mtynarz i filar (gtowa zwiqzana) muszq miec

swych zmiennikdw. Dodatkowo musi posiadac trzech graczy mogqcych grac¢ w Il linii.

3.6.Wykluczenie za niebezpieczng gre.

Zawodnik wykluczony za niebezpieczng gre nie moze by¢ uwzgledniany jako zastepujacy lub zmieniajacy.

Przepis 3.13. uwzglednia wyjatek w tym zakresie.

3.7. Zmiana definitywna.
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Zawodnik moze by¢ zmieniony w momencie kontuzji. Gdy jest zmieniony definitywnie nie moze ponownie brac
udziatu w spotkaniu. Zmiana zawodnika kontuzjowanego powinna sie odbywa¢, gdy pitka jest martwa iza

zgoda sedziego.

3.8. Decyzja dotyczgca zmiany definitywne;j.

a. W czasie spotkania, w ktérym uczestniczy zespdt narodowy, zawodnik moze by¢é zmieniony na podstawie
whniosku lekarza, ktory stwierdza, ze jego kontuzja jest na tyle powazna, iz nie bytoby wskazane, aby

kontynuowat gre.

b. W innych spotkaniach, gdy Federacja (Zwigzek) na to pozwala zawodnik kontuzjowany moze by¢ zmieniony
takze na podstawie wniosku osoby, ktora posiada niezbedne kompetencje medyczne. Jesli zadna z tych oséb

nie jest obecna to zawodnik moze by¢ zmieniony po uzyskaniu zgody sedziego.

3.9. Wtadza sedziego dotyczaca zakazu kontynuacji gry.

Jesli sedzia decyduje - z wnioskiem lub bez wniosku lekarza lub innej osoby majacej niezbedne kompetencje
medyczne, ze kontuzja zawodnika jest na tyle powazna, ze kontynuowanie przez niego gry bytoby
niebezpieczne dla jego zdrowia, moze zadecydowac, o koniecznosci opuszczenia pola gry przez kontuzjowanego
gracza. Sedzia moze rowniez nakazac, aby zawodnik kontuzjowany opuscit boisko, aby poddac sie badaniom

lekarskim.

3.10. Zmiana czasowa.

a. Zawodnik opuszczajgcy pole gry w celu zahamowania krwawienia i/lub opatrzenia otwartej rany moze zostaé
czasowo zastgpiony. Jesli jednak w ciggu 15 minut nie jest w stanie powrdci¢ do gry powinien opusci¢ boisko

i zostac zastgpiony definitywnie bez prawa powrotu do gry.

b. Jesli zawodnik zastepujacy zostaje zraniony to on réwniez moze by¢ zastgpiony.

c. Jesli zawodnik, ktéry zastepuje zostaje wykluczony za gre nie sportowg to zawodnik, ktdrego zastepowat nie

moze wrdcié na boisko.

d. Jesdli zawodni zastepujacy zostaje czasowo wykluczony z gry, to zawodnik, ktérego zastgpit nie moze brac

udziatu w grze do czasu zakonczenia natozonej kary.

3.11. Zawodnicy pragnacy powrdcic do gry.

a. Zawodnik kontuzjowany - rana krwawigca lub otwarta powinien opusci¢ boisko i nie moze powrdci¢ do

momentu, gdy krwawienie zostato zatamowane, a rana opatrzona.
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b. Zawodnik, ktéory opuszcza boisko w nastepstwie kontuzji lub z innych powoddéw moze powrdci¢ na nie
w momencie, gdy sedzia wyrazi zgode. Sedzia moze wyrazi¢ zgode na powrot zawodnika w momencie, gdy pitka

jest martwa.

c. Jedli zawodnik wchodzi na boisko bez zgody sedziego, a sedzia uzna, ze tym czynem pomdégt swej ekipie lub

przeszkodzit druzynie przeciwnej to karze zawodnika za nie sportowe zachowanie.

Sankcja: rzut karny w miejscu wznowienia gry

3.12. Zawodnicy zmienieni powracajacy do gry.

a. Zawodnik, ktéry zostat zmieniony nie moze powrdci¢ do gry nawet, jesli dotyczy to zamiany zawodnika

kontuzjowanego.

Wyijatek 1: zawodnik, ktéry byt zmieniony moze zastgpi¢ zawodnika krwawigcego lub z rang otwarta.

Wyijatek 2: zawodnik, ktéry byt zmieniony moze zastgpié¢ zawodnika pierwszej linii, ktory zostat kontuzjowany,

wykluczony czasowo lub definitywnie.

WARIANT DLA DRUZYN DO 19 LAT

Zawodhnik, ktory zostat zmieniony moze zastqpi¢ zawodnika kontuzjowanego.

3.13. Wykluczenie zawodnika pierwszej linii.

a. Jesli gracz pierwszej linii zostaje usuniety definitywnie lub czasowo, a wsréd wpisanych do protokotu
zawodnikow tej druzyny nie ma graczy przygotowanych do gry w pierwszej linii zarzgdzane s3 mtyny niepetne.
Sedzia nie ponosi bowiem odpowiedzialnosci za okreslenie przydatnosci zawodnika do gry w pierwszej linii, ta

lezy bowiem po stronie druzyny.

b. Kiedy gracz z | linii zostat usuniety z boiska czasowo lub definitywnie sedzia z uwagi na bezpieczeristwo prosi
kapitanéw o wskazanie zawodnika zpola gry majacego odpowiednie umiejetnosci aby graé¢ wl linii.
W przeciwnym wypadku kapitan wyznacza innego zawodnika, ktéry opusci pole gry, a sedzia pozwala w ten
sposob na zmiane lub wprowadzenie zawodnika | linii, ktéry wczesniej zostat zmieniony. Moze to mie¢ miejsce

natychmiast lub po pewnym czasie od momentu, kiedy dokonano préby przydatnosci zawodnika do gry w | linii.

c. Kiedy uptywa czas tymczasowego wykluczenia igracz |linii wraca do gry to zastepujgcy go gracz | linii

opuszcza boisko, aby mogt na nie powrdcic¢ zawodnik, ktérego wczesniej zmienit.

d. Kiedy wskutek usuniecia z boiska z powodu zranienia lub z powodu innych przyczyn niemozliwe jest

skompletowanie petnej | linii gre kontynuowa¢ mozna mtynami niepetnymi-bez walki (14c).
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e. Mtyny nie petne sg praktycznie identyczne do miynéw normalnych zzastrzezeniem, ze pitka nie jest

obiektem walki, druzyna posiadajgca prawo wrzutu wygrywa mtyn i zadna z ekip nie ma prawa pchac.

PRZEPIS 4: UBIOR ZAWODNIKOW

DEFINICIA

Ubidr zawodnikdw dotyczy wszystkiego w co ubrany jest zawodnik. Ubiér zawodnika sktada sie z nastepujgcych

czesci: koszulka, spodenki, bielizna, getry, buty.

Wszystkie elementy ubioru zawodnika muszg by¢ zgodne z wymogami IRB (Regulacja 12).

4.1. Dodatkowe elementy stroju.

Zawodnik moze dodatkowo nosic:

a. Ochraniacz wykonany z materiatéw elastycznych, dajacych sie prac.

b. Nagolenniki zgodne z normami IRB (Regulacja 12).

c. Ochraniacz na staw skokowy, ale pod warunkiem, ze jest on z innego materiatu niz metal

- taki ochraniacz moze by¢ uzywany tylko pod getrg,

- nie zachodzi on wyzej niz 1/3 kosci piszczelowej

d. Nosic¢ rekawiczki bez czesci palcowej zgodne z normami IRB (Regulacja 12).

e. Ochraniacz na barki posiadajgcy aprobate IRB (Regulacja 12).

f. Ochraniacz zebow lub proteze zebowa.

g. Ochraniacz gtowy posiadajgcy aprobate IRB (Regulacja 12).

h. bandaze i opaski uciskowe przeznaczone do pokrycia lub ochrony rany.

i. opaski lub inne materiaty przeznaczone dla ochrony przed ewentualnym zranieniem.

4.2. Ubidr specjalny dla zawodniczek.

Poza w/w elementami ubioru zawodniczki mogg dodatkowo nosi¢ ochraniacze piersi posiadajgce aprobate IRB

(Regulacja 12).

4.3. Kofki.

12
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a. Kotki u butéw zawodnikow muszg by¢ zgodne z normami IRB (Regulacja 12).

b. Zezwala sie na gre w butach o jednolitej podeszwie z korkami z lanej gumy pod warunkiem, ze nie ma ostrych

krawedzi.

4.4. Ubior niedozwolony.

Zawodnik nie moze by¢ ubrany w:

a. Sprzet sportowy zabrudzony krwia.

b. Sprzet sportowy wykonany z materiatéw szorstkich lub ostrych.

c. Sprzet sportowy zawierajgcy sprzaczki, klamry, spinki, dzwignie, zamki btyskawiczne, sruby, lub materiaty

inne niz wymienione w niniejszych przepisach.

d. Bizuterie, bransoletki, kolczyki.

e. Rekawice.

f. Spodenki zawierajgce wszyte ochraniacze.

g. Ubranie niezgodne z normami IRB wymienionymi w Regulacji 12.

h. Wszelkie przedmioty, ktére zdaniem sedziego, pomimo ze bylyby dozwolone w mysl Regulacji 12, ale

z powodu swego stanu stanowig ryzyko spowodowania kontuzji danego zawodnika.

i. Zabrania sie noszenia butdw posiadajgcych pojedynczy (pigty) kotek na podeszwie na wysokosci palcow

stopy.

j. Przyrzadoéw umozliwiajgcych komunikacje pomiedzy zawodnikami, ktére bytyby przymocowane do ubioru lub

bezposrednio do ciata zawodnika.

k. Zadnego dodatkowego ubrania niezgodnego z normami IRB wymienionymi w Regulacji 12.

4.5, Kontrola ubioru zawodnika.

a. Sedzia gtéwny isedziowie liniowi sprawdzajg stréj ikorki zawodnikdéw, ktére powinny by¢ zgodne

z niniejszymi przepisami.

b. Sedzia ma uprawnienia w kazdym momencie: przed lub w trakcie spotkania do sprawdzenia stroju, butow

czy sg zgodne z przepisami iczy nie stanowig zagrozenia bezpieczenstwa. Jesli to stwierdzi to nakazuje
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zawodnikowi pozbycia sie elementdow niebezpiecznych a po spetnieniu warunkéw zawodnik bedzie mogt

ponownie wrdécic do gry.

g REGULAMINOWY

ﬁh A}l WYMIAR KORKA

[T]

20 MM KNI —

c. Jesli sedzia przed meczem zwrdci uwage zawodnikowi na nieprawidtowy stréj, a mimo tego faktu zawodnik
nie wykonat polecenia i wszedt na boisko w stroju niezgodnym z przepisami to druzyna tego zawodnika zostaje
ukarana.

Sankcja: karny w miejscu wznowienia gry

4.6. Inne elementy ubioru.

Sedzia nie moze pozwoli¢ zawodnikowi na opuszczenie pola gry celem zamiany elementu ubioru chyba, ze
bedzie on zabrudzony krwig.

PRZEPIS 5 : CZAS TRWANIA SPOTKANIA

5.1. Czas trwania.

Spotkanie trwa maksimum 80 minut + czas stracony oraz przedtuzenia. Podzielony jest na dwie potowy po 40
min gry maksimum.

WARIANT DLA DRUZYN DO 19 LAT

Kazda potowa spotkania dla zawodnikdw do lat 19-tu trwa 35 minut czasu gry. Cate spotkanie nie trwa wiecej
niz 70 minut. Po tgcznym czasie 70-ciu minut spotkania sedzia nie ma prawa przedtuzac gry, z wyjgtkiem
sytuacji gdy wynik jest remisowy, a dotyczy to spotkania bezposrednio eliminujgcego.

5.2. Przerwa.

W czasie przerwy druzyny zmieniajg strony boiska, przy czym przerwa nie moze trwac dtuzej niz 10 minut.
Dtugos¢ przerwy okresla¢ bedg Zwigzki (Federacje) lub oficjalne organy organizujgce mecz. Podczas przerwy
ekipy, sedzia gtdwny, sedziowie boczni mogg opuscié pole gry.

5.3. Mierzenie czasu.

Sedzia gtdwny mierzy czas gry spotkania, moze to jednak zleci¢ sedziom bocznym lub osobie oficjalnej, ktéra za
tg funkcje odpowiada: w tej sytuacji sedzia gtéwny sygnalizuje im zatrzymania gry i czas stracony. Gdy brak jest
osoby oficjalnej odpowiadajgcej za czas gry, a sedzia gtéwny nie jest pewny, co do pomiaru czasu to konsultuje
sie zjednym z sedziéw liniowych lub obydwoma. Moze zasiegna¢ informacji u oséb trzecich, jesli sedziowie
liniowi nie sg w stanie mu pomac.

5.4. Czas stracony.

Czas stracony powstaje z roznych przyczyn:
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a. Kontuzji. Gdy zawodnik jest kontuzjowany sedzia moze przerwac gre maksimum na czas jednej minuty dla
udzielenia niezbednej pomocy. Jednakze moze ten czas przedtuzyé, jesli jest to niezbedne. Sedzia moze
kontynuowac gre w czasie, gdy kontuzjowanemu zawodnikowi na polu gry udzielana jest pomoc przez osobe
kompetentng w zakresie medycznym. Zawodnik kontuzjowany moze podejs¢ do linii bocznej, aby otrzymacé
pomoc. Jesli powaznie kontuzjowany zawodnik wymaga przewiezienia poza plac gry sedzia przerywa gre na
czas niezbedny dla przetransportowania kontuzjowanego.

b. Wymiany ubioru zawodnikow. W czasie martwej pitki sedzia moze zezwoli¢ zawodnikowi na wymienienie lub
naprawe koszulki, spodenek, butéw. Sedzia zezwala kazdemu zawodnikowi na zasznurowanie rozwigzanych
butéw.

c. Sedzia udziela niezbednego czasu na zmiany definitywne lub czasowe.

d. Gdy sedzia boczny sygnalizuje przewinienie w czasie gry to sedzia przerywa gre na czas niezbedny do
konsultacji.

5.5. Doliczanie straconego czasu.

Czas stracony z jakichkolwiek dozwolonych powoddéw bedzie doliczony po kazdej potowie spotkania, w ktérej
powstawat.

5.6. Prolongacja - przedtuzenie.

Organizator meczu moze wyrazi¢ zgode na trwanie spotkania przez wiecej niz 80 minut, w wypadku gdy wynik
jest remisowy, a spotkanie ma charakter eliminacyjny.

5.7. Inne regulacje dotyczgce czasu.

a. Spotkania miedzynarodowe trwajg zawsze 80 minut +stracony czas.

b. W pozostatych spotkaniach Zwigzki - Federacje mogg decydowad o dtugosci czasu gry.

c. W wypadku braku zalecen Federacji - Zwigzkdow ekipy ustalajg czas trwania spotkania, jesli nie moga dojs¢ do
porozumienia ustala to sedzia gtéwny.

d. Sedzia ma prawo do zakoriczenia meczu w kazdym momencie jego trwania.

e. Gdy minie regulaminowy czas spotkania a pitka nie jest martwa, lub gdy zostat podyktowany mtyn, aut,
chwyt mam, rzut wolny lub karny sedzia kontynuuje gre az do momentu, gdy pitka stanie sie ponownie martwa.
f. Gdy minie czas regulaminowy spotkania po zdobyciu punktéw z przytozenia sedzia zezwala na wykonanie
podwyzszenia.

g. Gdy warunki pogodowe sg szczegdlnie trudne (upat/nadmierna wilgotno$¢) sedzia ma prawo zezwoli¢ na
jedng w trakcie kazdej z potdw spotkania przerwe w grze na podanie napojéw. Przerwa nie moze trwaé dtuzej
niz 1 minute, a stracony czas gry powinien zosta¢ doliczony na koniec kazdej potowy. Przerwa powinna zosta¢
zarzadzona po zdobyciu punktéw lub po wyijsciu pitki na aut w poblizu linii Srodkowej boiska.

PRZEPIS 6: OSOBY OFICJALNE SPOTKANIA

DEFINICIE

Kazde spotkanie rozgrywane jest pod kontrolg oséb wyznaczonych tj.: sedziego gtdwnego, dwdch sedziow
liniowych; oséb dodatkowych wyznaczonych przez organizatora meczu tj.: rezerwowi sedziowie gtowny

i liniowy, oséb oficjalnych realizujgcych program pomocy informatycznych dla sedziéw, kontrolera czasu,
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lekarza spotkania, lekarzy obu ekip, cztonkédw obu ekip poza zawodnikami oraz oséb wyznaczonych do
podawania pitek.

6.A. SEDZIA GtOWNY - PRZED MECZEM

6.A.1. Wyznaczenie sedziego gtéwnego.

Kazde zawody powinien prowadzi¢ sedzia gtdwny wyznaczony przez dany zwigzek rugby lub upowazniony przez
niego organ. W przypadku nie wyznaczenia sedziego druzyny mogg wspolnie uzgodnic¢ osobe sedziego lub przy
braku takiej zgody sedziego wyznacza druzyna gospodarzy.

6.A.2. Zastepstwo sedziego gtownego.

Jezeli wyznaczony sedzia nie jest w stanie prowadzi¢ zawoddéw do konca ich trwania, stosuje sie przepisy
Regulaminu Rozgrywek, a w wypadku ich braku sedzia zastepczy wyznaczony jest przez sedziego gtéwnego lub
W razie niemoznosci przez druzyne gospodarzy.

6.A.3. Obowigzki sedziego gtdwnego przed spotkaniem.

a. Losowanie. Sedzia gtéwny jest organizatorem losowania. Jeden z kapitandw druzyn rzuca monete a drugi
odczytuje rezultat. Zwyciezca wybiera pitke lub boisko. Gdy zwyciezca wybiera pitke to kapitan drugiej druzyny
wybiera boisko i vice-versa.

b. Sprawdzanie ubioru zawodnikéw. Sedzia gtdwny sprawdza zgodnos¢ z przepisami ubioru zawodnikéw. Moze
tg czynnos$¢ zleci¢ sedziom liniowym.

c. Sedziowie liniowi. Sedzia gtéwny moze wyznaczy¢ zadania sedziom liniowym.

W CZASIE SPOTKANIA

6.A.4. Zadania sedziego gtdwnego na boisku.

a. Sedzia gtéwny jest jedyng osobg, decydujgcy o stosowaniu Przepisow podczas meczu. Jest zobowigzany do
stosowania wszystkich przepiséw w trakcie kazdego spotkania.

b. Sedzia kontroluje czas gry.

c. Sedzia notuje zdobyte punkty.

d. Sedzia zezwala zawodnikowi na opuszczenie boiska.

e. Sedzia zezwala zawodnikom rezerwowym na wejscie na boisko.

f. Sedzia zezwala na wejscie na boisko lekarzom i masazystom ekip lub ich asystentom.

g. Sedzia zezwala na wejscie na boisko w czasie przerwy trenerom obu ekip.

6.A.5. Krytykowanie decyzji sedziego przez zawodnikdw.

Zawodnicy muszg uzna¢ autorytet sedziego. Dyskusje z sedzig, co do wydanych decyzji sg niedopuszczalne.
Zawodnicy powinni natychmiast przerwaé gre z chwilg ustyszenia gwizdka sedziego (z wyjgtkiem rozpoczecia
gry).

Sankcja: rzut karny w miejscu popetnienia przewinienia lub w miejscu gdzie bedzie wznowiona gra.

6.A.6. Zmiana decyzji sedziego.

Sedzia moze rozwazy¢ zmiane decyzji, gdy jeden z sedziéw liniowych podnoszgc choragiewke informuje go
o aucie lub o grze niezgodnej z przepisami.

6.A.7. Konsultacja sedziego z innymi oficjalnymi osobami.
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a. Sedzia gtéwny moze konsultowaé sie z sedziami liniowymi w sprawach dotyczacych ich obowigzkéw, gry
niezgodnej z przepisami lub kontroli czasu.

b. Organizator spotkania moze wyznaczy¢ osobe oficjalng odpowiadajacg i stosujgcg systemy technologiczne.
Jesli sedzia gtdwny ma watpliwosci co do decyzji dotyczgcej gry na polu punktowym - przytozenia punktowego
lub obronnego to moze on z wyzej wymieniong osobg w tej sprawie sie konsultowac.

c. Konsultacja sedziego z osobg oficjalng jest mozliwa w sytuacji, kiedy nie ma on pewnosci czy przytozenie nie
jest zwigzane z popetnieniem wykroczenia przez ktéregos z zawodnikéw w polu punktowym.

d. Sedzia moze konsultowac sie z osobg oficjalng, gdy powstaje watpliwosé, co do udanych lub nieudanych proéb
kopniecia na bramke.

e. Sedzia gtéwny lub liniowy moze sie skonsultowa¢, z osobg oficjalng, jesli nie sg pewni czy zawodnik byt na
aucie w momencie przytozenia.

f. Sedzia gtéwny lub liniowy moze sie skonsultowaé z osobg oficjalng, jesli nie sg pewni czy byt aut pola
punktowego lub czy pitka byta martwa w sytuacji punktowe;.

g. Organizator meczu moze wyznaczy¢ osobe, ktéra bedzie sygnalizowata koniec kazdej potowy gry.

h. Sedzia nie moze konsultowac sie z zadng inng osoba.

6.A.8. Gwizdek sedziowski.

a. Sedzia musi posiadaé gwizdek i powinien gwizda¢, aby zaznaczyé rozpoczecie i zakoriczenie kazdej potowy
spotkania.

b. Sedzia moze w kazdym momencie zatrzymac gre.

c. Sedzia gwizdze po przytozeniu punktowym lub obronnym.

d. Sedzia musi gwizda¢, aby zatrzymacé gre brutalng i niezgodng z przepisami. Po ostrzezeniu lub wykluczeniu
zawodnika musi gwizdng¢ drugi raz przyznajgc przytozenie karne lub rzut karny.

e. Sedzia gwizdze, gdy pitka opuscita boisko, gdy nie mozna nig gra¢, gdy sygnalizuje rzut karny.

f. Sedzia musi gwizda¢, gdy pitka lub niosacy pitke dotkng jego osoby dajgc tym samym korzysé ktorejs z ekip.

g. Sedzia musi gwizda¢, gdy kontynuowanie gry bytoby niebezpieczne. W szczegdlnosci gdy jest zawalony mtyn,
wynoszony ktérys z zawodnikdw | linii, lub prawdopodobnym staje sie powazne zranienie zawodnika.

h. Sedzia moze gwizda¢, aby zatrzymac gre z powodu innych przyczyn zwigzanych z niniejszymi przepisami.
6.A.9. Sedzia gtdwny - kontuzje zawodnikdw.

a. Sedzia gwizdze natychmiast, gdy stwierdzi kontuzje zawodnika a kontynuacja gry staje sie niebezpieczna.

b. Ekipa, ktéra posiadata pitke jako ostatnia rozpocznie gre, jesli zadna z ekip nie byta w jej posiadaniu gre
rozpoczyna ekipa atakujaca.

c. Sedzia musi gwizdac, jesli kontynuacja gry stanowi niebezpieczenstwo - niezaleznie od powoddw.

6.A.10. Sedzia gtéwny dotkniety pitka.

a. Gdy pitka lub zawodnik dotknie sedziego, a zadna z ekip nie ma korzysci to gra jest kontynuowana.

b. Gdy jedna z druzyn uzyskuje korzys¢ na polu gry, sedzia dyktuje mtyn, a prawo wrzutu ma druzyna, ktéra byta
w posiadaniu pitki.

c. Jesli ktdras z druzyn uzyskuje korzysé na polu punktowym, a zawodnik atakujgcy posiada pitke to sedzia

uznaje przytozenie punktowe w miejscu kontaktu z nim.
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d. Jesli ktéras z druzyn na polu punktowym uzyskuje korzys¢ a zawodnik bronigcy posiada pitke to sedzia uznaje
przytozenie obronne w miejscu kontaktu z nim.

6.A.11. Pitka na polu punktowym dotknieta przez inng osobe.

Sedzia ocenia to, co by sie mogto sta¢ w nastepnej fazie gry i albo uznaje przytozenie punktowe lub przytozenie
obronne w miejscu kontaktu z pitka.

PO SPOTKANIU

6.A.12. Protokét/wynik.

Sedzia po spotkaniu podaje wynik obu ekipom i organizatorowi meczu.

6.A.13. Wykluczenie definitywne zawodnika.

Gdy zawodnik zostanie wykluczony z gry (czerwona kartka) to sedzia niezwtocznie przekazuje organizatorowi
pisemny raport dotyczgcy przewinienia.

6.B. SEDZIOWIE LINIOWI - PRZED MECZEM

6.B.1. Wyznaczenie sedziéw liniowych.

Na kazde zawody ma by¢ wyznaczonych dwéch sedziéw liniowych. O ile sedziowie liniowi nie byli wyznaczeni
przez zwigzek rugby lub upowazniony przez niego organ, kazda druzyna powinna wyznaczy¢ jednego sedziego
liniowego.

6.B.2. Zmiana sedziego liniowego.

Organizator spotkania moze wyznaczy¢ osobe, ktora bedzie stanowita rezerwe dla sedziego gtéwnego lub
sedzidw liniowych. Ta osoba nazywa sie - sedzia linowy rezerwowy i znajduje sie w strefie rezerwowe;j.

6.B.3. Kontrola sedziéw liniowych.

Sedzia liniowy jest podporzgdkowany sedziemu gtéwnemu, ktéry moze go pouczaé o jego obowigzkach. Sedzia
gtéwny moze nie uwzglednia¢ decyzji sedziego liniowego. Sedzia gtdwny moze zgdac zmiany sedziego liniowego
jesli nie jest zadowolony z jego pracy. Moze takze wykluczy¢ sedziego bocznego z udziatu w meczu gdy ten
zachowuje sie niegodnie. Fakt ten nalezy poda¢ do wiadomosci organizatora meczu.

W CZASIE MECZU

6.B.4. Miejsce dla sedziow liniowych.

a. Sedziowie liniowi powinni zajmowaé miejsce kazdy po jednej stronie boiska. Poruszajg sie wzdtuz linii
bocznej, z wyjatkiem sytuacji, gdy wykonywany jest kop na bramke. Wéwczas sedziowie liniowi ustawiajg sie za
stupami bramkowymi w polu punktowym.

b. Sedzia liniowy moze wejs¢ na boisko, gdy zasygnalizuje sedziemu gtéwnemu niebezpieczng gre lub inne
przewinienie. Czyni to podczas najblizszej przerwy w grze.

6.B.5. Sygnalizacja sedziow liniowych.

a. Kazdy sedzia liniowy powinien posiadac chorggiewke (lub inny nadajacy sie przedmiot) dla sygnalizacji swych
decyzji

b. Sygnalizacja wyniku préby kopu na bramke.

Kiedy odbywa sie proba strzatu na bramke po "piatce" lub rzut karny, obaj sedziowie liniowi powinni pomagac
sedziemu gtéwnemu przez wskazanie mu wyniku préby. Kazdy sedzia liniowy musi ustawié sie za jednym ze

stupkédw bramkowych i podniesé choragiewke, jezeli pitka przejdzie ponad poprzeczka i miedzy stupami.
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c. Sygnalizacja autu.

Sedzia liniowy musi podnies¢ chorggiewke, kiedy pitka lub zawodnik niosacy jg dotknat, lub przekroczyt linie
boczng i ustawiac sie z podniesiong chorggiewka w miejscu gdzie pitka ma byé wrzucona ponownie do gry oraz
wskazac druzyne, ktorej przystuguje prawo wrzutu pitki do autu. Musi réwniez sygnalizowaé, gdy pitka lub
zawodnik niosacy jg wyszedt na aut obok pola punktowego.

d. Przypadki, gdy sedzia powinien trzymac choragiewke w gorze.

Sedzia liniowy powinien opusci¢ choragiewke, skoro tylko pitka zostata wrzucona do gry, z wyjatkiem
przypadkow nizej wymienionych:

1. Gdy zawodnik wrzucajacy pitke, wkracza jakgkolwiek czescig stopy na pole gry,

2. Gdy pitka zostata wrzucona nie przez te druzyne, ktéra miata prawo rzutu,

3. Gdy przy szybkim wrzucie pitka, ktéra wyszta na aut lub staje sie martwa zostata zamieniona lub zostata
dotknieta przez jakgkolwiek inng osobe poza zawodnikiem wykonujgcym wrzut.

e. O tym czy wrzut pitki zostat wykonany we wtasciwym miejscu decyduje sedzia gtéwny.

f. Sygnalizacja gry niebezpieczne;j.

Sedzia liniowy sygnalizuje niebezpieczng gre lub przewinienie chorggiewka trzymang poziomo skierowang na
boisko pod katem prostym do linii autowe;j.

6.B.6. Po zasygnalizowaniu gry niebezpiecznej.

Organizator meczu mogg zezwalaé¢ sedziom liniowym na sygnalizacje gry niebezpiecznej izachowan nie
sportowych.

Sedzia liniowy sygnalizuje sedziemu gtéwnemu, takie wykroczenia przez podniesienie swojej choragiewki do
pozycji poziomej prostopadle do linii autowe;.

Sedzia liniowy musi w dalszym ciggu wykonywac¢ swoje funkcje do nastepnej przerwy w grze, podczas ktérej
sedzia gtéwny zwrdci sie do niego dla uzyskania informacji dotyczacej wydarzenia.

Sedzia gtdwny wodwczas podejmie decyzje, jakg bedzie uwazat za stosowna, ztym, Zze jakiekolwiek
postanowienia karne wynika¢ muszg z przepisu 10.

PO MECZU

6.B.7.Wykluczenie definitywne zawodnika.

Jesli zawodnik zostat wykluczony za gre niezgodng z przepisami po sygnalizacji sedziego liniowego to sedzia
liniowy powinien ztozy¢ pisemny raport o incydencie sedziemu gtéwnemu i organizatorowi meczu.

6.C. OSOBY DODATKOWE

6.C.1. Rezerwowy sedzia liniowy.

Gdy zostaje wyznaczony rezerwowy sedzia liniowy to sedzia gtéwny moze mu powierzy¢ funkcje kontrolowania
dokonywanych zmian zawodnikdéw

6.C.2. Osoby upowaznione do wejscia na boisko.

Lekarz spotkania inie grajagcy cztonkowie druzyn moga wchodzi¢ na plac gry po uzyskaniu zgody sedziego
gtéwnego.

6.C.3. Ograniczenia wejs¢ na boisko.
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Wymienione wyzej osoby w wypadku kontuzji zawodnika mogg wejs¢ na boisko w czasie gry pod warunkiem,
ze zostaty upowaznione przez sedziego gtéwnego.

W innych przypadkach moga wejs¢ na boisko, gdy pitka staje sie martwa.

W CZASIE MECZU

PRZEBIEG MECZU

PRZEPIS 7: SPOSOB GRY

PRZEPIS 8: PRAWO KORZYSCI

PRZEPIS 9: OBLICZANIE PUNKTOW

PRZEPIS 10: GRA FAUL

PRZEPIS 11: SPALONY | NIESPALONY W CZASIE GRY

PRZEPIS 12: DO PRZODU - PODANIE DO PRZODU

PRZEPIS 7: SPOSOB GRY

Mecz rozpoczyna kop rozpoczynajacy.

Po rozpoczeciu kazdy zawodnik bedacy w grze moze chwytaé pitke i biegac z nig.

Kazdy zawodnik moze rzucac pitke lub jg kopac.

Kazdy zawodnik moze podawac pitke innemu graczowi.

Kazdy zawodnik moze szarzowa¢, trzymac lub pcha¢ przeciwnika niosgcego pitke.

Kazdy zawodnik moze pada¢ na pitke.

Kazdy zawodnik uczestniczy¢ w tworzeniu mtyna zwartego, otwartego, maula lub w rozgrywce autowej.

Kazdy zawodnik moze wykonaé przytozenie na polu punktowym.

Kazda czynnos$¢ wykonywana przez zawodnika musi byé zgodna z Przepisami Gry.

PRZEPIS 8: PRAWO KORZYSCI.

DEFINICIA

Przepis prawa korzysci ma priorytet nad wiekszoscig innych przepiséw. Przepis ten powinien spowodowa¢d
efektywniejszg kontynuacje gry zmniejszajgc ilos¢ przerw odgwizdanych za przewinienia. Zacheca zawodnikéw
do gry az do gwizdka niezaleznie od przewinien przeciwnikow. Sedzia nie powinien natychmiast gwizda¢, jezeli
ma mozliwos$é przyznania prawa korzysci.

8.1. Prawo korzysci w praktyce.

a. Sedzia jest jedyng osobg, ktory ma wtadze okreslenia, czy korzys¢ zaistniata.

b. Korzy$¢ moze by¢ terytorialna lub taktyczna.

c. Korzys¢ terytorialna wyrazona jest w zdobyciu terenu.

d. Korzys¢ taktyczna wyraza mozliwos¢ dowolnego zagrania pitkg przez ekipe, ktdra nie popetnita btedu.

8.2. Przypadki braku korzysci.

Korzys$é powinna by¢ jasna irealna. Znikoma korzys¢ nie jest wystarczajgca jesli druzyna, ktéra nie popetnita
przewinienia uzyskuje znikomag korzy$¢ to sedzia nakazuje druzynie, ktéra nie popetnita przewinienia,
rozpoczecie gry w miejscu przewinienia.

8.3.Przypadki, w ktérych prawo korzysci nie jest zastosowane.

a. Kontakt z sedzig. Jesli pitka lub zawodnik, ktdry jg niesie dotknat sedziego.
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b. Wyjscie pitki "tunelem". Kiedy pitka wychodzi z jednej lub drugiej strony tunelu w mtynie dyktowanym, a nie
zostata zagrana.

¢. Mtyn obrdécony. Jesli mtyn obraca sie wiecej niz 90 stopni.

d. Miyn zawalony. Jesli mtyn zostanie zawalony - sedzia gwizdze natychmiast.

e. Podniesiony zawodnik. Jesli zawodnik mtyna zostaje uniesiony w mtynie dyktowanym - sedzia gwizdze
natychmiast.

8.4. Natychmiastowy gwizdek w przypadku braku korzysci.

Sedzia gwizdze natychmiast, gdy stwierdza, ze druzyna, ktora nie popetnita przewinienia nie ma szans na
wykorzystanie prawa korzysci.

8.5. Wiecej niz jedno przewinienie.

a. Jesli ta sama druzyna popetnita kilka przewinien sedzia zastosuje prawo korzysci.

b. Jesli gra na korzysc jest wynikiem przewinienia jednej z ekip i gdy druga druzyna popetni przewinienie, sedzia
przerywa gre stosujac sankcje dotyczgce pierwszego przewinienia.

PRZEPIS 9: OBLICZANIE PUNKTOW

9.A. ZDOBYWANIE PUNKTOW

9.A.1. Wartos¢ punktow.

Przytozenie jest zdobyte kiedy zawodnik druzyny atakujgcej przycisnie pitke do ziemi na polu punktowym
przeciwnika - 5pkt

Przytozenie karne jest przyznane miedzy stupami jesli sedzia uwaza, ze bytoby prawdopodobnie zdobyte gdyby
nie gra faul druzyny przeciwnej - 5 pkt

Pdwyzszenie. Gdy zawodnik zdobywa przytozenie to jego druzyna ma prawo wykonania strzatu na bramke
przez kopniecie pitki z miejsca lub z kozta. Przepis ten dotyczy takze tzw. "5" karnej - 2 pkt

Karny. Zawodnik zdobywa punkty przez wykonanie kopu na bramke za przewinienie - rzut karny- 3 pkt

Kop pitki z kozta " drop gol" zawodnik zdobywa punkty kopem z kozta w czasie gry. Druzyna, ktérej przyznano
rzut wolny nie moze zdobywaé punktéw z kozta, az do momentu gdy pitka stanie sie martwa, dotknie jg
zawodnik druzyny przeciwnej, zagrat nig lub zostat zaszarzowany zawodnik niosgcy pitke. Przepis ten stosuje sie
takze, gdy druzyna wybrata mtyn zamiast rzutu wolnego - 3 pkt

Gol. Zawodnik zdobywa gola, gdy pitka po kopnieciu z miejsca wzglednie z kozta z pola gry z wyjgtkiem wykopu
ze $rodka, z 22 metréw i rzutu wolnego - przejdzie ponad poprzeczkg i miedzy stupami bramki przeciwnika.
9.A.2.Préba zdobycia gola - okolicznosci nadzwyczajne.

a. Gol nie moze by¢ uznany jesli pitka dotknie po kopie ziemi lub zawodnika wtasnej druzyny.

b. Gol jest zdobyty jesli pitka przeszta nad poprzeczky , nawet gdy nastepnie wiatr jg zniesie z powrotem na
boisko

c. Jesli przeciwnik popetnia przewinienie w momencie wykonywania kopu, ale mimo to kop jest udany, korzys¢
zostaje uznana, a wynik utrzymany.

d. Kazdy zawodnik dotykajgcy pitki celem utrudnienia zdobycia punktéw zrzutu karnego jest nielegalnie
dotykajacym pitke.

Sankcja: rzut karny.
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9.B. KOP NA BRAMKE - PODWYZSZENIE

DEFINICIA

Zdobycie przez zawodnika przytozenia pozwala jego druzynie wykona¢ kop na bramke - podwyzszenie. Przepis
ten dotyczy takze zdobywania punktéw po "5" karnej. Podwyzszenie moze by¢ wykonane pitkg ustawiong na
ziemi lub z kozta " dropa".

KOP - PODWYZSZENIE

9.B.1. Préba podwyzszenia.

a. Jesli pitka nie zostata uszkodzona zawodnik wykonuje podwyzszenie pitka, ktéra byta w grze.

b. Podwyzszenie jest wykonane z linii przechodzacej przez punkt miejsca zdobycia przytozenia rownolegtej do
linii autowe;.

c. "Trzymajacy" jest to zawodnik tej samej druzyny, ktéry trzyma pitke na ziemi tak aby umozliwi¢ wykonanie
kopu.

d. Kopigcy moze ustawi¢ pitke bezposrednio na ziemi, na piasku, trocinach lub na podstawce zatwierdzonej
przez Federacje.

e. Zawodnik wykonujacy kop na bramke - podwyziszenie ma jedng minute czasu od momentu intencji
wykonania kopu az do jego realizacji.

Intencja wykonania kopu to moment, gdy zostata podana podstawka lub piasek takze, gdy kopigcy zaznacza
butem miejsce kopu. Zawodnik musi kopngé na bramke w ciggu minuty nawet, jesli wtym czasie pitka sie
przewrdci i ponownie powinna by¢ ustawiona.

Sankcja: wykonanie kopu jest anulowane, jesli nie zostato zrealizowane w okreslonym czasie.

9.B.2. Druzyna kopigcego.

a. Zwyjatkiem zawodnika, ktéremu zleca sie ustawienie pitki na ziemi, druzyna wykonawcy strzatu musi
znajdowac sie za pitkg w momencie oddania strzatu.

b. Wykonawca strzatu oraz zawodnik ustawiajgcy pitke na ziemi nie mogg dokonywac jakichkolwiek czynnosci,
ktore mogtyby sktaniac¢ druzyne przeciwnika do przedwczesnego ataku.

c. Jesli pitka sie przewrdci przed rozpoczetym biegiem kopacza, ktéry wykonuje podwyzszenie to sedzia zezwala
na ponowne ustawienie pitki. W czasie, gdy kopacz ponownie ustawia pitke to zawodnicy druzyny przeciwnej
muszg by¢ za linig bramkowa pola punktowego.

Jesli pitka sie przewrdci po rozpoczetym biegu kopacza to moze tg pitke kopnac lub prébowac kopu z "dropa’.
Jesli pitka upadnie i potoczy sie w bok od linii na wprost miejsca zdobycia przytozenia, a po kopnieciu przejdzie
nad poprzeczka to punkty zostajg uznane.

Jesli pitka sie przewrdci i przesunie sie na aut po rozpoczetym biegu kopacza to préba jest uniewazniona.
Sankcja:(a) - (c) W wypadku przewinienia druzyny kopigcego to préba jest uniewazniona

9.B.3. Druzyna przeciwna.

a. Druzyna przeciwna musi znajdowac sie za linig bramkowg az do chwili kiedy wykonawca strzatu zacznie
rozbieg lub wykonywanie kopu. Gdy to nastgpi zawodnicy druzyny przeciwnej mogg biec w kierunku pitki,
wyskakiwac w celu przeszkodzenia w zdobyciu gola, jednak nie mogg w tej akcji podnosi¢ partneréw.

b. Jesli pitka sie przewrdci po rozpoczeciu biegu kopigcego to przeciwnicy mogg kontynuowac atak.
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c. Ekipa bronigca nie moze krzycze¢ w momencie wykonywania proby na bramke.

Sankcja (a)-(c): Jesti druzyna przeciwna popetni wtym czasie przewinienie, a kop jest udany to punkty s3
uznane.

Jesli préoba kopu na bramke jest nieudana to ta préoba moze by¢ ponowiona, a przeciwnik nie ma prawa ataku.
Przy ponownej prébie kopu na bramke kopigcy moze powtdérzy¢ wszystkie czynnosci przygotowawcze i zmienic
forme kopu.

PRZEPIS 10: GRA FAUL

DEFINICIA

Termin gry faul dotyczy wszystkich akcji na boisku, ktére sg niezgodne z literg prawa i duchem gry. Dotyczy to
przeszkadzania w grze, czesto powtarzajgcych sie przewinien, niebezpiecznej gry, nagannego zachowania, ktére
mogtyby szkodzi¢ obrazowi gry.

10.1. Przeszkadzanie w grze.

a. Zawodnik atakujgcy lub przepychajgcy. Zawodnik i przeciwnik biegnacy do pitki nie mogg sie nawzajem
atakowad i przepychac¢. Mogg tylko biec obok siebie ramie w ramie.

Sankcja: rzut karny

b. Bieg przed niosgcym pitke. Zawodnik nie moze sie poruszac lub znajdowac przed partnerem niosgcym pitke
tak, aby przeszkadzaé przeciwnikowi w atakowaniu posiadacza pitki lub ich partneréw, ktérzy potencjalnie
mogliby wejsé w jej posiadanie.

Sankcja: rzut karny

c. Blokowanie szarzujgcego. Zawodnik nie moze celowo sie poruszac¢ lub ustawia¢ tak, aby przeciwnikowi
przeszkodzi¢ w szarzowaniu niosgcego pitke.

Sankcja: rzut karny

d. Blokowanie pitki. Zawodnik nie moze celowo sie poruszaé lub ustawiac tak, aby utrudniaé przeciwnikowi
grania pitka.

Sankcja: rzut karny

e. Niosacy pitke - zderzajacy sie z partnerem ustawionym w fazie statycznej. Zawodnik niosgcy pitke uderzajacy
w swych partneréw ustawionych przed nim po wyjsciu pitki z mtyna dyktowanego, spontanicznego, maul'a lub
autu.

Sankcja: rzut karny

f. Skrzydtowy mtyna przeszkadzajacy tacznikowi mtyna. Skrzydtowy mtyna nie moze przeszkadzaé tgcznikowi
mtyna druzyny przeciwnej w obieganiu mtyna.

Sankcja: rzut karny

10.2. Gra faul.

a. Przewinienia celowe. Zawodnik nie moze graé¢ celowo nie respektujac przepisdw lub w sposéb nielojalny.
Kazdy zawodnik, ktéry celowo nie przestrzega przepisdw powinien otrzymac¢ upomnienie, ajesli nastgpi
recydywa lub popetni podobne przewinienie powinien by¢ wykluczony na 10 minut lub definitywnie.

Sankcja: rzut karny
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Karne przytozenie jest przyznawane, gdy przewinienie celowe przeszkodzito w zdobyciu przytozenia, ktoére
prawdopodobnie zostatoby zdobyte. Zawodnik zapobiegajgcy zdobyciu punktéw w ten sposéb musi zostaé
ostrzezony i ukarany wykluczeniem czasowym lub definitywnym.

b. Stracony czas (gra na zwtoke). Zawodnik nie moze celowo gra¢ na zwtoke.

Sankcja: rzut wolny

c. Zawodnik wyrzucajgcy pitke na aut. Zawodnik nie moze celowo uderzaé, ktas¢, wypychac lub wyrzucac pitki
przy pomocy rak i dtoni na aut, na aut pola punktowego, lub za linie pitki martwej.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow jesli przewinienie miato miejsce miedzy linig 15 metréw a linig autowg,
lub w miejscu przewinienia gdy zostato ono popetnione winnym miejscu boiska, lub 5 metrow od linii
bramkowej i nie mniej niz 15 metrow od linii autowej gdy przewinienie nastgpito na polu punktowym.

Karne przytozenie jest przyznawane, gdy powyisze przewinienie przeszkodzito w zdobyciu przytozenia, ktére
prawdopodobnie zostatoby zdobyte.

10.3. Powtarzane przewinienia.

a. Powtarzane przewinienia. Zawodnik nie moze wielokrotnie tamaé przepisdw. Stanowi to fakt inie ma
znaczenia czy zawodnik miat lub nie miat zamiaru tamania przepisow.

Sankcja: rzut karny

Zawodnik popetniajacy powtarzajgce sie przewinienia musi zosta¢ upomniany i czasowo wykluczony, a gdyby
po powrocie do gry ponownie dopuscit sie przekroczenia tego samego przepisu wykluczony definitywnie.

b. Powtarzane przewinienia przez druzyne. Jesli rézni zawodnicy zawodnikéw tej samej druzyny popetniaja kilka
razy to samo przewinienie to sedzia decyduje czy nalezy to traktowac jako powtdrne przewinienie. Jesli tak to
udziela druzynie generalnego ostrzezenia, w wypadku recydywy ostrzega zawodnika lub zawodnikdéw
wykluczajgc ich na okres 10-ciu minut czasu gry. W wypadku ponownej recydywy wyklucza ostatecznie
zawodnika lub zawodnikéw.

Sankcja: rzut karny

Karne przytozenie jest przyznawane, gdy powyzsze przewinienie przeszkodzito w zdobyciu przytozenia, ktore
prawdopodobnie zostatoby zdobyte.

c. Przewinienia powtarzane: norma zastosowana przez sedziego.

Sedzia powinien S$cisle stosowa¢ normy powtarzanych btedéw dotyczacych przekroczern przepiséw
w spotkaniach reprezentacji i rozgrywek senioréw. Gdy zawodnik popetni trzykrotnie to samo przewinienie to
sedzia udziela mu ostrzezenia.

Te normy w sedziowaniu nie muszg byé stosowane przez arbitra w spotkaniach junioréw imtodszych
zawodnikow. Najczesciej w tych grupach wiekowych przewinienia wynikajg z braku znajomosci przepiséw
i umiejetnosci technicznych.

10.4. Gra niebezpieczna i niesportowa

a. Uderzenie piescig lub inng czescig ciata. Zawodnik nie ma prawa uderza¢ przeciwnika piescig,
przedramieniem, tokciem, ramieniem, gtowa, kolanem (kolanami).

Sankcja: rzut karny

b. Deptanie, przygniatanie. Zawodnik nie ma prawa depta¢, przygniatac przeciwnika.
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Sankcja: rzut karny

c. Kopniecie. Zawodnik nie ma prawa kopac przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

d. Podstawianie nogi. Zawodnik nie ma prawa podstawia¢ nogi przeciwnikowi.

Sankcja: rzut karny

e. Niebezpieczna szarza. Zawodnik nie ma prawa szarzowac przeciwnika przedwczesnie, z opdznieniem lub
w sposéb niebezpieczny.

Zawodnik nie moze szarzowac (lub prébowac szarzy) przeciwnika powyzej linii barku - szarza na szyje, gtowe
przeciwnika jest traktowana jako gra niebezpieczna.

Krawat jest elementem gry niebezpiecznej. Zawodnik wykonuje krawat wéwczas, gdy usztywnia przedramie
uderzajgc przeciwnika.

Atakowanie przeciwnika bez pitki to gra niebezpieczna.

W czasie gry zawodnikowi nie wolno szarzowaé przeciwnika, ktérego stopy nie majg kontaktu z podtozem.
Sankcja: rzut karny

Sedzia moze zastosowac prawo korzysci jednakze, jesli przewinienie przeszkodzi w zdobyciu prawdopodobnego
przytozenia to nalezy te punkty uznac.

f. Gra przeciwnika bez pitki. Wytaczajagc mtyn dyktowany, spontaniczny, maul to gra zawodnika bez pitki, ktéry
trzyma, pcha lub atakuje przeciwnika niezgodnie z przepisami jest traktowana jako niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

g. Niebezpieczny atak. Zawodnik nie moze atakowa¢, powalaé przeciwnika niosgcego pitke bez préby chwytu
ramionami.

Sankcja: rzut karny

h. Zawodnik szarzowany w wyskoku. Zawodnik nie moze uderzac, ciggnac¢ za noge lub nogi przeciwnika, ktory
znajduje sie w wyskoku, aby ztapac pitke.

Sankcja: rzut karny

i. Niebezpieczna gra w mtynie dyktowanym, spontanicznym lub maulu. Zaden zawodnik pierwszej linii mtyna
nie ma prawa wchodzi¢ zbyt ostro w przeciwnika.

Zawodnicy pierwszej linii mtyna nie mogg podnosi¢ lub wyciggac sitq przeciwnika z mtyna.

Zawodnicy nie mogg atakowa¢ w maulu lub w mtynie spontanicznym bez uprzedniego zwigzania sie
z partnerem.

Zawodnicy nie mogg powodowacé celowo zawalenia mtyna dyktowanego, spontanicznego lub maula.

Sankcja: rzut karny

j. Odwet. Zaden z zawodnikéw nie ma prawa stosowania odwetu nawet, jesli ktory$ z przeciwnikéw zagra
niezgodnie z przepisami. Zawodnik nie moze popetnia¢ czyndédw, ktére mogtyby byé niebezpieczne dla
przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

k. Gra niezgodna z duchem sportowym. Zawodnik nie moze nic czyni¢, co jest niezgodne z duchem sportowym

na boisku.
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Sankcja: rzut karny

I. Niesportowe zachowanie, gdy pitka nie jest w grze. Zawodnik nie moze, gdy pitka nie jest w grze popetniaé
czyndw nie sportowego zachowania, przepychania lub innych potyczek z przeciwnikiem.

Sankcja: rzut karny

Sankcja (kara) praktycznie jest ta sama, co w przepisie 10 pkt 4 w podpunktach a - k, z tg réznica, ze rzut karny
jest wykonywany w miejscu gdzie gra by ponownie zostata rozpoczeta. Jesli przewinienie ma miejsce na linii
autowej lub w odlegtosci mniejszej niz 15 m od linii autowej to rzut karny wykonywany jest na linii 15 metréw
naprzeciw tego punktu.

Jesli gra miataby sie rozpoczag¢ mtynem dyktowanym w odlegtosci 5 metrow to rzut karny zostanie wykonany
w tym punkcie minimum 15 metréw od linii autowe;.

Jesli gra miataby rozpoczgé sie kopem z 22 metréw to druzyna, ktdra nie popetnita przewinienia moze wykona¢
kop z linii 22 metréow obojetnie, w jakim jej punkcie.

Jesli rzut karny zostat przyznany adruzyna, ktéra popetnita przewinienie popetni czyn nie sportowego
zachowania przed wykonaniem tego rzutu to sedzia ostrzega lub wyklucza winowajce i przesuwa rzut karny
0 10 metrow.

Jesli rzut karny zostat przyznany ktérej$s z druzyn, lecz zawodnik tej druzyny popetni przewinienie przed
wykonaniem rzutu to sedzia ostrzega lub wyklucza winowajce, anuluje rzut karny dla tej druzyny i przyznaje
rzut karny dla druzyny przeciwnej.

Jesli przewinienie zostaje popetnione poza polem gry w czasie gdy pitka ciggle pozostaje w grze inie jest
uwzglednione w zadnej czeséci przepiséw, rzut karny zostaje przyznany na linii 15 metréw na wysokosci
popetnionego wykroczenia.

Dla przewinien sygnalizowanych przez sedziego liniowego moze zosta¢ przyznany rzut karny w miejscu
popetnienia wykroczenia lub zastosowany przepis o korzysci.

m. Spdzniona szarza na zawodniku wykonujacym kop pitki. Zawodnik nie moze wykona¢ spdznionej szarzy lub
przeszkadzac¢ zawodnikowi, ktéry wtasnie kopnat pitke.

Sankcja: rzut karny. Druzyna, ktéra nie popetnita przewinienia, ma prawo wyboru wykonania rzutu karnego
W miejscu przewinienia lub w miejscu gdzie upadta pitka.

Miejsce przewinienia. Jesli przewinienie jest popetnione na polu punktowym kopigcego to rzut karny bedzie
wykonany 5 metrow od linii pola punktowego na wprost miejsca przewinienia, ale nie mniej niz 15 metréow od
linii autowe;.

Druzyna nie popetniajgca przewinienia moze takze wybra¢ wykonanie karnego w miejscu upadku pitki lub
w miejscu gdzie ta zostata ponownie zagrana, jednak nie mniej niz 15 metréw od linii autowe;.

Miejsce upadku pitki. Jesli pitka wyjdzie na aut to rzut karny moze by¢ wykonany 15 metréow od linii autowej
naprzeciw miejsca wyjscia pitki na aut.

Jesli pitka upadnie w odlegtosci mniejszej niz 15 metréw od linii autowej to rzut karny moze by¢ wykonany na

linii 15 metréow naprzeciwko miejsca upadku pitki.
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Jesli pitka upadnie na pole punktowe, na linie koricowa pola punktowego lub poza nig, to rzut karny wykonany
jest 5 metréw od linii pola punktowego naprzeciwko przejscia pitki przez linie pola punktowego i minimum 15
metréow od linii autowe;.

Jesli pitka odbije sie od stupa lub poprzeczki bramki to miejscem wykonania rzutu karnego moze by¢ miejsce
upadku pitki.

n. Latajgcy kat - szarza kawaleryjska. Druzyna nie moze stosowac tak zwanej techniki latajgcego kata lub szarzy
kawaleryjskiej.

Sankcja: rzut karny w miejscu przewinienia

Kat latajgcy jest to ruch blisko linii pola punktowego przeciwnika, kiedy rzut karny lub wolny zostaje przyznany
druzynie bedacej w ataku: jest zainicjowany przez gracza, ktory badz zagrywa pitke lub jg otrzymuje przez
krétkie podanie i ktéry kieruje sie w strone linii poczatkujgcej pole punktowe za swoimi partnerami wigzgcymi
sie z nim z kazdej strony w formie litery V. Gracz jest czesto izolowany w sposdb zakazany - przez partneréw
bedacych przed nim. Niebezpieczeristwo tej techniki tkwi w istocie nie dla tych, ktérzy jg tworza ale dla tych
ktdrzy chca jg zatrzymad.

Sankcja: rzut karny w miejscu wczesniej przyznanego rzutu

Szarza kawaleryjska jest zazwyczaj wykonywana, gdy zostaje przyznany rzut karny lub wolny najczesciej przed
linig pola punktowego. Gracze z druzyny atakujacej tworzg zwartg linie za wykonujgcym kop pitki w odlegtosci 1
- 2 metry. Na sygnat kopigcego rozpoczynajg oni atak w kierunku do przodu, w momencie, gdy sg blisko
kopigcego ten zagrywa pitke podajac ja do ktdéregos z partnerdw. Druzyna bronigca musi by¢ ustawiona
minimum 10 metréw od znaku rzutu lub poza linig poczatkujgcg pole punktowe. Jesli przewinienie jest
w odlegtosci mniejszej niz 10 metréw od linii pola punktowego to ten rodzaj techniki stanowi
niebezpieczenstwo dla zawodnikdw bronigcych i jest zabroniony.

Sankcja: rzut karny w miejscu wczesniej przyznanego rzutu

10.5. Sankcje.

a. Kazdy zawodnik, ktory popetnia przewinienie dotyczace nie sportowej gry musi by¢ ostrzezony i wykluczony
czasowo lub wykluczony definitywnie.

b. Kazdy zawodnik, ktory otrzymat ostrzezenie zostat wykluczony czasowo z gry i ponownie popetnit drugie
podobne przewinienie dotyczgce gry nie sportowej musi by¢ wykluczony definitywnie.

10.6. Zétte i czerwone kartki.

a. W meczach miedzynarodowych zawodnikowi, ktéry otrzymat ostrzezenie, a nastepnie czasowe wykluczenie
sedzia pokazuje z6ttg kartke.

b. W meczach miedzynarodowych zawodnikowi, ktéry zostat wykluczony definitywnie sedzia pokazuje
czerwong kartke.

¢. Winnych spotkaniach organizator meczu lub Zwigzek ma uprawnienia co do decyzji o stosowaniu zéttych
i czerwonych kartek. Polski Zwigzek Rugby stosuje wtym zakresie przepisy obowigzujgce w meczach
miedzynarodowych.

10.7. Wykluczony zawodnik.

Zawodnik, ktory zostat wykluczony definitywnie nie moze powrdcié do gry.
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PRZEPIS 11 : SPALONY | NIE SPALONY W CZASIE GRY

DEFINICIA

Na poczatku meczu wszyscy zawodnicy sg uprawnieni do gry, dlatego ze nie znajdujg sie na pozycjach
spalonych. W czasie gry otwartej ci zawodnicy mogg sie znajdowad na pozycjach spalonych i potencjalnie mogg
by¢ karani, mogg rowniez by¢ wprowadzani ponownie do gry.W grze otwartej zawodnik jest na pozycji
spalonej, jesli znajduje sie przed partnerem niosgcym pitke lub przed partnerem, ktéry ostatni zagrat
pitke.Zawodnik na pozycji spalonej nie moze natychmiast uczestniczyé w grze. W przypadku podjecia przez
niego gry druzyna karana jest rzutem karnym.W grze otwartej zawodnik moze by¢ wprowadzony do gry
poprzez akcje partnera lub przeciwnika. Zawodnik bedacy na pozycji spalonej nie moze sam dazy¢ do
uczestniczenia w grze poprzez wtaczenie sie do akcji. Wynika ztego, ze nie moze biec w kierunku pitki,
a powinien sie oddalaé na odlegtos¢ 10 metrédw od miejsca upadku pitki lub jej chwytu przez przeciwnika.

11.1. Spalony w grze otwartej.

a. Zawodnik bedacy na pozycji spalonej moze by¢ ukarany w nastepujacych trzech przypadkach:

- Jedli bierze udziat w grze lub

- Jesli przesuwa sie do pitki lub

- Jesli nie respektuje przepisu 10 metrow (przepis 11 pkt 4)

Zawodnik bedacy na pozycji spalonej nie musi byé automatycznie karany.

Zawodnik, ktory otrzymuje pitke po niezamierzonym podaniu do przodu nie jest "spalony".

Zawodnik moze by¢ na pozycji spalonej na polu punktowym.

b. Spalony - wiaczanie sie do gry. Zawodnik, ktory znajduje sie na pozycji spalonej nie moze uczestniczyé w grze
tzn. nie moze gra¢ pitka lub przeszkadza¢ przeciwnikowi.

c. Spalony - przesuwanie sie do przodu. Zawodnik, ktérego partner kopnat pitke do przodu, znajdujgcy sie na
pozycji spalonej nie moze przesuwac sie w kierunku przeciwnikdéw, ktorzy oczekujg na chwyt pitki lub
w kierunku upadku pitki az do momentu, kiedy nie zostanie wprowadzony do gry.

11.2. Wprowadzenie do gry przez akcje partnera.

W grze otwartej zawodnik bedacy na pozycji spalonej moze byé wprowadzony do gry przez nastepujace cztery
akcje:

a. Akcja zawodnika. Gdy zawodnik, ktéry znajdowat sie na pozycji spalonej wycofa sie za partnera, ktéry jako
ostatni kopnat, dotykat lub nidst pitke - to jest on wprowadzony do gry.

b. Akcja niosgcego pitke. Gdy partner z pitkg minie zawodnika znajdujgcego sie na pozycji spalonej to zawodnik
ten zostaje wprowadzony do gry.

c. Akcja kopigcego pitke lub akcja innego zawodnika w grze. Gdy kopigcy lub inny zawodnik bedgcy w grze, na
wysokosci lub za kopigcym minat zawodnika na pozycji spalonej to zawodnik ten zostaje wprowadzony do gry.
d. Gdy przesuwa sie do przodu. Partner znajdujacy sie na aucie lub aucie pola punktowego moze wprowadzi¢
zawodnika znajdujacego sie na pozycji spalonej do gry tylko poprzez miniecie go i powrdt na pole gry.

11.3. Wprowadzenie do gry przez akcje przeciwnikow.

W grze otwartej istniejg trzy akcje, ktéore moga wprowadzi¢ zawodnika znajdujgcego sie na pozycji spalonej,

jednakze nie dotyczg one zawodnikdéw, ktérzy znajdujg sie blizej niz 10 metréow.
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a. Przebiegniecie 5 metrow z pitkg. Gdy przeciwnik z pitkg przebiegnie odlegtos¢ 5 metrow to zawodnik
znajdujacy sie na pozycji spalonej jest wprowadzony do gry.

b. Kopniecie lub podanie. Gdy przeciwnik kopnie lub poda pitke to zawodnik znajdujgcy sie na pozycji spalonej
jest wprowadzony do gry.

c. Kontrolowane dotkniecie pitki. Gdy przeciwnik celowo dotknie pitki nie chwytajac jej, to zawodnik znajdujacy
sie na pozycji spalonej jest wprowadzony do gry.

11.4. Przepis spalonego - zawodnicy w odlegtosci mniejszej niz 10 metrow

a. Zawodnik bedacy na pozycji spalonej w momencie, gdy jego partner kopie pitke do przodu jest uwazany za
biorgcego udziat w grze, gdyz znajduje sie przed wyimaginowang linig, ktéra przebiega od jednej do drugiej linii
autowej, jest rownolegta do linii bramkowej pola punktowego iw odlegtosci 10 metréow od przeciwnika
majacego grac pitkg lub miejsca gdzie pitka dotknie, lub mogtaby dotkngc¢ ziemi. Zawodnik na pozycji spalonej
powinien natychmiast wycofacd sie za linie 10 metrow, a cofajgc sie nie moze przeszkadzaé przeciwnikowi.
Sankcja: rzut karny.

b. Gdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej cofa sie to nie moze by¢ on wprowadzony do gry przez akcje
przeciwnika, moze grac¢ nie dobiegajgc do linii 10 metrow wodwczas, gdy zostanie miniety przez ktdregos
z partnerow.

¢. Gdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej w mysl przepisu 10 metréw atakuje przeciwnika tapigcego pitke to
sedzia odgwizduje natychmiast przewinienie. Zwlekanie moze by¢ niebezpieczne dla przeciwnika.

Sankcja: rzut karny.

d. Gdy zawodnik bedacy na pozycji spalonej w mysl przepisu 10 metréw zagra pitke, ktéra byta dotknieta
i wypadta z rgk przeciwnika to sedzia odgwizduje przewinienie.

Sankcja: rzut karny.

e. Przepis dotyczacy 10 metréw nie jest zmodyfikowany z samego faktu odbicia sie pitki od stupka bramki lub
poprzeczki. Liczy sie miejsce gdzie pitka dotknie ziemi. Zawodnik na pozycji spalonej nie moze sie znajdowa¢é
przed linig 10 metréw.

Sankcja: rzut karny.

f. Przepis dotyczacy 10 metrdw nie jest stosowany, gdy zawodnik kopie pitke a przeciwnik kontruje (nakrywa)
ten kop ipartner kopigcego znajdujgcy sie przed wyimaginowang linig 10 metréw chwyci odbitg pitke.
Kontrujacy pitke nie byt w sytuacji oczekujgcej na chwycenie pitki - zawodnik na pozycji spalonej moze grac.
Sankcja: jesli zawodnik zostat ukarany za pozycje spalong w czasie gry to druzyna przeciwna wybiera rzut karny
W miejscu popetnienia przewinienia lub tez - wg wyboru druzyny, ktéra nie zawinita mtyn w miejscu, w ktérym
pitka byta ostatnio zagrana przez druzyne, ktéra zawinita. Jezeli ten punkt znajduje sie na polu punktowym to
karny lub mtyn rozgrywa sie w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej na linii przechodzacej przez miejsce
przewinienia.

g. Gdy na pozycji spalonej znajduje sie wieksza ilo$¢ przesuwajgcych sie zawodnikdw to przewinienie
podyktowane bedzie w miejscu gdzie znajdowat sie najblizszy zawodnik bedgcy na pozycji spalonej od
przeciwnika tapigcego pitke lub miejsca zetkniecia pitki z ziemia.

11.5. Przepis dotyczgcy rozpoczecia gry - zawodnicy w odlegtosci mniejszej niz 10 metréw.
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a. Zawodnik bedacy na pozycji spalonej powinien wycofaé sie za wyimaginowang linie 10 metréow, jesli nie to
moze by¢ ukarany rzutem karnym.

b. Zawodnik wycofujgcy sie z pozycji spalonej zanim przekroczy wyimaginowang linie 10 metréw moze by¢
wprowadzony do gry poprzez trzy akcje partneréw wymienione w punkcie 11.2. Zawodnik ten nie moze by¢
wprowadzony do gry poprzez jakgkolwiek akcje druzyny przeciwne;j.

11.6. Przypadkowa pozycja spalona.

a. Gdy zawodnik znajdujacy sie na pozycji spalonej, nie moze unikng¢ zetkniecia z pitkg lub z zawodnikiem
niosgcym pitke to uwazany jest za znajdujgcego sie na przypadkowej pozycji spalonej. Jesli druzyna tego
zawodnika nie uzyskuje z tego faktu korzysci to gra toczy sie dalej, jesli jest inaczej to sedzia dyktuje mtyn na
korzys¢ druzyny przeciwne;.

b. Gdy zawodnik przekazuje pitke zreki do reki partnerowi, ktéry znajduje sie przed nim to zawodnik
otrzymujacy pitke znajduje sie na pozycji spalonej. W tej sytuacji moze by¢ odgwizdany karny, jesli sedzia uzna,
iz podanie to byto celowe lub miyn dla druzyny przeciwnej, jesli sedzia uzna, iz pozycja spalona byta
przypadkowa.

11.7. Spalony po podaniu do przodu

Jesli zawodnik poda do przodu partnerowi znajdujagcemu sie na pozycji spalonej, aten zagra pitke nie
pozwalajac na wykorzystanie korzysci przez przeciwnika to moze on by¢ ukarany rzutem karnym.

Sankcja: rzut karny.

11.8. Wprowadzenie do gry zawodnika wycofujgcego sie w czasie mtyna dyktowanego, spontanicznego, maula
lub ustawienia autowego

W czasie formowania miyna dyktowanego, spontanicznego, maula lub ustawienia autowego zawodnik
wycofujacy sie z pozycji spalonej pozostaje w dalszym ciggu na tej pozycji nawet jezeli druzyna przeciwna wygra
pitke, a mtyn dyktowany, spontaniczny, maul lub ustawienie autowe zostaty zakonczone.

W tej sytuacji zadna akcja zawodnika, ktory znajduje sie na pozycji spalonej lub jego partneréw nie moze go
uprawnic do gry. Zawodnik ten moze by¢ wprowadzony do gry przez akcje przeciwnika:

- Przebiegniecie przeciwnika z pitkg na odlegtosci 5 metréw.

Gdy przeciwnik z pitkg przebiegnie 5 metréow to zawodnik bedacy na pozycji spalonej zostaje uprawniony do
gry. Zawodnik spalony nie moze by¢ uprawniony do gry gdy przeciwnicy podajg miedzy sobg pitke.

- Kopniecie pitki przez przeciwnika.

Gdy przeciwnik kopnat pitke to zawodnik na pozycji spalonej moze grac.

11.9. Maruderzy

Zawodnik pozostajgcy na pozycji spalonej jest traktowany jako maruder ijesli przeszkadza w graniu pitka
druzynie przeciwnej to uwazany jest za uczestniczacego w grze, wiec powinien by¢ ukarany rzutem karnym.
Sedzia winien jednakze zwréci¢ uwage na fakt czy ten maruder nie zostat wprowadzony do gry przez zagranie
przeciwnika.

Sankcja: rzut karny.

PRZEPIS 12: DO PRZODU - PODANIE DO PRZODU

DEFINICJA
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Do przodu. "Do przodu" to sytuacja, w ktérej zawodnik traci kontrole nad pitka, ktora kontynuuje swdj lot do
przodu, gdy zawodnik odbija jg reka, ramieniem, lub pitka odbija sie od reki lub ramienia zawodnika
i w nastepstwie uderza oziemie lub oinnego zawodnika nie dajagc mozliwosci ponownego chwytu
zawodnikowi, ktory stracit nad nig kontrole. Kontynuacja lotu do przodu oznacza poruszanie sie pitki w kierunku
linii konncowej pola punktowego przeciwnika.

Wyjatek - kontra (nakrycie). Gdy zawodnik atakuje przeciwnika kopigcego pitke, lub natychmiast po kopie nie
jest to traktowane jako zagranie do przodu pomimo, iz pitka zostata odbita w tym kierunku.

Podanie do przodu.

DEFINICIA

Podanie do przodu jest woéwczas, gdy zawodnik rzuca lub podaje pitke do przodu. "Do przodu" znaczy
w kierunku linii konicowej pola punktowego przeciwnika.

Wyjatek. Odbicie do przodu - nie jest podaniem do przodu, jesli pitka nie podana do przodu odbija sie do
przodu od zawodnika lub od ziemi.

12.1. Konsekwencja sytuacji do przodu lub podania do przodu.

a. Do przodu lub podanie do przodu nie zamierzone - mtyn w miejscu popetnionego btedu

b. Do przodu lub podanie do przodu nie zamierzone w aucie - mtyn 15 metréw od linii autowe;j

c. Do przodu lub podanie do przodu pitka przekracza linie bramkowg pola punktowego. Jesli zawodnik
atakujacy spowoduje sytuacje do przodu lub poda pitke do przodu bedac przed polem punktowym przeciwnika,
a pitka znajdzie sie na tym polu i stanie sie martwa - mtyn w miejscu podania do przodu lub sytuacji do przodu
d. Do przodu lub podanie do przodu na polu punktowym. Jesli zawodnik ktérejs z druzyn zagra do przodu lub
poda do przodu na polu punktowym - mtyn 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego naprzeciwko punktu
przewinienia, minimum 5 metréw od linii autowe;j.

e. Do przodu lub podanie do przodu zamierzone. Zawodnik nie moze w sposéb zamierzony, celowy zagra¢ do
przodu lub poda¢ pitke do przodu

Sankcja: rzut karny. Przytozenie karne zostaje przyznane, jesli przewinienie uniemozliwia prawdopodobne
zdobycie przytozenia.

PODCZAS MECZU

NA POLU GRY

PRZEPIS 13: KOP ROZPOCZYNAJACY | KOP WZNAWIAJACY GRE

PRZEPIS 14: PItKA NA ZIEMI - BEZ SZARZY

PRZEPIS 15: SZARZA: ZAWODNIK NIOSACY PItKE PADAJACY NA ZIEMIE

PRZEPIS 16: MtYN SPONTANICZNY (RAK)

PRZEPIS 17: MAUL

PRZEPIS 18: CHWYT "MAM" (CHWYT PItKI Z POWIETRZA)

PRZEPIS 13 . ROZPOCZECIE | WZNOWIENIE GRY

DEFINICIA

Kop rozpoczynajgcy jest wykonywany na poczatku meczu i po jego pierwszej potowie. Kop wznawiajgcy gre

nastepuje po kazdym zdobyciu punktéw lub przytozeniu obronnym.
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13.1. Gdzie i w jaki sposdb wykonywany jest kop rozpoczynajacy.

a. Druzyna wykonujgca rozpoczecie kopem z kozta (dropem) musi by¢ ustawiona na lub za linig srodkowg
boiska w jego centralnej czesci.

b. Jesli pitka zostata kopnieta w niewtasciwy sposéb lub z niewtasciwego miejsca druzyna przeciwna moze
wybrac:

- ponowne wykonanie kopu rozpoczynajgcego lub

- mtyn dyktowany na $rodku boiska z wtasnym wrzutem

13.2. Kto wykonuje kop rozpoczynajacy i wznawiajacy

a. Rozpoczyna gre kopem ze Srodka boiska druzyna, ktéra wygrata losowanie, ajej kapitan zadecydowat
o wyborze rozpoczecia gry. Druzyna przeciwna uzyskuje mozliwos¢ wyboru boiska.

b. Po przerwie druzyna, ktdra wybrata boisko rozpoczyna gre wykonujac kop rozpoczecia.

c. Przeciwnicy druzyny, ktdra zdobyta punkty rozpoczynajg gre ze sSrodka boiska

13.3. Ustawienie druzyny wykonujacego kop rozpoczynajacy

W czasie rozpoczecia gry cata ekipa poza kopigcym musi by¢ ustawiona za pitkg w chwili jej kopniecia. Jesli tak
nie jest zostaje podyktowany mtyn na srodku boiska, przeciwnicy otrzymujg prawo wrzutu pitki.

13.4. Ustawienie druzyny przeciwnej w momencie rozpoczecia

Druzyna przeciwna musi by¢ ustawiona na linii 10 metréw lub za nig. Jesli bedzie ustawiona przed tg linig lub
rozpocznie atak zanim pitka zostanie kopnieta to nalezy powtérzy¢ wykonanie kopu.

13.5. Odlegtos¢ 10 metréw podczas kopu rozpoczynajgcego

Jesli pitka po kopie dolatuje do linii 10 metréw, lub dolatuje a nastepnie wiatr jg cofnie przed tg linie to gra
bedzie kontynuowana.

13.6. Kop rozpoczynajacy - na odlegtos¢ mniejszg niz 10 metrow - zagranie przeciwnika

Jesli pitka nie doleci do linii 10 metréw przeciwnika i zostaje zagrana przez, ktéregos z zawodnikdw druzyny
przeciwnej - gra bedzie kontynuowana.

13.7. Kop rozpoczynajacy - na odlegtos¢ mniejsza niz 10 metrow - bez zagrania przeciwnika

Jesli pitka nie doleci do linii 10 metréw przeciwnika to druzyna przeciwna ma prawo wyboru:

- ponownego rozpoczecia ze srodka lub

- wyboru mtyna dyktowanego na $rodku boiska z jej prawem wrzutu

13.8. Pitka wychodzgca bezposrednio na aut

Pitka powinna upas¢ na boisko. Jesli zostata kopnieta bezposrednio na aut to druzyna przeciwna ma trzy
mozliwosci wyboru:

- ponowne rozpoczecie kopem ze srodka boiska lub

- mtyn dyktowany z prawem wtasnego wrzutu pitki lub

- zaakceptowac wykonane rozpoczecie

Jesli druzyna przeciwna wybiera trzeci wariant to ustawienie autu jest wykonane na linii Srodkowej boiska. Jesli
po kopie pitki zostaje ona cofnieta (wiatr) za linie Srodkowg i wychodzi bezposrednio na aut to ustawienie
autowe bedzie w miejscu wyjscia pitki na aut.

13.9. Pitka wychodzaca na pole punktowe
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a. Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na pole punktowe inie dotkneta lub zostata dotknieta przez
zawodnika, to druzyna przeciwna ma trzy mozliwosci wyboru:

- wykona¢ przytozenie obronne na polu punktowym lub

- spowodowac aby pitka stata sie martwa lub

- zagrac

b. Jesli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje iz pitka stata sie martwa lub staje sie
martwa wychodzac za linie autowg pola punktowego lub za linie koricowg pola punktowego to ma prawo do:

- poproszenia o mtyn dyktowany na srodku boiska z wtasnym wrzutem

- poproszenia aby przeciwnicy wykonali ponownie kop rozpoczynajacy

c. Jesli druzyna wybiera opcje przytozenia obronnego lub pitki martwej to musi wykona¢ to bez zwtoki. Kazda
akcja z pitkg wykonana przez zawodnika druzyny bronigcej oznacza, iz zawodnik wybrat opcje kontynuowania
gry.

13.10. Kop wznawiajacy z 22 metréw

DEFINICJA

Kop wznawiajgcy z 22 metréw pozwala rozpoczgc gre, gdy zawodnik atakujgcy wprowadzit pitke na pole
punktowe, ajeden z zawodnikow z druzyny bronigcej spowodowat, iz pitka stata sie martwa lub gdy pitka,
wyszta na aut pola punktowego znajdujgc sie na linii koricowej pola punktowego lub poza nig.Kop wznawiajgcy
z22 metrow jest to kop wykonany z kozta (dropa) przez ekipe bronigcg. Kop ten moze byé wykonany
w jakimkolwiek punkcie linii 22 metréw lub za tg linia.

13.11. Czas wykonania

Kop wznawiajacy z 22 metréw powinien by¢ wykonany bezzwtocznie.

Sankcja: rzut wolny na linii 22 metrow

13.12. Nieprawidtowe wykonanie kopu wznawiajgcego

Jesli pitka zostata kopnieta w niewtasciwy sposob lub z niewtasciwego miejsca druzyna przeciwna moze wybradé:
- ponowne wykonanie kopu wznawiajgcego lub

- mtyn dyktowany w centralnym punkcie na linii 22 metrow z wtasnym wrzutem

13.13. Przejscie pitki przez linie 22 metréw

a. Jesli pitka nie przejdzie linii 22 metréw to przeciwnicy majg dwie mozliwosci wyboru:

- ponowne wykonanie kopu lub

- poprosi¢ o miyn dyktowany na linii 22 metréw z wtasnym wrzutem pitki

b. Jesli pitka przekroczy linie 22 metréow lecz jest cofnieta przez wiatr to gra jest kontynuowana

c. Jesli pitka nie przekroczy linii 22 metrow to moze by¢ zastosowany przepis korzysci. Przeciwnik, ktéry zagra
taka pitke moze zdoby¢ punkty z przytozenia.

13.14. Pitka wychodzgca bezposrednio na aut

Pitka powinna spadaé¢ na pole gry. Jesli zostata kopnieta bezposrednio na aut to przeciwnicy majg trzy
mozliwosci wyboru:

- Spowodowaé ponowne rozpoczecie gry kopem z 22 metréw lub

- Poprosi¢ o mtyn dyktowany na srodku linii 22 metréw z wtasnym wrzutem pitki lub
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- Akceptowac kopniecie pitki, a wrzut z autu bedzie wykonany na linii 22 metréw

13.15. Pitka po kopie wznawiajgcym na polu punktowym przeciwnika

a. Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na pole punktowe przeciwnika i nie dotkneta lub zostata dotknieta
przez zawodnika to druzyna przeciwna ma trzy mozliwosci wyboru:

- wykona¢ przytozenie obronne na polu punktowym lub

- spowodowaé, aby pitka stata sie martwa lub

- kontynuowac gre

b. Jesli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje, iz pitka stanie sie martwa lub ta staje
sie martwa wychodzac za linie autowa pola punktowego lub za linie koncowa pola punktowego to ma prawo
do:

- poproszenia o mtyn dyktowany na srodku linii 22 metréw, z ktérej wykonywano kopniecie z wtasnym wrzutem
- poproszenie aby przeciwnicy ponownie wykonali kopniecie z linii 22 metréw

c. Jesli druzyna wybiera opcje przytozenia obronnego lub pitki martwej to musi to wykona¢ bez zwtoki. Kazda
akcja z pitkg zawodnika obrony oznacza¢ bedzie che¢ kontynuowania gry.

13.16. Ekipa kopigcego

a. Cata ekipa kopigcego powinna znajdowac sie za pitka w momencie jej kopu winnym wypadku zostanie
podyktowany mtyn na srodku linii 22 metréw. Przeciwnicy majg prawo wrzutu.

b. Jesli kop zostanie wykonany tak szybko, iz zawodnicy kopigcego cofajac sie znajduja sie ciggle przed pitka to
nie zostang oni ukarani, jednakze muszg ciggle sie wycofywac, az do momentu, gdy zostang wprowadzeni do
gry przez ktoregos z partneréw.

Sankcja: mtyn na srodku linii 22 metréw. Wrzut pitki dla przeciwnikow.

13.17. Druzyna przeciwna

a. Ekipa przeciwna nie moze atakowac poza linig 22 metrow zanim pitka nie zostanie kopnieta.

Sankcja: rzut wolny w miejscu przewinienia

b. jesli ktorys z przeciwnikdw znajduje sie po ztej stronie linii 22 metréw i opdznia lub przeszkadza w wykonaniu
kopu, to popetnia btad przekroczenia przepiséw.

Sankcja: rzut karny na linii 22 metréw

PRZEPIS 14 : PILKA NA ZIEMI BEZ SZARZY

DEFINICIA

Taka sytuacja ma miejsce, gdy pitka znajduje sie na ziemi dajac mozliwo$¢ jej zagrania przez zawodnika,
dazacego do jej podniesienia, poza wypadkiem, gdy pitka znajduje sie na ziemi po natychmiastowym wyjsciu
z mtyna dyktowanego lub mtyna spontanicznego. Przypadek taki obserwujemy, gdy zawodnik, ktory wczesniej
nie zostat zaszarzowany znajduje sie na ziemi i posiada pitke.Gra powinna toczy¢ sie dalej przez zawodnikéw
stojacych. Zawodnik padajgc nie ma prawa uniemozliwiania gry pitka to znaczy utrudniania mozliwosci
natychmiastowego jej zagrania przez ktéras z druzyn tak, aby gra byta kontynuowana. Zawodnik, ktéry
spowoduje, iz pitka staje sie niemozliwg do grania lub przeszkadza druzynie przeciwnej padajac nie respektuje
celu iducha gry powinien by¢ ukarany. Zawodnik, ktory nie zostat zaszarzowany, ktéry pada w momencie

trzymania pitki lub pada, aby zbiera¢ pitke powinien natychmiast dgzy¢ do powstania po to, aby gra¢ dalej.
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14.1. Zawodnik na ziemi

Zawodnik powinien natychmiast wykonac jedng z trzech wymienionych czynnosci:

- powstac z pitkg lub

- podad pitke lub

- puscic pitke

Zawodnik, ktéry podaje lub puszcza pitke powinien natychmiast podnies¢ sie i oddalic. Prawo korzysci jest
zastosowane, gdy akcja ta jest wykonana w trybie natychmiastowym.

Sankcja: rzut karny

14.2. Zabronione akcje

a. Potozy¢ sie na, lub obok pitki. Zawodnik nie moze potozy¢ sie na, lub obok pitki, aby przeszkodzi¢
przeciwnikowi w jej posiadaniu.

b. Upas¢ na zawodnika lezagcego na ziemi posiadajgcego pitke. Zawodnik nie moze upadac¢ na lub obok
zawodnika, ktéry posiada pitke i ktéry znajduje sie na ziemi.

c. Upadaé na zawodnikéw lezgcych na ziemi obok pitki. Zawodnik nie moze upadac na lub obok zawodnikéw
lezacych na ziemi w poblizu pitki. Nie moze réwniez upadac miedzy nich lub w ich bezposredniej bliskosci.
Sankcja: rzut karny

PRZEPIS 15 : SZARZA - TRZYMAJACY PItKE NA ZIEMI

DEFINICJA

Szarza jest wowczas, gdy posiadajacy pitke zawodnik jest trzymany przez jednego lub wiecej przeciwnikéw
i zostaje przewrécony na ziemie. Zawodnik z pitkg, ktéry nie jest trzymany nie jest zaszarzowany. W takim
przypadku szarza nie ma miejsca. Przeciwnicy, ktérzy trzymajg zawodnika posiadajgcego pitke i doprowadzajg
do jego, a takze swojego upadku na ziemie nazywani sg szarzujgcymi. Przeciwnicy, ktdrzy trzymajg posiadacza
pitki, a nie upadajg na ziemie nie sg okreslani jako zawodnicy szarzujacy.

15.1. Gdzie szarza moze mie¢ miejsce.

Szarza moze mie¢ miejsce tylko na polu gry.

15.2. Gdzie nie moze mie¢ miejsca szarza.

Gdy niosacy pitke jest trzymany przez przeciwnika, a partner sie z nim zwigze to powstaje maul - od tego
momentu nie moze by¢ szarzy.

15.3. Definicja terminu "na ziemi".

a. Jesli zawodnik niosgcy pitke ma jedno lub dwa kolana na ziemi to jest on "na ziemi" .

b. Jesli zawodnik niosacy pitke siedzi na ziemi lub na zawodniku lezgcym na ziemi to jest on "na ziemi".

15.4. Szarzujacy.

a. Gdy zawodnik zaszarzuje przeciwnika, a nastepnie znajdg sie obaj na ziemi to szarzujgcy musi natychmiast
pusci¢ zawodnika zaszarzowanego.

Sankcja: rzut karny

b. Szarzujgcy musi natychmiast wstac i oddali¢ sie od pitki oraz zawodnika zaszarzowanego.

Sankcja: rzut karny

c. Szarzujacy musi stang¢, aby méc ponownie grac pitka.
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Sankcja: rzut karny

15.5. Zaszarzowany zawodnik.

a. Zawodnik zaszarzowany nie powinien sie ktas¢ na, nad iprzy pitce, tak aby uniemozliwi¢ jej posiadanie
przeciwnikom i powinien dazy¢ do natychmiastowego uwolnienia pitki, by gra mogta by¢ kontynuowana.
Sankcja: rzut karny

b. Zawodnik zaszarzowany powinien natychmiast podac pitke lub jg pusci¢, powinien takze powstac i oddali¢ sie
bezzwtocznie.

Sankcja: rzut karny

c. Zawodnik zaszarzowany moze pusci¢ pitke ktadac jg na ziemi w kazdym kierunku pod warunkiem, ze ta akcja
jest wykonana natychmiast.

Sankcja: rzut karny

d. Zawodnik zaszarzowany moze pusci¢ pitke popychajac jg w kazdym kierunku poza kierunkiem do przodu pod
warunkiem, Ze ta akcja jest wykonana natychmiast.

Sankcja: rzut karny

e. Zawodnik zaszarzowany musi natychmiast puscic pitke, gdy stojgcy przeciwnicy chcg nig graé.

Sankcja: rzut karny

f. Jesli szarza spowoduje, ze zawodnik zaszarzowany upadnie na pole punktowe, to moze on zdoby¢ przytozenie
lub wykonac przytozenie obronne.

g. Jesli zawodnicy sg zaszarzowani w poblizu linii bramkowej pola punktowego, to mogg natychmiastowym
rzutem prébowad umiescic pitke na ziemi na tej linii lub za nig, tak aby zdoby¢ punkty z przytozenia lub wykona¢
przytozenie obronne.

15.6. Inni zawodnicy.

a. Po szarzy wszyscy inni zawodnicy muszg sta¢ na nogach w momencie gry pitka. Zawodnicy sg uwazani jako
stojacy na nogach wtedy, gdy zadna inna cze$¢ ciata nie opiera sie na ziemi lub zawodnikach znajdujgcych sie na
ziemi.

Sankcja: rzut karny

b. Po szarzy wszyscy stojgcy moga podejmowacd prébe wejscia w posiadanie pitki by kontynuowaé gre.

c. W miejscu szarzy lub obok - kazdy zawodnik biegnacy celem zdobycia pitki lub wiaczenia sie do walki
powinien to uczyni¢ od strony wtasnej linii bramkowej pola punktowego za zawodnikami stojacymi lub
zawodnikami biorgcymi udziat w szarzy.

Sankcja: rzut karny

d. Zawodnik otrzymujacy pitke musi nig natychmiast zagra¢ oddajac jg, kopiac lub natychmiast rozpoczgé z nig
bieg.

Sankcja: rzut karny

e. Zawodnik otrzymujgcy pitke jako pierwszy nie moze padac na ziemi w miejscu szarzy lub obok tego miejsca,
chyba ze zostanie zaszarzowany przez przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

36

——
| S—



PRZEPISY GRY W RUGBY - Warszawa 2005 | pzrugby.pl

f. Zawodnik, ktory jako pierwszy otrzyma pitke w miejscu szarzy lub tuz obok tego miejsca moze byc
zaszarzowany przez przeciwnika pod warunkiem, ze przybiega on zza pitki i zawodnikéw biorgcych udziat
w szarzy znajdujgcych sie najblizej wtasnej linii bramkowej pola punktowego.

Sankcja: rzut karny

g. Po szarzy wszyscy zawodnicy znajdujacy sie na ziemi nie mogg przeszkadzaé przeciwnikowi w dazeniu do
posiadania pitki.

Sankcja: rzut karny

h. Po szarzy kazdy zawodnik znajdujgcy sie na ziemi nie moze podejmowac préby szarzowania przeciwnika.
Sankcja: rzut karny

i. Po szarzy przeciwnik moze zabraé pitke z rgk, ramion zawodnika zaszarzowanego, ktéry prébuje przytozy¢
pitke na ziemi, na linii pola punktowego lub poza nig aby zdoby¢ punkty, jednak nie moze jej kopac.

Sankcja: rzut karny

Wyijatek: pitka toczgca sie na pole punktowe. Po szarzy przy linii pola punktowego, gdy pitka zostata puszczona
i przesuwa sie na pole punktowe to kazdy zawodnik takze ci na ziemi mogg wykona¢ przyklepanie pitki na polu
punktowym.

15.7. Zabronione praktyki.

a. Zaden zawodnik nie moze przeszkadzaé w podaniu pitki zawodnikowi zaszarzowanemu.

Sankcja: rzut karny

b. Zaden zawodnik nie moze uniemozliwia¢ zawodnikowi zaszarzowanemu, puszczenia pitki, podniesienia sie
i oddalenia.

Sankcja: rzut karny

c. Zadnemu zawodnikowi nie wolno upadaé na lub obok zawodnika, ktéry zostat zaszarzowany.

Sankcja: rzut karny

d. Zaden zawodnik nie moze pada¢ na lub obok zawodnikéw po szarzy, gdy pitka znajduje sie wéréd lub
w poblizu nich.

Sankcja: rzut karny

e. Zawodnicy stojgcy nie mogg atakowac lub utrudniac gry przeciwnikowi, ktdry nie znajduje sie obok pitki.
Sankcja: rzut karny

f. Niebezpieczeristwo moze powstac jesli zawodnik, ktory zostat zaszarzowany, a nie podat, nie oddalit sie lub
przeszkodzono mu w wykonaniu tych czynnosci. W tym przypadku sedzia odgwizduje przewinienie.

Sankcja: rzut karny

15.8. Brak pewnosci, ktéry zawodnik popetnit przewinienie.

Jesli pitka staje sie niemozliwa do zagrania po szarzy, a sedzia nie ma pewnosci, co do tego, ktory zawodnik nie
respektowat przepisu to zarzadza natychmiast mtyn, a ekipa, ktéra przesuwata sie do przodu ma prawo wrzutu
pitki. Jesli zadna z ekip nie przesuwata sie to ekipa znajdujgca sie w ataku ma prawo wrzutu pitki.

PRZEPIS 16 : MLYN SPONTANICZNY (RAK)

DEFINICJA
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Mtyn spontaniczny (rak) jest to faza gry, w ktdrej jeden lub wiecej zawodnikow z kazdej druzyny stojgcych
i znajdujacych sie w kontakcie fizycznym, otacza i stoi nad pitkg lezgcq na ziemi. Faza ta koriczy gre otwarta.
RUCKING.

Jest to czynnos$¢é w mtynie spontanicznym, kiedy zawodnicy wykorzystujg wtasne nogi, aby zagarna¢ pitke w celu
jej wygrania lub posiadania, respektujgc przy tym zasady bezpiecznej gry.

16.1. Tworzenie mtyna spontanicznego

a. Gdzie: miyn spontaniczny moze by¢ utworzony tylko na polu gry.

b. Jak: zawodnicy stojg, a co najmniej 1 zawodnik powinien by¢ w kontakcie z przeciwnikiem. Pitka jest na ziemi.
16.2. Zawodnicy dotgczajgcy sie do mtyna spontanicznego

a. Zawodnicy, ktérzy dotaczajg sie lub w nim uczestniczg nie mogg miec gtowy i ramion ponizej poziomu bioder.
Sankcja: rzut wolny

b. Zawodnik chcacy sie dotgczy¢ do mtyna spontanicznego musi sie zwigzac z partnerem co najmniej jedng rekg
wykorzystujgc catosé reki.

Sankcja: rzut karny

c. Potozenie reki (dtoni) na innym zawodniku mtyna spontanicznego nie stanowi zwigzania.

Sankcja: rzut karny

d. Wszyscy zawodnicy, ktérzy tworzg, dotgczajg lub uczestniczg w miynie spontanicznym muszg staé na nogach.
Sankcja: rzut karny

16.3. Rucking

a. Zawodnicy w mtynie spontanicznym muszg dazy¢ do stania na nogach.

Sankcja: rzut karny

b. Zawodnik nie moze celowo padac lub klekac. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

c¢. Zawodnik nie moze celowo dazy¢ do zawalenia mtyna spontanicznego. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

d. Zawodnik nie moze skaka¢ na mtyn spontaniczny.

Sankcja: rzut karny

e. Zawodnicy nie mogg mieé gtéw i ramion ponizej poziomu bioder.

Sankcja: rzut wolny

f. Zawodnik wykonujgcy rucking (grzebanie) nie moze tego wykonywac na zawodnikach na ziemi. Zawodnik
wykonujacy tg czynnosé, ktdry probuje zachowac lub zdoby¢ pitke powinien przejsé nad zawodnikami na ziemi
w zadnym wypadku nie chodzi¢ po nich celowo. Zawodnik wykonujacy "rucking" wykonuje go w poblizu pitki.
Sankcja: rzut karny za niebezpieczng gre

16.4. Inne btedy w mtynie spontanicznym

a. Zawodnicy nie mogg ponownie wprowadza¢ pitki do mtyna spontanicznego.

Sankcja: rzut wolny

b. Zawodnicy nie mogg manipulowaé pitkg w mtynie spontanicznym.

Sankcja: rzut karny
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c. W mtynie spontanicznym zawodnicy nie mogg zatrzymywac pitki miedzy nogami.

Sankcja: rzut karny

d. Zawodnicy znajdujacy sie na ziemi w mtynie spontanicznym muszg préobowaé oddala¢ sie od pitki, w zadnym
wypadku nie mogg prébowaé gry pitka, ktdra znajduje sie w mtynie lub z niego wychodzi.

Sankcja: rzut karny

e. Zawodnik nie moze padac na lub obok pitki wychodzacej z mtyna spontanicznego.

Sankcja: rzut karny

f. Zawodnik nie moze wykonywac zadnej akcji ktdra powodowataby, iz przeciwnicy uwierzyliby iz pitka wyszta
z mtyna spontanicznego wéwczas, gdy jest to nieprawda.

Sankcja: rzut wolny

16.5. Spalony w czasie mtyna spontanicznego

a. Linia spalonego. Istniejg dwie linie spalonego przebiegajace rownolegle do linii bramkowych pola
punktowego kazdej druzyny. Kazda linia spalonego przebiega przez ostatnig noge ostatniego zawodnika
stojacego w mtynie spontanicznym. Jesli znajduje sie ona na lub za linig bramkowa to linia spalonego przebiega
wtasnie wzdtuz tej linii bramkowej.

b. Zawodnicy muszg wigzac sie w mtynie spontanicznym lub przesung¢ sie natychmiast za linie spalonego. Jesli
zawodnik pozostaje w poblizu raka jest na pozycji spalone;.

Sankcja: rzut karny

c. Zawodnicy wiaczajacy lub ponownie wigczajacy sie do mtyna spontanicznego. Zawodnicy, ktdérzy chca
wilaczy¢ sie do mtyna spontanicznego moga to uczyni¢ zza stép ostatniego zawodnika swej druzyny
uczestniczagcego w mtynie. Mogg sie wigza¢ obok tego zawodnika. Zawodnik, ktéry wigze sie z mtynem
spontanicznym od strony przeciwnika lub przed ostatnim swym partnerem jest na pozycji spalonej.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie

d. Zawodnicy nie wtaczajacy sie do mtyna spontanicznego.

Zawodnik, ktory znajduje sie przed linig spalonego i ktdry nie jest zwigzany z mtynem spontanicznym powinien
sie natychmiast wycofac za linie spalonego. Zawodnik, ktéry znajduje sie za linig spalonego i przekracza j3 nie
wigzac sie z rakiem jest na pozycji spalonej.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdra popetnita przewinienie

16.6. Normalne zakonczenie mtyna spontanicznego

Mtyn spontaniczny jest zakoriczony woéwczas, gdy pitka z niego wyszta lub jest na linii bramkowe] pola
punktowego lub poza nia.

16.7. Anormalne zakoniczenie mtyna spontanicznego

a. Miyn spontaniczny jest zakonczony, gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania isedzia nakazuje miyn
dyktowany.

Ekipa, ktéra przesuwata sie tuz przed momentem, gdy pitka nie mogta by¢ zagrana w mtynie spontanicznym

dostaje prawo wrzutu.
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Jesli zadna z druzyn nie przesuwata sie, a sedzia nie moze okresli¢, ktdra druzyna byta bardziej aktywna przed
momentem, gdy pitka nie mogta by¢ zagrana w mtynie spontanicznym to ekipa, ktéra przed mtynem
spontanicznym byta w progresji dostaje prawo wrzutu.

Jesli zadna z ekip nie byta w progresji to druzyna w ataku dostaje prawo wrzutu.

b. Zanim sedzia odgwizdze i zarzadzi mtyn dyktowany to musi pozostawic troche czasu, aby pitka mogta wyjs¢,
tym bardziej, jesli ktéras druzyna jest w fazie przesuwania. Jesli mtyn spontaniczny nie bedzie sie przesuwat lub
pitka nie wyjdzie we wtasciwym czasie - to odgwizduje mtyn dyktowany.

PRZEPIS 17 : MAUL

DEFINICIA

Maul jest wéweczas, gdy zawodnik niosacy pitke jest ztapany przez jednego lub wiecej przeciwnikéw, a do niego
dowiagze sie jeden lub wiecej partneréw. Skfada sie minimum z 3 graczy: niosgcego pitke i co najmniej po
jednym zawodniku z kazdej druzyny. Wszyscy zawodnicy, ktdrzy uczestnicza w maulu stojg na nogach
i przesuwajg sie w kierunku linii bramkowej pola punktowego. Maul konczy faze gry otwartej.

17.1. Formowanie maula

a. Gdzie maul moze mie¢ miejsce. Maul moze by¢ utworzony tylko na polu gry.

17.2. Zawodnicy dotgczajacy sie do maula

a. Zawodnicy dotaczajacy sie do maula nie moga mie¢ gtowy i ramion ponizej poziomu bioder.

Sankcja: rzut wolny

b. Zawodnik powinien by¢ zwigzany z maulem, a nie ustawiony wzdtuz maula.

c. Potozenie reki na innym zawodniku w maulu nie oznacza zwigzania z maulem.

d. W maulu zawodnicy powinni sta¢ na nogach, a trzymajacy pitke moze dazy¢ do potozenia sie na ziemi pod
jednym warunkiem, ze pitka zostanie natychmiast zagrana tak, aby gra mogta by¢ kontynuowana.

e. Zawodnik nie moze celowo zawala¢ maula, stanowi to gre niebezpieczng.

f. Zawodnik nie moze skaka¢ na maula.

Sankcja: (punkty b-f): rzut karny

17.3. Inne btedy w maulu

a. Zawodnik nie moze odcigga¢ zawodnika z maula.

Sankcja: rzut karny

b. Zawodnik nie moze wykonywac¢ zadnego gestu, ktory kazatby przypuszczac ekipie przeciwnej, iz pitka wyszta
z maula w sytuacji, w ktérej pitka znajduje sie jeszcze w maulu.

Sankcja: rzut wolny

17.4. Spalony w czasie maula

a. Linia spalonego. Istniejg dwie linie spalonego przebiegajace rownolegle do linii bramkowych pola
punktowego kazdej druzyny. Kazda linia spalonego przebiega przez ostatnig noge ostatniego zawodnika
stojacego w maulu. Jesli noga ostatniego zawodnika bedacego w maulu znajduje sie na lub za linig pola
punktowego, to linig spalonego dla druzyny bronigcej staje sie linia pola punktowego.

b. Zawodnik wigze sie lub rozwigzuje sie z maula w sposéb natychmiastowy za linig spalonego. Zawodnik

znajdujacy sie obok maula jest na pozycji spalonej.
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Sankcja: rzut karny na linii spalonego ekipy, ktéra popetnila przewinienie

c. Zawodnicy wtaczajacy sie do maula. Zawodnicy, ktérzy chcg wigczy¢ sie do maula powinni to uczyni¢ wigzac
sie za ostatnim zawodnikiem maula za jego najbardziej wysunietg do tytu noga. Zawodnik taki moze sie wigzac
wzdtuz ciata w/w ostatniego zawodnika. Zawodnik, ktory wigze sie z maulem od strony przeciwnika lub przed
ostatnim swym partnerem jest na pozycji spalone;.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego ekipy, ktéra popetnila przewinienie

d. Zawodnicy nie wtaczajacy sie do maula. Zawodnik, ktéry znajduje sie przed linig spalonego i ktéry nie jest
zwigzany z maulem powinien sie natychmiast wycofac za linie spalonego, bowiem jest on na pozycji spalone;j.
Zawodnik, ktéry znajduje sie za linig spalonego i przekracza jg nie wigzac sie z maulem znajduje sie na pozycji
spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego ekipy, ktéra popetnila przewinienie

e. Zawodnicy odwigzujacy lub wigzacy sie w maulu. Zawodnik, ktéry odwigzuje sie z maula, powinien to uczynic
natychmiast wycofujgc sie za linie spalonego, jesli nie to jest na pozycji spalonej. Jesli dotgczy do maula przed
ostatnim swym partnerem w maulu jest na pozycji spalonej. Ma prawo zwigzaé sie z maulem poprzez kontakt
wzdtuz ciata ostatniego stojgcego partnera.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego ekipy, ktéra popetnila przewinienie

17.5. Udane zakoriczenie maula

Maul jest zakonczony udanie wéwczas, gdy pitka lub zawodnik posiadajacy pitke opuszcza maul. Zakoriczony
jest takze, gdy pitka znajdzie sie na ziemi lub na linii bramkowej pola punktowego lub poza nig.

17.6. Nieudane zakoriczenie maula

a. Maul jest nieudanie zakonczony wéwczas, gdy pitka pozostaje w pozycji stacjonarnej iprzestata sie
przesuwac przez okres 5 sekund - sedzia dyktuje miyn.

b. Maul jest nieudanie zakonczony, gdy pitka staje sie niemozliwa do zagrania lub gdy maul zostaje zawalony
(nie w wyniku gry nielojalnej) sedzia dyktuje mtyn dyktowany.

c. Miyn dyktowany po maulu. Ekipa, ktéra nie byta w posiadaniu pitki w momencie, kiedy maul byt rozpoczety
otrzymuje prawo wrzutu. Jesli sedzia nie jest w stanie okresli¢ ekipy, ktdra byta w posiadaniu pitki to ta druzyna,
ktéra przesuwata sie do przodu przed zatrzymaniem maula ma prawo wrzutu. Jesli zadna ekipa nie przesuwata
sie to ekipa, ktdra jest w pozycji atakujgcej ma prawo wrzutu.

d. Gdy maul staje sie stacjonarny lub przestat przesuwac sie wiecej niz 5 sekund, a pitka jest przekazywana
w maulu i sedzia moze jg obserwowac to daje on jeszcze dodatkowy czas, aby pitka mogta wyjs¢ z maula. Jesli
pitka nie wyjdzie w odpowiednim czasie to sedzia odgwizduje mtyn dyktowany.

e. Gdy maul przestat sie przesuwac to moze on ponownie sie przesuwac pod jednym warunkiem, iz to sie
odbedzie w nastepstwie 5 sekund od momentu jego unieruchomienia. Jesli maul przestaje sie przesuwac drugi
raz, a pitka

w tym maulu jest przekazywana i sedzia to moze obserwowac to zostaje przydzielony jeszcze dodatkowo czas,
aby pitka mogta wyjs¢ z maula. Jesli ta pitka nie wyjdzie we wtasciwym czasie to sedzia odgwizduje mtyn

dyktowany.
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f. Jesli pitka w maulu nie ma szans, aby by¢ zagrang to sedzia nie pozwala zeby walka o tg pitke byta dalej
kontynuowana, odgwizduje i dyktuje mtyn.

g. Jesli w maulu niosacy pitke upada na ziemie lub dotknie ziemie jednym lub dwoma kolanami, lub tez usigdzie
na ziemi to sedzia odgwizduje mtyn dyktowany, jesli pitka natychmiast nie ma szans by¢ zagrana.

h. Miyn po zablokowaniu fapigcego pitke. Jesli zawodnik chwyta pitke, ktdra zostata kopnieta bezposrednio
przez przeciwnika za wyjgtkiem kopu rozpoczynajgcego lub kopu z 22 metrow ijesli ten zawodnik zostaje
chwycony natychmiast przez przeciwnika to moze powsta¢ maul. Jesli ten maul pozostaje stacjonarny wiecej
niz 5 sekund lub pitka przestata by¢ mozliwa do zagrania to sedzia odgwizduje mityn dyktowany a ekipa
zawodnika, ktory chwytat pitke ma prawo wrzutu.

"Kopnieta bezposrednio przez przeciwnika" znaczy, ze pitka nie dotkneta zadnego zawodnika lub ziemi zanim
zostata ztapana przez zawodnika.

Jesli maul przesunie sie na pole punktowe zawodnika tapigcego pitke, a pitka dotknie ziemi lub staje sie
niemozliwa do zagrania to sedzia odgwizduje mtyn dyktowany na 5 metrach. Ekipa atakujgca ma prawo wrzutu.
PRZEPIS 18 : CHWYT "MAM" (CHWYT PILKI Z POWIETRZA).

DEFINICIA

Aby wykona¢ chwyt "mam" zawodnik powinien sie znajdowac na witasnej linii "22m" lub za nig zawodnik
z jedng nogg na witasnej linii 22 m lub za nig jest traktowany jako znajdujacy sie na polu 22 m. Zawodnik musi
chwycié czysto pitke kopnietg bezposrednio przez przeciwnikéw i w tym samym czasie krzykng¢ "mam".Chwyt
MAM nie moze by¢ wykonany z kopu rozpoczynajacego.Przyznaje sie wykonanie kopu po chwycie "mam"
w miejscu chwytu.Zawodnik moze wykona¢ chwyt "mam" nawet jak wczesniej pitka odbita sie od stupka lub
poprzeczki.Zawodnik ekipy bronigcej moze wykona¢ chwyt "mam" na wtasnym polu punktowym.

18.1. Po chwycie "mam" (chwycie pitki z powietrza)

Sedzia odgwizduje natychmiast i przyznaje wykonanie kopu zawodnikowi, ktéry wykonat chwyt "mam".

18.2. Przyznanie kopu

Wykonanie kopu jest w miejscu chwytu "mam".

18.3. Kop pitki: Gdzie ?

Kop pitki jest wykonany w miejscu chwytu "mam" lub za nim na linii przechodzacej przez miejsce wykonanego
chwytu.

18.4. Kopiacy: Kto kopie?

Kop jest wykonany przez zawodnika, ktéry chwycit pitke z powietrza i wykonat chwyt "mam". Jesli ten zawodnik
nie moze w przeciggu jednej minuty wykonaé kopu to sedzia dyktuje mtyn w miejscu chwytu, a druzyna
chwytajgcego ma prawo wrzutu. Jesli chwyt "mam" zostat wykonany na polu punktowym to mtyn zostaje
podyktowany w odlegtosci 5 m od linii bramkowej pola punktowego na linii przechodzacej przez miejsce
chwytu "mam".

18.5. Sposdb wykonania kopu

Zgodnie z przepisem 21 - Rzut wolny - dotyczy to przyznania wykonania kopu po chwycie "mam".

18.6. Wybér mtyna dyktowanego

a. Druzyna zawodnika, ktory wykonat chwyt "mam" moze wybrac¢ rozegranie mtyna dyktowanego.
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b. Gdzie rozgrywany jest mtyn? Jesli chwyt "mam" zostat wykonany na polu gry to mtyn zostanie podyktowany
w tym miejscu jednakze nie mniej niz 5 m od linii bramkowej pola punktowego. Jesli chwyt "mam" zostat
wykonany na polu punktowym to mtyn wykonany zostanie 5 m. od linii bramkowej pola punktowego na linii
przechodzacej przez miejsce chwytu, o co najmniej 5 m. od linii autowe;.

c. Kto wykonuje wrzut? Ekipa, ktérej zawodnik wykonat chwyt "mam" otrzymuje prawo wrzutu pitki do mtyna.
18.7. Rzut karny

a. Przeciwnik w grze lub na pozycji spalonej nie ma prawa atakowa¢ zawodnika wykonujgcego chwyt "mam" po
gwizdku sedziego.

Sankcja: rzut karny

b. Gdzie wykonuje sie rzut karny? Jesli zawodnik popetniajgcy przewinienie znajdowat sie w grze to rzut karny
zostaje wykonany w miejscu przewinienia. Jesli zawodnik popetniajacy przewinienie znajdowat sie na pozycji
spalonej to rzut karny zostaje wykonany na linii spalonego (przepis 11. Spalony i nie spalony w czasie gry
otwartej).

c. Wykonanie rzutu karnego. Rzut karny moze by¢ wykonany przez kazdego zawodnika ekipy, ktéra nie
popetnita przewinienia.

W CZASIE MECZU

PONOWNE ROZPOCZECIE GRY

PRZEPIS 19 : AUT, USTAWIENIE AUTOWE

PRZEPIS 20 : MLYN

PRZEPIS 21 : RZUT KARNY | RZUT WOLNY

PRZEPIS 19: AUT, USTAWIENIE AUTOWE

DEFINICIA

Pitka jest kopnieta bezposrednio na aut wowczas, gdy nie odbita sie na boisku lub nie dotkneta zawodnika lub
sedziego. "22 m." lub "22" to jest powierzchnia miedzy liniag bramkowg pola punktowego, alinig 22 m. Ta
ostatnia jest wigczona do powierzchni 22 m., linia bramkowa nie. "Linia wrzutu pitki z autu" jest to
wyimaginowana linia, ktéra przecina pod katem prostym linie autowg w miejscu wrzutu pitki. Pitka jest "na
aucie" woéweczas, gdy nie niesiona przez zawodnika dotknie linii autowej, kogo$ lub czego$ na tej linii lub
przemiesci sie za nig. Pitka znajduje sie "na aucie" gdy zawodnik jg tam zaniesie, badz gdy niosacy pitke lub pitka
dotknie linii autowej, lub ziemi poza nig. Miejsce, w ktérym niosacy pitke (lub pitka) dotkneta lub przekroczyta
linie autowa jest miejscem gdzie pitka wyszta na aut. Pitka jest na aucie, jesli zawodnik chwytajgcy pitke ma
jedng noge na linii autowej lub na ziemi poza nig. Jesli zawodnik chwytajgcy pitke ma jedng noge na polu gry,
a drugg na aucie to pitka jest autowa. Jesli pitka przekroczy linie autowa lub linie autowg pola punktowego,
a jest ztapana przez zawodnika, ktéry ma obie nogi na polu gry to pitka nie jest autowa. Jesli zawodnik
w wyskoku chwyci pitke to spadajgc musi mie¢ obie nogi na polu gry w innym wypadku bedzie to pitka autowa.
Zawodnik znajdujacy sie na aucie moze odbié pitke rekg lub nogg pod warunkiem, ze jej nie trzyma i pitka nie
przekroczyta przestrzeni linii autowej. Przestrzen linii autowej to przestrzen prostopadta, ktéra znajduje sie
bezposrednio nad linig autowa.

19.1. Wyrzut pitki z autu
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BEZ ZYSKU TERENU

a. Bezposredni kop na aut poza polem 22 m. Gdy zawodnik kopnie bezposrednio pitke na aut spoza jego pola 22
m. to w tej sytuacji nie ma zysku terenu. Wrzut pitki zautu ma miejsce na wprost wykonanego kopu lub
w miejscu przekroczenia pitki przez linie autowa. Jesli to miejsce znajduje sie blizej pola punktowego kopigcego
zawodnika. Wyjatek stanowi wykonanie kopu z rzutu karnego.

b. Zawodnik wnoszacy pitke na wtasne pole 22 m. Gdy zawodnik bronigcy wniesie pitke na pole 22 m.,
a nastepnie wykona bezposredni kop na aut to nie ma zysku terenu.

Z ZYSKIEM TERENU

c. Zawodnik znajdujgcy sie na wtasnym polu 22 m. Gdy zawodnik bronigcy ztapie pitke na wtasnym polu 22 m.
i wykona bezposredni kop na aut to wrzut pitki z autu zostaje wykonany w miejscu przekroczenia pitki linii
autowej.

d. Wykop posredni pitki na aut. Jesli zawodnik wykona kop z jakiegokolwiek miejsca boiska tak, ze pitka odbija
sie od pola gry przed linig autowg to miejscem wrzutu bedzie miejsce, w ktérym pitka wyszta na aut. Jesli
zawodnik wykona kop z jakiegokolwiek miejsca boiska tak, ze pitka dotyka lub zostaje dotknieta przez gracza
druzyny przeciwnej po czym przed opuszczeniem boiska dotyka placu gry to miejscem wrzutu bedzie miejsce,
w ktorym pitka wyszta w aut. Jesli zawodnik wykona kop z jakiegokolwiek miejsca boiska tak, ze pitka dotyka lub
zostaje dotknieta przez gracza druzyny przeciwnej, po czym bezposrednio wypada w aut to miejscem wrzutu
moze by¢ miejsce, w ktérym nastgpito dotkniecie zawodnika lub miejsce, w ktérym pitka wyszta w aut - oile
znajduje sie ono blizej pola punktowego druzyny przeciwnej.

e. Kop - rzut karny. Gdy zawodnik kopnie pitke bezposrednio na aut z rzutu karnego z jakiegokolwiek miejsca na
boisku to wrzut pitki z autu jest w miejscu, w ktérym pitka przekroczyta linie autowa.

f. Kop poza polem 22 m. kopigcego - bez zysku terenu

Gdy zostanie przyznany rzut wolny poza polem 22 m. to, gdy pitka po kopie przekroczy bezposrednio linie
autowa to wrzut pitki bedzie miat miejsce na wprost miejsca kopu lub w miejscu przekroczenia przez pitke linii
autowej, jesli to miejsce znajduje sie blizej pola punktowego kopigcego.

g. Gdy kop jest wykonany z wiasnego pola 22 m. lub pola punktowego - zysk terenu.

Gdy zawodnik wykona bezposredni kop zrzutu wolnego na aut to miejscem wrzutu z autu bedzie punkt
przekroczenia przez pitke linii autowej.

19.2. Szybki wyrzut pitki z autu

a. Zawodnik moze wykona¢ szybki wrzut pitki z autu bez czekania na ustawienie autowe.

b. Aby wykonac¢ szybki wrzut zawodnik moze by¢ ustawiony w dowolnym miejscu poza polem gry miedzy
punktem przejscia pitki linii autowej, a wtasng linia bramkowg pola punktowego.

c. Zawodnik nie moze wykona¢ szybkiego wrzutu w momencie, gdy zostato sformowane ustawienie autowe.
Jesli zawodnik nie respektuje tego przepisu to szybki wrzut zostaje anulowany, a jego ekipa dokonuje wrzutu
pitki z autu do ustawionych formacji autowych.

d. Aby wykonac szybki wrzut zawodnik musi to uczynic¢ tg sama pitkg, ktdra wyszta na aut. Gdy pitka wyszta na
aut i stata sie martwa lub zostata uzyta inna pitka, lub jesli inna osoba dotknetfa pitki to szybki wrzut zostaje

anulowany, a ta sama ekipa ma prawo wrzutu autu do ustawienia autowego.
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e. W trakcie wrzutu pitki z autu, jesli zawodnik nie rzuci pitki prosto tak, aby jej lot byt nie krétszy niz 5 m. przed
zetknieciem sie z innym zawodnikiem lub ziemig lub w momencie wrzutu znajduje sie na polu gry to wrzut ten
nie zostaje zaakceptowany. Druzyna przeciwna wybiera miedzy wyrzutem zautu na ustawienie autowe
w miejscu poprzedniego nieprawidtowego wrzutu lub mtyn na wprost miejsca wrzutu w odlegtosci 15 m. od linii
autowe;j. Jesli ta ostatnia druzyna wykona zty wrzut to zostaje podyktowany mtyn, a prawo wrzutu ma druzyna,
ktora jako pierwsza wykonata zty wrzut z autu.

f. W czasie szybkiego wrzutu zawodnik moze zblizaé sie do linii autowej, a nastepnie uczestniczy¢ w grze.

g. W czasie szybkiego wrzutu zaden zawodnik nie moze przeszkadza¢ w jego wykonaniu to jest wrzutu na
odlegtos¢ 5 m.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

h. Jesli zawodnik z pitkg zostaje wypchniety na aut to musi natychmiast pozby¢ sie pitki, aby przeciwnik mogt
wykonac szybki wrzut pitki z autu.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

19.3. Inny wrzut pitki z autu

W kazdej innej sytuacji wrzut pitki z autu wykonywany jest w miejscu, w ktérym pitka przekroczyta linie autowa.
19.4. Ktdra druzyna wykonuje wrzut pitki

Wrzut pitki z autu jest wykonywany przez przeciwnika zawodnika, ktdry zanidst lub dotknat pitki zanim wyszta
na aut. W przypadku watpliwosci przyznaje sie wrzut ekipie, ktéra jest w ataku.

WYIJATEK: jesli ekipa, ktdrej przyznano rzut karny kopnie pitke w aut, to prawo wrzutu z autu ma druzyna, ktéra
wykonata kop karny niezaleznie od tego czy pitka wyszta bezposrednio, czy tez posrednio na aut.

19.5. Sposdb wykonania wrzutu z autu

Zawodnik wrzucajgcy musi znajdowac sie w miejscu przewidzianym. Nie moze znajdowaé sie na polu gry
w momencie rzutu pitki. Rzut pitki musi by¢ prosty, a jej lot minimum 5 m. wzdtuz linii wrzutu z autu zanim ona
nie dotknie ziemi lub nie zostanie dotknieta przez zawodnika.

19.6. Nieprawidtowo wykonany wrzut z autu

a. Jesli wrzut pitki do ustawienia autowego jest wykonany nieprawidtowo to druzyna przeciwna ma prawo
wybraé¢ wrzut do autu lub mtyn na linii 15 m. Jesli ta druzyna wybrata wrzut do autu a zostat on wykonany
nieprawidtowo to zostaje podyktowany mtyn. Ekipa, ktéra pierwsza wykonywata wrzut ma prawo wrzutu do
miyna.

b. Wrzut pitki z autu powinien by¢ wykonany bez zwtoki i bez odruchéw mylacych.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

c. Zawodnik nie moze umyslnie, w sposob powtarzajacy sie wrzuca¢ pitki w sposéb nieprawidtowy
(tendencyjnie).

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréow

USTAWIENIE AUTOWE

DEFINICIA

Celem ustawienia autowego jest ponowne szybkie rozpoczecie gry w sposéb bezpieczny i réwny dla obu druzyn

po tym jak pitka znalazta sie na aucie przy pomocy wrzutu miedzy dwoma rzedami zawodnikéw. Zawodnicy
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ustawienia autowego. Zawodnicy ustawienia autowego to zawodnicy, ktdrzy sg ustawienie w dwéch liniach.
Otrzymujacy lub tacznik. tacznik to jest zawodnik, ktéry ma mozliwos¢ otrzymania pitki podanej przez
zawodnikéw ustawionych w aucie poprzez podanie lub zbicie. Kazdy zawodnik moze by¢ tgcznikiem jednakze
kazda z druzyn moze mie¢ tylko jednego facznika. Zawodnicy uczestniczacy w ustawieniu autowym. Zawodnicy
uczestniczacy w ustawieniu autowym to wrzucajacy pitke ijego bezposredni przeciwnik, dwaj tacznicy
i zawodnicy ustawieni w rzedzie. Inni zawodnicy. Wszyscy inni zawodnicy, ktorzy nie uczestnicza w aucie muszg
sie znajdowa¢ co najmniej 10 m. od linii wrzutu pitki do autu, na linii bramkowej lub za nig az do momentu
zakonczenia zagrywki autowej. Linia 15 m. Linia 15 m. to linia znajdujaca sie w odlegtosci 15 m. na polu gry
przebiegajaca rownolegle do linii autowych. Mtyn po aucie. Kazdy mtyn dyktowany w nastepstwie przewinienia
lub zatrzymania gry w czasie zagrywki autowej jest na linii 15 m na linii wrzutu pitki.

19.7. Formowanie ustawienia autowego

a. Minimum - co najmniej dwdch zawodnikéw powinno ustawiaé sie do zagrywki autowej.

b. Maksimum. Ekipa wrzucajgca pitke okresla maksymalng liczbe zawodnikéw, ktéra bierze udziat w ustawieniu
autowym.

c. Druzyna przeciwna moze mie¢ mniejszg liczbe zawodnikdw w ustawieniu autowym w zadnym wypadku
wieksza.

d. Gdy pitka znajduje sie na aucie to kazdy zawodnik, ktéry sie zbliza do linii autowej moze stang¢ w ustawieniu
autowym.

e. Jedli druzyna, ktéra ma prawo wrzutu ustawi mniejszg liczbe zawodnikéw w aucie niz zwykle to jej
przeciwnicy powinni mie¢ wystarczajgcy czas na wycofanie z ustawienia autowego wiasciwej liczby
zawodnikow, tak aby niniejszy przepis byt respektowany.

f. Zawodnicy ci powinni wycofywac sie niezwtocznie za linie 10 m. od linii spalonego. Jesli aut zostanie
zakoniczony zanim osiggng tg odlegtos¢ to bedg mogli uczestniczyé w grze.

g. Opdznianie ustawienia autowego. Druzyna nie moze celowo opdzniaé tworzenie ustawienia autowego.

h. Miejsce zawodnikdw w aucie. Przdd ustawienia autowego nie moze by¢ w odlegtosci mniejszej niz 5 m. od
linii autowej, a tyt w odlegtosci nie wiekszej niz 15 m. od linii autowe]. Wszyscy zawodnicy w aucie muszg sie
znajdowad miedzy tymi punktami.

i. Dwie wyrazne linie proste. Zawodnicy w ustawieniu autowym tworzg dwie linie proste wyrazne i réwnolegte
do siebie. Kazda z nich tworzy kat prosty z linig autowa.

j. Moment tworzenia autu. Przeciwnicy powinni pozostawi¢ wolng przestrzen miedzy barkami. Ta przestrzen
jest okreslona gdy zawodnicy znajdujg sie w pozycji stojgce;.

k. Korytarz 1 m. Kazda linia zawodnikow powinna by¢ w odlegtosci p6t metra od linii wrzutu.

Sankcja (a-k): rzut wolny na linii 15 metréw

I. Linia wrzutu pitki z autu. Ta linia nie moze by¢ w odlegtosci mniejszej niz 5 m. od linii bramkowej pola
punktowego.

m. Po ustawieniu autowym. Zanim pitka zostanie wrzucona zaden zawodnik nie moze przytrzymywa¢, pchac,
atakowad przeciwnika lub przeszkadzac.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw
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19.8. Poczatek i koniec zagrywki autowe;j

a. Poczatek. Aut jest rozpoczety, gdy pitka opuszcza dtonie wrzucajgcego.

b. Koniec. Aut jest zakoriczony, gdy pitka lub zawodnik niosacy jg opuszczajg ustawienie autowe.

Powyzsze zawiera nastepujgce przypadki:

- Gdy pitka jest podana, uderzona lub kopnieta poza ustawienie autowe.

- Gdy zawodnik w ustawieniu autowym podaje pitke zawodnikowi, ktéry wykonuje "peel off".

- Gdy pitka zostanie rzucona poza linie 15 m. lub zawodnik jg chwyci i przesunie sie za tg linie.

- Gdy pitka lub zawodnik posiadajacy pitke wbiegnie w strefe miedzy 5 m. a linie autowa.

- Gdy po aucie powstaje miyn spontaniczny lub maul, a wszystkie nogi zawodnikéw tworzacych mtyn
spontaniczny lub maul znajduja sie za linig wrzutu pitki.

- Gdy pitka nie moze by¢ zagrana w czasie autu, gra ponownie rozpoczyna sie mtynem dyktowanym.

19.9. Mozliwe rozwigzania w ustawieniu autowym

a. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze sta¢ na pozycji spalonej. Linia spalonego w aucie przebiega
wzdtuz linii wrzutu, az do momentu, gdy pitka zostanie wrzucona. Gdy pitka dotknie ktéregos z zawodnikéw lub
ziemi to linia spalonego przebiega przez linie pitki.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

b. Zawodnicy skaczacy, aby ztapa¢ pitke moga wykona¢ krok w kazdym kierunku, jednakie nie moga
przekroczy¢ linii wrzutu pitki.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

c. Podparcie na przeciwniku. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze opierac sie o rywala w momencie
wyskoku.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

d. Przytrzymywac lub pchac. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze przytrzymywac, pchad, atakowac lub
uczepia¢ sie zawodnika bez pitki lub takie przeszkadzaé¢ z wyjatkiem, gdy zostanie uformowany mtyn
spontaniczny lub maul.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

e. Zabroniony atak. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze atakowac przeciwnika chyba, ze prébuje go
zaszarzowac lub zagrac pitka.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

f. Podparcie na partnerze. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze podpieraé sie na partnerze skaczac do
pitki.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

g. Winda. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze podnosi¢ partnera.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

h. Podtrzymanie przed wyskokiem. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze podtrzymywacé partnera, ktory
przygotowuje sie do wyskoku.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow
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i. Skok lub podtrzymanie przed wrzutem pitki. Zawodnik nie moze skakaé celem ztapania pitki lub
podtrzymywac partnera zanim pitka nie opusci rgk wrzucajgcego.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

j. Pre-gripping ponizej talii. Zawodnik nie moze wykonaé akcji pre-gripping'u ponizej poziomu talii zawodnika -
czyli nie wolno chwytaé i podnosi¢ zawodnika zanim ten nie zacznie wykonywac skoku.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

k. Podtrzymanie partnera. Zawodnik nie moze podtrzymywac skaczgcego w ustawieniu autowym: od tytu,
ponizej poziomu spodenek od przodu ponizej poziomu ud.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

|. Podtrzymywanie zawodnika po wyskoku. Kazdy zawodnik podtrzymujacy partnera skaczgcego do pitki musi
kontynuowac akcje podtrzymywania az do momentu, gdy skaczacy ponownie znajdzie sie na nogach zaraz po
otrzymaniu pitki od ktéregos zawodnika z ekipy.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

m. Przeszkadzanie przy wrzucie pitki. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze by¢ ustawiony w odlegtosci
mniejszej niz 5 m. od linii autowej. Zawodnik w ustawieniu autowym nie moze przeszkadzac tak by pitka nie
przekroczyta 5 m.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

n. Gdy pitka zostata wrzucona przez zawodnika nie ustawionego w ustawieniu autowym to ten zawodnik moze
wbiec w przestrzen miedzy linig 5 m a linig autowa. Jesli ten zawodnik bedzie w tej przestrzeni to nie moze biec
w kierunku pola punktowego przeciwnika zanim nie zostanie zakoriczony aut.

WYIJATEK - jesli zostanie zapoczatkowana akcja peel - off (rolada)

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

0. Wyskok, odbicie pitki. Zawodnik skaczgcy po pitke musi chwyci¢ jg oburacz lub rekg wewnetrzng, aby ztapac
lub odbi¢ pitke. Zawodnik nie moze korzystaé z reki zewnetrznej, aby prébowac tapaé pitke lub jg zbijaé. Jesli
zawodnik ztapie pitke oburacz to, aby jg podaé moze to uczynic jedna lub drugg reka.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow

19.10. Mozliwe rozwigzania dla zawodnikéw poza ustawieniem autowym

Generalnie zawodnik, ktéry nie uczestniczy w ustawieniu autowym powinien sie znajdowaé, co najmniej 10 m.
za linig wrzutu pitki albo na lub poza linia bramkowg pola punktowego, jesli ta znajduje sie blizej az do
momentu, gdy zostanie zakoriczony aut.

Dwa wyjatki dotyczace tego przepisu:

Wyjatek 1: jesli zawodnik wrzucajgcy wrzuci pitke, ktéra poleci poza linie 15 m. to zawodnik jego ekipy moze sie
przesungc aby ztapad pitke, tym samym przeciwnik moze takze przesuwac sie do przodu.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie naprzeciwko tego przewinienia nie
mniej niz 15 m. od linii autowej

Wyjatek 2: zawodnik pozostajagcy na pozycji tgcznika moze wbiec w odstep w ustawieniu autowym celem
zdobycia pitki i traktowany jest jak kazdy inny zawodnik formacji autowe;j.

19.11. Peel-off (rolada)
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DEFINICIA

Zawodnik w ustawieniu autowym wykonuje "peel - off" (rolade), gdy opuszcza aut, aby ztapac pitke podang lub
zbitg do tytu przez swego partnera.

a. Kiedy? Zawodnik nie moze wykonac ruchu peel-off zanim pitka nie opusci rgk wrzucajacego.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow na wprost linii wrzutu pitki

b. Zawodnik, ktory wykonuje ruch peel -off nie moze sie oddali¢ wiecej niz na odlegtos¢ 10 m. od linii wrzutu az
do momentu, gdy zostanie zakoriczony aut.

Sankcja: rzut wolny na linii 15 metrow na wprost linii wrzutu pitki

c. Zawodnicy mogg zmienia¢ swe pozycje w ustawieniu autowym zanim pitka zostanie wrzucona.

19.12. Spalony w czasie autu

a. Gdy zostaje utworzone ustawienie autowe to powstajg dwie wyrazne linie spalonego réwnolegte do linii
bramkowej pola punktowego, jedna linia dla kazdej ekipy.

b. Zawodnicy uczestniczacy. Linia spalonego dotyczy zawodnikéw biorgcych udziat w ustawieniu autowym
(niektérych lub wszystkich zawodnikdw mtyna, tgcznika mtyna i zawodnika wykonujgcego wrzut pitki). Az do
momentu, gdy pitka zostanie wrzucona i dotknie zawodnika lub ziemi to linie spalonego stanowi linia wrzutu
pitki. Po tym momencie linia spalonego jest okreslona przez potozenie pitki.

¢. Zawodnicy nie uczestniczacy. Druga linia spalonego dotyczy zawodnikdéw, ktérzy nie uczestniczg w aucie
(z reguty dotyczy to zawodnikdw tytdw-ataku). Linia ta znajduje sie w odlegtosci 10 m. od linii wrzutu pitki lub
na linii bramkowej pola punktowego, jesli ta znajduje sie blizej.

Przepis spalonego w aucie jest rézny w wypadku dtugiego wrzutu oraz powstania mtyna spontanicznego lub
maula w czasie rozgrywania autu.

19.13. Spalony zawodnikdéw biorgcych udziat w ustawieniu autowym

a. Przed dotknieciem pitkg zawodnika lub ziemi. Zawodnik nie moze przekroczy¢ linii wrzutu. Zawodnik jest na
pozycji spalonej, jesli przed dotknieciem pitki zawodnika lub ziemi, przekroczy linie wrzutu chyba, ze skacze
w celu zdobycia pitki. Zawodnik powinien skaka¢ po pitke od strony swej ekipy uwzgledniajac linie wrzutu.
Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

b. Zawodnik, gdy skacze i przekroczy linie wrzutu przy nieudanym chwycie pitki nie jest karany pod warunkiem,
iz natychmiast wycofa sie z pozycji spalonego.

c. Gdy pitka dotknie zawodnika lub ziemi. Zawodnik, ktéry nie jest w posiadaniu pitki, jest na pozycji spalone;j
wowczas, gdy pitka dotkneta zawodnika lub ziemi, a zawodnik minat pitke chyba, ze szarzowat lub prébowat
wykonac szarze na przeciwniku. Kazda préba wykonania szarzy powinna by¢ zapoczgtkowana od strony wtasnej
ekipy uwzgledniajgc miejsce gdzie znajduje sie pitka.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

d. Sedzia powinien karaé kazdego zawodnika, ktéry celowo lub nieumyslnie, ustawia sie na pozycji spalonej bez
prébowania walki o pitke lub wykonania szarzy na przeciwniku.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

e. Zaden z zawodnikéw obu druzyn, ktéry bierze udziat w ustawieniu autowym nie moze go opuszczaé do czasu

zakonczenia rozgrywki autowe;j.
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Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

19.14. Zawodnik wrzucajacy pitke

Zawodnik, ktéry wrzuca pitke (i jego bezposredni przeciwnik) ma cztery mozliwosci:

a. Pozostanie wewnatrz korytarza 5 m.

b. Wycofac sie do linii spalonego 10 m. od linii wrzutu

c. Dotgczy¢ do ustawienia autowego, gdy pitka byta wprowadzana do gry

d. Ustawic sie na pozycji tgcznika, jesli to miejsce jest wolne

Na kazdej innej pozycji wrzucajacy jest na pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

19.15. Zawodnicy nie uczestniczacy w aucie na pozycji spalonej

a. Przed zakonczeniem autu. Linia spalonego to jest odlegto$¢ 10 m. od linii wrzutu pitki lub linii bramkowej pola
punktowego jesli ta znajduje sie blize;j.

Zawodnik, ktéry nie uczestniczy w aucie jest na pozycji spalonej, jesli przekroczy linie spalonego zanim zostanie
zakonczony aut.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdra popetnita przewinienie naprzeciwko tego przewinienia nie
mniej niz 15 m. od linii autowe;j

b. Zawodnicy jeszcze nie w grze gdy pitka zostata wrzucona.

Zawodnik moze wrzucaé pitke z autu nawet, jesli ktéry$ z zawodnikéw nie dobiegt do linii spalonego (10 m.).
Jesli ten zawodnik nie bedzie dgzyt do niezwtocznego znalezienia sie na pozycji pozwalajgcej na gre to bedzie
odgwizdane przewinienie.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktéra popetnita przewinienie naprzeciwko tego przewinienia nie
mniej niz 15 m. od linii autowe;j

Wyjatek: ditugi wrzut. Istnieje wyjatek dotyczgcy przepisu spalonego w aucie. Dotyczy to sytuacji, gdy pitka jest
rzucona poza linie 15 m. Gdy tylko pitka opuszcza rece zawodnika wrzucajgcego wszyscy zawodnicy jego ekipy
mogg biec aby walczy¢ o pitke. To znaczy, ze zawodnik uczestniczacy w aucie moze biec na boisku poza linie 15
m., a zawodnik nie uczestniczacy w aucie moze biec do przodu przekraczajgc linie spalonego. W tym przypadku
przeciwnik moze réwniez wbiegac za linie 15 m. lub biec do przodu. Jednakze, jesli zawodnik wybiega poza linie
15 m. lub biegnie do przodu, aby uczestniczyé w grze po dtugim wrzucie, a pitka nie zostata rzucona poza linie
15 m. to jest on na pozycji spalonej i powinien by¢ ukarany.

Sankcja: rzut karny

Dla zawodnikéw uczestniczacych w aucie: rzut karny na linii 15 metrow

Dla zawodnikéw nie uczestniczacych w aucie: rzut karny na linii spalonego druzyny, ktdra popetnita
przewinienie naprzeciw miejsca przewinienia nie mniej niz 15 m. od linii autowej

19.16. Spalony w czasie mtyna spontanicznego lub maula autowego

a. Gdy zostaje utworzony miyn spontaniczny lub maul w czasie autu to linia spalonego dla zawodnika, ktéry
uczestniczy w aucie nie przechodzi przez pitke, lecz przez ostatnig noge zawodnika, ktéry sie znajduje w mtynie

spontanicznym lub w maulu.
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b. Dla zawodnikéw, ktdrzy nie uczestniczg w aucie linia spalonego jest caty czas w odlegtosci 10 m. od linii
wrzutu. Dla tych zawodnikdéw aut nie jest zakoriczony w momencie, gdy tworzy sie mtyn spontaniczny lub maul.
c. Aut jest zakonczony, gdy mtyn spontaniczny lub maul przesunie sie za linie wrzutu pitki. Ma to miejsce
wowczas, kiedy nogi wszystkich zawodnikdw uczestniczgcych w mtynie spontanicznym lub maulu przekrocza
linie wrzutu pitki.

d. Zawodnik uczestniczagcy w aucie powinien sie zwigza¢ z mtynem spontanicznym lub maulem lub wycofac sie
za linie spalonego w innym wypadku jest na pozycji spalone;j.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metrow

e. Pozostata czes¢ przepisu mtyna spontanicznego i maula jest w dalszym ciggu stosowana. Zawodnik nie moze
w miynie spontanicznym lub maulu wigzad sie od strony przeciwnika.

Sankcja: rzut karny

Zawodnicy nie moga sie wigzac przed linig spalonego, jesli to czynig to s na pozycji spalonej.

Sankcja: rzut karny na linii 15 metréw

f. Zawodnicy nie uczestniczacy w aucie. Gdy mtyn spontaniczny lub maul tworzg sie w czasie autu to aut jest
zakonczony wowczas, kiedy wszystkie nogi wszystkich zawodnikéw w mtynie spontanicznym lub maulu znajda
sie poza linig wrzutu pitki z autu.

Do tego momentu dla zawodnikdéw, ktérzy nie uczestnicza w aucie, linia spalonego jest w odlegtosci 10 m. od
linii wrzutu pitki lub linii bramkowej pola punktowego, jesli znajduje sie ona blizej. Zawodnik, ktdry przekroczy
tg linie jest na pozycji spalone;.

Sankcja: rzut karny w miejscu przewinienia minimum 15 metréow od linii autowe;j

PRZEPIS 20 : MLYN

DEFINICIA

Celem miyna jest ponowne, szybkie rozpoczecie gry tworzace bezpieczne i rowne warunki dla kazdej druzyny
po mniej znaczacym przewinieniu lub przerwie w grze. Mtyn zostaje utworzony na polu gry, gdy 8 zawodnikdéw
kazdej ekipy wigze sie miedzy sobg tworzgc trzy linie dla kazdej ekipy. Wigza sie z przeciwnikiem tak, ze gtowy
pierwszych linii nawzajem sie przeplatajg tworzac tunel, do ktérego jeden z tgcznikéw mtyna wrzuca pitke tak,
aby zawodnicy pierwszych linii mogli walczy¢ o posiadanie pitki grzebigc jedng lub drugg noga. Tunel to jest
przestrzen miedzy dwiema pierwszymi liniami. Zawodnik, ktdry wrzuca pitke jednej lub drugiej ekipy nazywa sie
tacznikiem mtyna. Linia sSrodkowa jest to wyimaginowana linia na ziemi w tunelu pod linig tgczenia sie ramion
zawodnikéw dwoch pierwszych linii mtyna. Zawodnik w srodku kazdej pierwszej linii nazywa sie mtynarzem.
Zawodnicy z kazdej strony mtynarza nazywajg sie filarami. Filarzy zewnetrzni (z lewej strony) to sg " filarzy
z wolng gtowga". Filarzy wewnetrzni (z prawej strony) to sg " filarzy z glowg zwigzanga". Zawodnicy drugiego
rzedu, ktérzy pchajg filarow i mtynarza nazywaja sie drugimi liniami (locks). Zawodnicy zewnetrzni, ktérzy sie
wigzg do drugiego rzedu lub trzeciego nazywamy trzecimi liniami skrzydtowymi (flankers). Zawodnik trzeciego
rzedu, ktory jest zwigzany z drugimi liniami jest zawodnikiem Nr 8. Moze on by¢ takze zwigzany z zawodnikiem
drugiej linii i zawodnikiem trzeciej linii (flanker).

20.1. Tworzenie mtyna
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a. Miejsce gdzie jest tworzony mtyn. Mtyn jest tworzony w miejscu przewinienia lub miejscu przerwania gry, lub
mozliwie najblizej tego miejsca na polu gry, chyba ze przepisy stanowig inaczej.

b. Jesli punkt ten znajduje sie w odlegtosci mniejszej niz 5 m. od linii autowej to mtyn tworzony jest w odlegtosci
5 m. od linii autowej. Mtyn moze by¢ rozegrany tylko na polu gry. Linia Srodkowa mtyna nie moze by¢ blizej niz
5 m od linii bramkowej pola punktowego w momencie, kiedy mtyn jest tworzony.

c. W wypadku przewinienia lub zatrzymania gry na polu punktowym mtyn zostanie utworzony 5m. od linii
bramkowej pola punktowego.

d. Mtyn jest tworzony w linii zgodnej z miejscem przewinienia lub przerwy w grze.

e. Bez zwtoki. Ekipa nie moze celowo opdzniac tworzenia mtyna.

Sankcja: rzut wolny

f. llos¢ zawodnikéw: osiem. Mtyn powinien sie sktadaé¢ z osmiu zawodnikéw w kazdej druzynie. Osmiu
zawodnikow powinno by¢ zwigzanych, az do momentu, kiedy mtyn zostat zakoriczony.

Kazda pierwsza linia sktada sie z trzech zawodnikéw, ani wiecej ani mniej. Dwaj zawodnicy drugiej linii (locks)
formuja drugg linie mtyna.

Sankcja: rzut karny

Wyjatek: gdy zjakichkolwiek powododw jakakolwiek druzyna zostata zredukowana do mniejszej liczby
zawodnikéw niz 15 to ilo$¢ zawodnikow kazdej ekipy w mtynie moze by¢ podobnie zredukowana. Dozwolone
zmniejszenie ilosci zawodnikéw w mtynie jednej druzyny nie wymusza podobnej redukcji w druzynie
przeciwnej. Nie mniej ekipa nie moze mie¢ mniej zawodnikow w mtynie niz 5.

Sankcja: rzut karny

WARIANT DLA DRUZYN DO LAT 19-TU

W mftynie dyktowanym sktadajgcym sie z 8-miu zawodnikéw wigzanie powinno byc: 3 - 4 - 1. Nr 8 wigze sie
miedzy zawodnikami 2 linii. Zawodnicy drugiej wigzq sie z pierwszq linig majgc gtowy po jednej i drugiej stronie
mtynarza.

WYJATEK: Druzyna moze mie¢ mniej zawodnikéw niz 8-miu w mtynie. Wowczas, gdy ktorys z zawodnikéw
zostaje usuniety z boiska lub schodzi z powodu kontuzji. Mityn nie moze liczy¢ mniej niz 5-ciu zawodnikow. Jesli
druzyna zostawia mniej niz 8-miu zawodnikéw to miyny sq nastepujgce:

- Jesli brakuje jednego zawodnika w druzynie to obie ekipy ustawiajg mtyn 3 - 4 (to znaczy bez zawodnikéw nr
8).

- Jesli brakuje dwdch zawodnikéw w druzynie to obie ekipy ustawiajg mtyn 3 - 2 - 1 (to znaczy bez zawodnikow
skrzydtowych mtyna)

- Jesli brakuje trzech zawodnikdw w druzynie to obie ekipy ustawiajg mfyn 3 - 2 ( to znaczy zawodnicy pierwszej
i drugiej linii).

W rozgrywanych normalnych mtynach w pierwszej idrugiej linii (5) powinni by¢ ustawieni zawodnicy
odpowiednio przygotowani do zajmowania tych pozycji.

Jesli ktoras z druzyn nie moze ustawi¢ mtyna z zawodnikow odpowiednio przygotowanych z powodu:

- Braku innych zawodnikdw na tych pozycjach lub
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- Ktorys z zawodnikow z piqtki (pierwsza idruga linia) ma kontuzje lub zostat usuniety z boiska za gre nie
sportowq i powstaje sytuacja, w ktorej nie ma Zadnego zastepcy, ktory bytby odpowiednio przygotowany to
sedzia decyduje o rozgrywaniu mtynéw bez opozycji (symulowane mtyny).

W mfynie bez opozycji (symulowanym) druzyny nie walczq o pitke. Druzyna wrzucajgca wygrywa pitke. Zadna
z druzyn nie moze pchac.

g. Wejscie w kontakt pierwszych linii. W pierwszej kolejnosci sedzia zaznacza nogg miejsce, gdzie mtyn
powinien zosta¢ uformowany. Przed wejsciem w kontakt pierwsza linia powinna by¢ jedna od drugiej
w odlegtosci reki. Pitka jest w dtoniach tacznika mtyna w gotowosci wrzutu. Pierwsze linie powinny wykonac
przysiad tak, aby przy wejsciu w kontakt kazdy zawodnik miat gtowe i barki powyzej linii bioder. Zawodnicy
pierwszej linii wchodzg w linie przeciwng tak, aby zadna gtowa zawodnika nie byta obok gtowy partnera.
Sankcja: rzut wolny

h. Pierwsze linie wykonujg przysiad, zaznaczaja moment przerwy iwchodzg w kontakt, gdy sedzia powie
"kontakt". Stowo to nie jest rozkazem, ukazuje tylko, iz zawodnicy pierwszych linii s3 przygotowani do wejscia
w kontakt.

Sankcja: rzut wolny

WARIANT DLA DRUZYN DO LAT 19-TU

Wchodzenie w kontakt pierwszych linii. Kazdy filar dotyka gdrnq czes¢ ramienia przeciwnika, nastepnie
zaznacza zatrzymanie przed wejsciem w kontakt pierwszych linii.

Faza ta jest nastepujgca: przysiad, dotkniecie, zatrzymanie i wejscie w kontakt.

i. Pozycja w przysiadzie stanowi zejscie z pozycji normalnej poprzez ugiecie w kolanach dajgc mozliwos¢ wejscia
bez ataku.

j. Atak: pierwsza linia nie moze miedzy sobg sie wigza¢ w nieodpowiedniej odlegtosci od swych przeciwnikow,
aby zaatakowac. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

k. Stacjonarne, réwnolegte ustawienie. Az do momentu, gdy pitka nie opusci rak tgcznika mtyna, mtyn powinien
by¢ stacjonarny, a jego linia srodkowa powinna by¢ réwnolegta do linii bramkowych pola punktowego. Druzyna
nie moze pchac przeciwnikéw, aby ich przesuna¢ od znaku gdzie mtyn powinien byé utworzony zanim pitka nie
zostanie wrzucona.

Sankcja: rzut wolny

20.2. Ustawienie zawodnikéw pierwszej linii

a. Wszyscy zawodnicy w pozycji do pchania. Gdy zostaje utworzony mtyn to ciato i nogi kazdego zawodnika
pierwszej linii powinny by¢ ustawione w takiej pozycji, aby umozliwiato to pchanie do przodu.

Sankcja: rzut wolny

b. Znaczy to, iz kazdy z zawodnikéw powinien mieé obie nogi na ziemi, a ciezar ciata powinien opierac sie, co
najmniej na jednej nodze. Zawodnik nie powinien mie¢ skrzyzowanych nég, chyba, ze jedna noga skrzyzuje sie
z nogq partnera. Barki nie mogg by¢ nizej od poziomu bioder.

Sankcja: rzut wolny
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c. Mitynarz w ustawieniu do grzebania. Do momentu, gdy pitka nie zostaje wrzucona mtynarz powinien by¢
w pozycji do grzebania. Powinien mie¢ obie nogi na ziemi, a ciezar ciata dobrze opiera¢ co najmniej na jednej
nodze. Pierwsza noga mtynarz nie moze sie znajdowac przed pierwszg noga filara swej ekipy.

Sankcja: rzut wolny

20.3. Wigzanie zawodnikéw w mtynie

DEFINICIA

Gdy zawodnik wigze sie z partnerem zobowigzany jest w tym celu do uzycia catej reki od ramienia do dtoni, aby
chwyci¢ ciato partnera na poziomie pachy lub ponizej. Potozenie tylko dtoni na zawodniku nie jest
wystarczajace.

a. Wiazanie zawodnikéw pierwszej linii. Wszyscy zawodnicy pierwszej linii muszg byé mocno i caty czas zwigzani
od poczatku do korica mtyna.

Sankcja: rzut karny

b. Wigzanie mtynarza. Mtynarz moze sie wigzaé powyzej lub ponizej rak filaréw. Filary nie mogg podtrzymywac
mtynarza w taki sposdb, ze ciezar ciata tego ostatniego nie spoczywa na zadnej z nég.

Sankcja: rzut karny

c. Wigzanie filara "gtowa wolna". Filar z gtowg wolng (na zewnatrz wigzania) powinien sie wigzac z filarem
przeciwnym, (ktéry ma gtowe wewnatrz mtyna) ustawiajgc swojg lewg reke pod prawg reke swego przeciwnika
trzymajgc jego koszulke od strony grzbietu lub z boku. Filar wolna gtowa nie powinien chwytaé filara
przeciwnego za klatke piersiowg, reke, rekaw lub kotnierz. Filar ten nie moze pociggac przeciwnika do dotu.
Sankcja: rzut karny

d. Wiazanie filara "gtowa w mtynie". Filar gtowa w mtynie powinien sie wigzac z filarem przeciwnym, ktéry ma
gtowe na zewnatrz mtyna ustawiajgc swojg prawa reke na zewnatrz lewej reki swego przeciwnika. Filar gtowa
w mtynie powinien chwyci¢ koszulke filara przeciwnego jedynie prawa dfonig na grzbiecie lub boku swego
bezposredniego przeciwnika. Filar gtowa w miynie nie moze sie wigzac z filarem przeciwnym poprzez klatke
piersiowg, reke, rekaw lub kotnierz. Filar ten nie moze pociggac przeciwnika do dotu.

Sankcja: rzut karny

e. Oba filary "gtowa w mtynie" i "gtowa wolna" mogg zmienia¢ swe wigzania pod warunkiem, ze te zmiany sg
wykonywane zgodnie z niniejszymi przepisami.

f. Wigzanie wszystkich innych zawodnikéw. Wszyscy zawodnicy miyna poza pierwszymi liniami muszg by¢
zwigzani, co najmniej jedng reka z ciatem zawodnika z drugiej linii. Zawodnicy drugiej linii powinni by¢ zwigzani
z filarami, ktérzy znajduja sie przed nimi. Zaden zawodnik poza filarem nie moze byé zwigzany z przeciwnikiem.
Sankcja: rzut karny

g. Przeszkadzanie zawodnika trzeciej linii - skrzydto, tgcznikowi mtyna druzyny przeciwnej. Zawodnik trzeciej
linii - skrzydto moze sie wigza¢ z mtynem obojetnie, pod jakim katem pod warunkiem, ze jest zwigzany
w sposéb wiasciwy. Zawodnik ten nie moze zmienia¢ tego kata tak, aby przeszkadza¢ w przesuwaniu sie
tacznika mtyna druzyny przeciwne;j.

Sankcja: rzut karny

h. Zawalenie mtyna. Jesli mtyn zostaje zawalony sedzia natychmiast gwizdze, aby zawodnicy przestali pchac.
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i. Zawodnik sitg wyniesiony do gory. Jesli zawodnik miyna jest podniesiony w gére lub wyciggany sitg z mtyna
ruchem wznoszgcym sedzia powinien natychmiast zatrzymac gre tak, aby zawodnicy przestali pchad.

20.4. Ekipa wprowadzajgca pitke do mtyna

a. Po przewinieniu ekipa, ktéra nie popetnita btedu ma prawo wrzutu pitki.

b. Mtyn dyktowany po mtynie spontanicznym. (Patrz przepis 16.7.)

c. Mtyn dyktowany po maulu. (Patrz przepis 17.6.)

d. Miyn dyktowany po innych przerwach wgrze. Po wszystkich przerwach wgrze Iub innych
nieprawidtowosciach, ktore nie s3 uwzgledniane w przepisie to ekipa, ktora przesuwata sie do przodu przed
zatrzymaniem ma prawo wrzutu pitki. Jesli zadna z ekip nie przesuwata sie do przodu to ekipa w ataku ma
prawo wrzutu pitki.

e. Gdy miyn dyktowany staje sie stacjonarny, a pitka nie wychodzi natychmiast zostanie sformowany inny mtyn
dyktowany wtym samym miejscu a ekipa, ktdra nie byta w posiadaniu pitki w momencie zatrzymania gry
bedzie miata prawo wrzutu pitki.

f. Gdy po pierwszym pchnieciu mtyn staje sie stacjonarny i nie przesuwa sie natychmiast do przodu, a pitka nie
wychodzi natychmiast to zostaje sformowany inny mtyn dyktowany a ekipa, ktéra nie byta w posiadaniu pitki
w momencie zatrzymania gry bedzie miata prawo wrzutu pitki.

g. Jesli mtyn zostaje zawalony lub wyniesiony bez winy jednej zdruzyn sedzia zarzadza jego ponowne
sformowanie pozostawiajgc prawo wrzutu pitki druzynie, ktéra go dokonywata.

Jesli mtyn musi by¢ ponownie sformowany z przyczyn innych niz wymienione w Przepisach prawo wrzutu pitki
zostaje przyznane druzynie, ktéra uprzednio go dokonywata.

20.5. Wrzut pitki do mtyna

a. Bez zwioki. Gdy pierwsze linie weszty w kontakt to tgcznik mtyna powinien wrzuci¢ pitke bezzwtocznie
w momencie, kiedy sedzia daje znak. Wrzut nastepuje od strony mtyna, ktéra wczesniej zostata wybrana.
Sankcja: rzut wolny

20.6. Wrzut pitki przez tacznika mtyna

a. tgcznik mtyna powinien sie znajdowac¢ 1 metr od zaznaczonego przez sedziego punktu utworzenia mtyna, tak
aby jego gtowa nie dotykata mtyna lub wystawata powyzej najblizszego zawodnika pierwsze;j linii.

Sankcja: rzut wolny

b. tacznik mtyna powinien trzymac pitke oburgcz, a jej dtuga o$ powinna by¢ rdwnolegta do ziemi powyzej linii
srodkowej, ktdra jest usytuowana pomiedzy pierwszymi liniami, w potowie wysokosci miedzy kolanami
a kostkami.

Sankcja: rzut wolny

c. tacznik mtyna powinien wrzucac pitke szybkim ruchem. Pitka powinna opusci¢ dtonie tacznika mtyna na
zewnatrz miyna.

Sankcja: rzut wolny

d. tacznik mtyna powinien wrzuci¢ pitke prosto wzdtuz linii sSrodkowej w taki sposdb, iz ta dotyka natychmiast
podtoza poza szerokoscig ramion najblizszego filara.

Sankcja: rzut wolny
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e. tacznik mtyna powinien wrzuci¢ pitke jednym ruchem do przodu to znaczy bez wykonania ruchu pitki do tytu.
Nie powinien wykonywaé zwodu.

Sankcja: rzut wolny

20.7. Rozpoczecie mtyna

a. Miyn jest rozpoczety wéwczas, kiedy pitka opuszcza dtonie tacznika miyna.

b. Jesli tgcznik mtyna wrzuca pitke a ta wyjdzie na zewnatrz tunelu to wrzut powinien byé powtdrzony chyba, ze
wczesniej zostat podyktowany rzut wolny lub karny.

c. Jesli pitka nie zostata zagrana przez zawodnika pierwszej linii i wychodzi bezposrednio z tunelu za nogg filara
to wrzut powinien by¢ powtérzony.

d. Jesli pitka zostata zagrana przez zawodnika pierwszej linii i wychodzi z tunelu to przepis korzysci moze by¢
zastosowany.

20.8. Zawodnicy pierwszej linii

a. Podniesienie nogi przed wrzutem (podniesiona noga).

Zawodnicy pierwszej linii muszg sta¢ na obu nogach w ten sposdb, aby stworzy¢ tunel. Dopdki pitka nie opuscita
rgk tgcznika mtyna nie mogg podniesc¢ lub przesungé do przodu nogi. Nie mogg nic uczyni¢, aby przeszkodzi¢ we
wtasciwym wrzucie pitki do mtyna lub jej dotkniecia ziemi.

Sankcja: rzut wolny

b. Podniesienie nogi po wrzucie. Od momentu gdy pitka dotknie ziemi w tunelu kazdy zawodnik pierwszej linii
moze prébowac zagarniac pitke jedng nogg .

c. Wykop na zewnatrz. Zawodnik pierwszej linii nie moze celowo wykopywac pitki tak, aby wychodzita z tunelu
w odwrotnym kierunku niz zostata wrzucona.

Sankcja: rzut wolny

d. Pitka kopnieta na zewnatrz nieumysinie. Ta sama ekipa ma prawo wrzutu pitki do mtyna.

e. Powtarzanie wykopywania pitki na zewnatrz. Sedzia powinien ocenic tg akcje jako celowg i kara¢ winnych.
Sankcja: rzut karny

f. Wahadto. Zawodnik pierwszej linii (mtynarz) nie moze grzebac pitki obiema nogami (zawieszony na filarach).
Zaden zawodnik nie moze celowo podnosi¢ dwdch nég z ziemi, czy to bedzie przed czy po wrzucie pitki.

Sankcja: rzut karny

g. Skrecanie, $cigganie do dotu lub zawalanie. Zawodnicy pierwszej linii nie mogg wykonywac ruchéw
skrecajgcych, obnizajgcych ciato, pociggaé przeciwnikdw lub wykonywaé akcji, ktére powodowatyby zawalenie
mtyna niezaleznie od tego czy pitka zostata wrzucona czy tez nie.

Sankcja: rzut karny

h. Sedziowie powinni Scisle kara¢ kazde celowe zawalenie mtyna. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

i. Podnoszenie lub sitowe wycigganie przeciwnika ruchem od dotu do gdéry. Zawodnik pierwszej linii nie moze
podnosi¢ przeciwnika lub wyciggaé sitg z mtyna ruchem wstepujgcym, niezaleznie od tego czy pitka zostata
wrzucona czy tez nie.

Sankcja: rzut karny
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20.9. Mtyn. Generalne zakazy

a. Dla wszystkich zawodnikow: zawalenie. Zawodnik nie moze celowo zawala¢ mtyna. Zawodnik nie moze
upadad lub kleka¢ celowo w mtynie. Jest to gra niebezpieczna.

Sankcja: rzut karny

b. Dla wszystkich zawodnikéw: manipulowanie pitka w mtynie. Zawodnik nie moze manipulowac pitkg w mtynie
lub chwytac jg miedzy nogami, aby podnies¢ do gory.

Sankcja: rzut karny

c. Dla wszystkich zawodnikéw: inne zakazy dotyczgce walki o pitke. Zawodnik nie moze prébowac wygrac pitki
w mtynie uzywajac czesci ciata innych jak stopa lub dolna czes¢ nogi.

Sankcja: rzut wolny

d. Dla wszystkich zawodnikéw: gdy pitka jest na zewnatrz. Gdy pitka wyszta na zewnatrz mtyna zawodnik nie ma
prawa ponownie jej do niego wprowadzac.

Sankcja: rzut wolny

e. Dla wszystkich zawodnikéw: nie upadaé na pitke. Zawodnik nie moze pada¢ na pitke, gdy ta wychodzi z mtyna
lub jest poza nim.

Sankcja: rzut karny

f. Zawodnicy drugiej i trzeciej linii znajdujacy sie poza tunelem. Zawodnik, ktory nie jest zawodnikiem pierwszej
linii nie moze grzebad pitki wéwczas gdy ta sie znajduje w tunelu.

Sankcja: rzut wolny

g. tacznik mtyna: gra nogg w mtynie. £tacznik mtyna nie moze zagrac pitki nogg gdy ta znajdzie sie w miynie.
Sankcja: rzut karny

h. tacznik mtyna: oszukiwanie. tgcznik miyna nie moze podejmowac zadnych dziatan by sugerowad
przeciwnikom, ze pitka wyszta z mtyna, gdy w rzeczywistosci ciggle w nim pozostaje.

Sankcja: rzut wolny

i. tgcznik mtyna: podpieranie sie o zawodnika trzeciej linii druzyny przeciwnej. tacznik mtyna nie moze chwytac
zawodnika trzeciej linii druzyny przeciwnej, aby wykorzysta¢ go jako punkt podparcia lub tez w innych celach.
Sankcja: rzut karny

20.10. Zakonczenie mtyna

a. Wyjscie pitki. Gdy pitka wychodzi w jakimkolwiek kierunku z mtyna wytaczajac tunel to mityn zostaje
zakonczony.

b. Mtyn na polu punktowym. Mtyn nie moze mie¢ miejsca na polu punktowym. Gdy pitka w mtynie znajdzie sie
na linii bramkowej pola punktowego lub poza nig, to mtyn jest zakoriczony i zawodnik atakujacy lub bronigcy
moze wykonacé przytozenie punktowe lub obronne na polu punktowym.

c. Ostatni zawodnik mtyna odwigzujgcy sie. Ostatni zawodnik mtyna dyktowanego to zawodnik, ktérego nogi sg
najblizej wtasnej linii bramkowej pola punktowego. Jesli zawodnik ten majgcy pitke miedzy stopami sie rozwigze
z mtyna i podniesie pitke to mtyn jest zakonczony.

WARIANT DLA DRUZYNY DO LAT 19-TU
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Maksymalne pchniecie 1,5 m. Mtyn nie moze pcha¢ wiecej niz 1,5 m mtyna druzyny przeciwnej w kierunku jej
pola punktowego.

Sankcja: rzut wolny

Wyjscie pitki z mtyna. Zawodnik mtyna nie moze umysinie zatrzymywac pitki w mitynie, gdy ta zostata
zagrzebana.

Sankcja: rzut wolny

20.11. Mtyn krecony

a. Jesli mtyn zostanie obrdcony wiecej niz 90 stopni, a jego linia sSrodkowa przekroczyta potozenie réwnolegte
w stosunku do linii autowej to sedzia zatrzymuje mtyn i nakazuje ponowne utworzenie mtyna.

b. Ten nowy miyn zostaje utworzony w miejscu, gdzie poprzedni mtyn zostat zakoriczony. Wrzut pitki do mtyna
otrzymuje druzyna, ktdra nie posiadata pitki w momencie zatrzymania gry. Jesli zadna z druzyn nie byta
w posiadaniu pitki to pitka jest wrzucana do mtyna przez druzyne, ktdra miata to prawo poprzednio.

WARIANT DLA DRUZYN DO LAT 19-TU.

Celowe skrecanie. Druzyna nie moze celowo skreca¢ mtyna.

Sankcja: rzut karny

Niezamierzone skrecanie. Jesli mfyn zostaje w sposob niedozwolony skrecony iosigga 45 stopni to sedzia
przerywa gre i nakazuje ponowne wykonanie mtyna w miejscu zatrzymania.

20.12. Spalony w czasie miyna

a. Kiedy mtyn jest ustawiony tgcznik mtyna druzyny, ktdra nie wprowadza pitki musi zaja¢ pozycje po tej same;j
stronie mtyna co tacznik wrzucajacy pitke lub znalez¢ sie za linig spalonego okreslong dla pozostatych graczy.

b. Spalony tacznikdw mtyna. Gdy ktdras z ekip wygrata pitke w mtynie to jej facznik mtyna bedzie znajdowat sie
na pozycji spalonej, jesli jego obie nogi beda przed pitka, a ta bedzie sie znajdowata jeszcze w miynie. Jesli
facznik bedzie miat tylko jedng noge przed pitka to nie bedzie spalonego.

Sankcja: rzut karny

c. Gdy ktoras z ekip wygrata pitke w mtynie, to tgcznik mtyna druzyny przeciwnej jest na pozycji spalonej, jesli
bedzie miat jedng noge przed pitka, gdy ta znajduje sie jeszcze w mtynie.

Sankcja: rzut karny

d. tgcznik mtyna druzyny, ktéra nie wygrata pitki nie moze przechodzi¢ na drugg strone mtyna i przekroczy¢ linii
spalonego, ktora przebiega przez noge ostatniego zawodnika swej druzyny w mtynie.

Sankcja: rzut karny

e. tacznik miyna druzyny, ktéra nie wygrata pitki nie moze sie oddala¢ od mtyna i znajdowacd sie przed linig
spalonego, ktora przechodzi przez drugg noge ostatniego zawodnika mtyna swej ekipy.

Sankcja: rzut karny

f. Kazdy zawodnik moze by¢ tacznikiem mtyna, ale druzyny mogg miec tylko po jednym taczniku.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego

g. Spalony zawodnikow, ktorzy nie s3 w mtynie. Zawodnicy, ktorzy nie s3 w mtynie lub tez nie sg tacznikami
mtyna sg na pozycji spalonej, jesli znajdujg sie przed linig spalonego lub jg przekraczaja.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego
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h. Maruderzy. Gdy zostaje utworzony mtyn to zawodnicy, ktérzy w nim nie uczestniczg powinni sie wycofywacé
niezwtocznie w kierunku wtasnej linii spalonego. W innym wypadku sg traktowani jako "maruderzy" i powinni
by¢ ukarani.

Sankcja: rzut karny na linii spalonego

PRZEPIS 21 : RZUT KARNY | RZUT WOLNY

DEFINICIA

Rzuty karne irzuty wolne sg przyznawane dla druzyny, ktéra nie popetnita btedu w wyniku przewinien
przeciwnikow.

21.1. Gdzie sg przyznawane rzuty karne i rzuty wolne?

Jesli jaki$ przepis nie przewiduje tego inaczej to miejscem wykonania rzutu karnego lub wolnego jest miejsce,
w ktérym zostato popetnione przewinienie.

21.2 . Gdzie sg wykonywane rzuty karne i rzuty wolne?

a. Zawodnik wykonujacy rzut karny lub wolny wykonuje go na znaku lub za znakiem na linii przechodzacej przez
ten znak. Jesli znak gdzie ma by¢ wykonany rzut karny lub wolny znajduje sie mniej niz 5 metréw od linii
bramkowej pola punktowego przeciwnika, to miejsce wykonania rzutu znajduje sie 5 metréw od linii
bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia.

b. Gdy zostaje przyznany rzut karny lub wolny na polu punktowym, to miejscem wykonania rzutu bedzie pole
gry w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej w linii miejsca przewinienia.

Sankcja: kazde przewinienie druzyny kopigcego powoduje przyznanie mtyna dyktowanego w miejscu znaku.
Druzyna przeciwna ma prawo wrzutu pitki.

21.3. W jaki sposéb wykonywane sg rzuty karne i rzuty wolne?

a. Zawodnik moze wykonywac rzut karny lub wolny po przewinieniu druzyny przeciwnej w formie kopu z ziemi,
kopu z kozta (dropa) lub z woleja. Pitka moze by¢ kopnieta catg dolng czescig nogi lub stopy za wyjatkiem
kolana i piety.

b. Odbicie pitki od kolana nie jest wykonaniem kopu.

c. Kopigcy uzywa tej samej pitki, ktora byta w grze chyba, ze sedzia uzna, iz ta pitka ma defekt.

Sankcja (b ic): kazde przewinienie druzyny kopigcego powoduje przyznanie mtyna dyktowanego w miejscu
znaku. Druzyna przeciwna ma prawo wrzutu pitki.

21.4. Rzut karny i rzut wolny - mozliwosci i wymagania.

a. Wybor mtyna. Ekipa, ktérej przyznano rzut karny lub wolny moze zamieni¢ ten rzut na mtyn dyktowany.
W tym wypadku bedzie miata prawo wrzutu pitki.

b. Bez zwtoki. Jesli kopigcy wskazuje sedziemu intencje kopniecia karnego na bramke to kop powinien by¢
wykonany wciggu 1 minuty od momentu, gdy zawodnik kopigcy oznajmit swdj zamiar. Jest to takze
sygnalizowane przez podanie podstawki do kopu lub piasku lub, gdy zawodnik wykonuje butem dotek do
wykonania kopu. Zawodnik powinien wykonac¢ kop w ciggu jednej minuty nawet, jesli pitka upadnie i powinna
by¢ ponownie postawiona. Po minieciu minuty rzut karny zostaje anulowany izostaje podyktowany mtyn

z prawem wrzutu dla przeciwnika w miejscu wykonywania rzutu.
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c. Wyrazne kopniecie. Zawodnik powinien kopng¢ pitke na widoczng odlegtos¢. Jesli pitka jest w dtoniach to
powinna ona wyraznie opusci¢ dfonie. Jesli pitka jest na ziemi to powinna ona wyraznie przesungc sie od punktu
wykonywania rzutu.

d. Kop na aut. Kopigcy pitke moze dokona¢ wyboru to jest kopu z woleja lub z kozta (dropa), nie moze wykonac
kopu z ziemi.

e. Wolnos¢ wyboru kopigcego. Kopigcy moze wykona¢ kop w kazdym kierunku badz ponownie zagraé pitka
(takze dla siebie).

f. Kop pitki na pole punktowe. Gdy wykonanie rzutu karnego lub wolnego spowoduje, iz pitka znajdzie sie na
polu punktowym, azawodnik druzyny bronigcej popetni przewinienie nie pozwalajgc przeciwnikowi na
przytozenie to sedzia przyznaje "5" karna.

g. Pitka martwa na polu punktowym. Jesli rzut karny lub wolny jest wykonany z pola punktowego, a pitka
wyjdzie na aut pola punktowego, na linie koricowg boiska lub poza nig, lub gdy zawodnik bronigcy spowoduje,
iz pitka stanie sie martwa zanim przekroczy linie bramkowg to sedzia dyktuje mtyn na 5 metrach. Ekipa
atakujaca ma prawo wrzutu.

h. Za pitkg. W czasie wykonywania rzutu karnego lub wolnego cata ekipa kopigcego poza trzymajacym pitke
(kop z ziemi) powinna sie znajdowac za pitkg, az do momentu jej kopniecia.

i. Szybkie wykonanie kopu. Zawodnicy ekipy kopigcego nie beda karani, jesli sg na pozycjach spalonych, jesli
kop (karny lub wolny) zostaje wykonany bardzo szybko, a oni w dalszym ciggu znajduja sie przed pitkg. W takiej
sytuacji powinni sie natychmiast wycofywa¢ az do momentu, kiedy ponownie zostajg wprowadzeni do gry.
Przepis ten dotyczy wszystkich zawodnikéw tej druzyny niezaleznie od tego czy znajdujg sie na boisku czy poza
nim.

j. W tym przypadku zawodnicy sg ponownie wprowadzeni do gry, gdy ming partnera, ktéry wykonywat rzut
karny lub wolny, lub partner niosgcy pitke badz ktorys z partnerdow, ktéry w momencie kopu znajdowat sie za
pitkg ich minie.

k. Zawodnik na pozycji spalonej nie moze by¢ wprowadzony do gry przez jakgkolwiek akcje przeciwnika.
Sankcja: jesli przepis nie przewiduje inaczej to za przewinienia druzyny kopigcego sedzia dyktuje mtyn
w miejscu znaku . Prawo wrzutu pitki ma druzyna przeciwna.

21.5. Punkty zdobyte z rzutu karnego.

a. Punkty mogg by¢ zdobyte po wykonaniu rzutu karnego

b. Jedli kopigcy oznajmia sedziemu wykonanie kopu na bramke to musi to wykonac. Jesli kopigcy zaznaczyt
jasno swdj zamiar to nie moze tego zmienié. Sedzia moze prosi¢ kopigcego o sprecyzowanie swych intencji.

c. Jesli kopigcy wskazuje sedziemu swojg intencje kopu na bramke to ekipa przeciwna powinna by¢ ustawiona
nieruchomo, rece wzdtuz ciata od momentu, gdy kopigcy rozpoczyna swdj bieg az do momentu, gdy pitka
zostanie kopnieta.

d. Jesli kopigcy nie wskazat swej intencji kopu na bramke, lecz wykonat kop z dropa zdobywajac bramke to
zostaje ona uznana.

e. Jesli ekipa przeciwna popetni przewinienie w czasie wykonywania kopu, a zakoriczy sie on powodzeniem to

punkty sg uznane. Przewinienie nie powoduje przyznania dodatkowego rzutu karnego.
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f. Kopigcy moze ustawiac pitke na piasku, trocinach lub podstawce zatwierdzonej przez dang Federacje.

21.6. Punkty zdobyte po rzucie wolnym.

a. Po rzucie wolnym nie istnieje mozliwosé bezposredniego zdobycia punktow.

b. Ekipa, ktdrej przyznano rzut wolny nie moze zdobywac¢ punktéw z dropa chyba, ze pitka stata sie martwa, lub
przeciwnik nig zagrat badz dotknat, lub zaszarzowat trzymajgcego pitke. Ta zasada jest zastosowana takze, gdy
zostat wybrany mtyn zamiast rzutu wolnego.

21.7. Obowigzki ekipy przeciwnej w trakcie wykonywania rzutu karnego.

a. Bieg, aby oddali¢ sie od znaku. Ekipa przeciwna powinna natychmiast biec w kierunku swej linii bramkowe;j
pola punktowego tak zeby sie znalez¢, co najmniej 10 metrow od znaku rzutu karnego, lub dobiec do wtasne;j
linii bramkowej, jesli ta znajduje sie blizej tego znaku.

b. Kontynuacja biegu. Nawet, jesli rzut karny zostaje wykonany, a ekipa kopigcego rozgrywa pitke to zawodnicy
druzyny przeciwnej muszg kontynuowac bieg az do momentu, gdy sie wycofajg na odpowiednig odlegtos¢. Do
tego czasu nie powinni uczestniczy¢ w grze.

c. Szybkie wykonanie rzutu. Jesli szybkosé, z jakg zostat wykonany rzut karny nie pozwala przeciwnikom na
cofniecie sie na odpowiednig odlegtos¢ to nie beda karani. Jednakze powinni oni wycofywad sie tak jak to
zostato opisane powyzej w paragrafie B lub az do momentu, gdy ktérys z partneréw znajdujacy sie 10 metréw
od znaku rzutu ich minie zanim sie wigcza do gry.

d. Przeszkadzanie. Zawodnicy druzyny przeciwnej nie mogg czynié niczego, co opdzniatoby wykonanie rzutu lub
przeszkadzato w jego wykonaniu kopigcemu. Nie mogg celowo tapac pitki, rzuca¢ lub kopaé poza zasieg
kopigcego lub partneréw kopigcego.

Sankcja: w wypadku przewinienia druzyny przeciwnej sedzia dyktuje drugi rzut karny przesuniety do przodu
0 10 metréw w stosunku do znaku pierwszego rzutu. Ten drugi znak rzutu karnego nie moze by¢ jednak
w odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego. Kazdy zawodnik moze wykonywac
rut karny. Kopigcy moze wybraé dowolny sposdb kopniecia tgcznie z wyborem kopu na bramke. Gdy sedzia
przyzna drugi rzut karny to moze on by¢ wykonany dopiero po tym jak sedzia zaznaczy miejsce, w ktorym
powinien by¢ on wykonany.

21.8. Zachowanie druzyny przeciwnej w czasie wykonywania rzutu wolnego.

a. Oddalanie sie biegiem od znaku. Zawodnicy ekipy przeciwnej powinni natychmiast biec w kierunku swej linii
bramkowej pola punktowego tak zeby sie znalez¢, co najmniej 10 metrow od znaku rzutu wolnego lub dobiec
do wtasnej linii bramkowej, jesli ta znajduje sie blizej od znaku rzutu. Jesli rzut wolny jest podyktowany na polu
punktowym druzyny w obronie to zawodnicy druzyny przeciwnej powinni sie wycofywac w kierunku ich linii
bramkowej tak, aby byli co najmniej 10 m od znaku i minimum 5 metréw od linii pola punktowego.

b. Kontynuacja biegu. Nawet jesli rzut wolny zostaje wykonany, a ekipa kopigcego rozgrywa pitke to zawodnicy
druzyny przeciwnej muszg kontynuowa¢ bieg, az do momentu, gdy sie wycofajg na odpowiednig odlegto$é. Do
tego czasu nie powinni uczestniczy¢ w grze.

c. Szybkie wykonanie rzutu. Jesli szybkos¢ z jakg zostat wykonany rzut wolny nie pozwala przeciwnikom na

cofniecie sie na odpowiednig odlegto$¢ to nie beda karani. Jednakze powinni oni wycofywac sie tak jak to
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zostato opisane powyzej w paragrafie B lub az do momentu, gdy ktérys z partneréw znajdujacy sie 10 metréw
od znaku rzutu ich minie zanim sie wtgcza do gry.

d. Przeszkadzanie. Zawodnicy druzyny przeciwnej nie moga nic czyni¢, co powodowatoby opdznienie
w wykonaniu rzutu lub przeszkadzaé kopigcemu. Nie mogg tapac pitki, rzucaé lub kopa¢ celowo poza zasieg
kopigcego lub partneréw kopigcego.

e. Atak na wykonujgcego rzut wolny. Gdy zawodnicy druzyny przeciwnej wycofali sie na wtasciwg odlegtosc to
moga nastepnie atakowa¢ wykonujgcego rzut wolny w momencie, gdy ten zaczyna sie zbliza¢ do pitki, aby jg
kopnac.

f. Przeszkadzanie w wykonaniu rzutu wolnego. Gdy druzyna przeciwna po ataku przeszkodzita w wykonaniu
rzutu wolnego to rzut ten zostaje anulowany. Gra zostaje rozpoczeta mtynem w miejscu znaku, a druzyna
przeciwna ma prawo wrzutu pitki do mtyna.

g. Rzut wolny na polu punktowym. Gdy zostaje przyznany rzut wolny na polu punktowym lub na polu gry,
a zawodnik wykonujacy rzut cofa sie na witasne pole punktowe i zawodnicy druzyny przeciwnej przeszkodzg
w wykonaniu rzutu to sedzia dyktuje mtyn w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej, a druzyna atakujgca ma
prawo wrzutu. Jesli rzut wolny zostaje wykonany na polu punktowym, a przeciwnik zdobedzie pitke to moze on
zdoby¢ punkty z przytozenia.

h. Kontra (nakrycie). Jesli przeciwnik skontruje rzut wolny na polu gry to gra jest kontynuowana.

Sankcja: w wypadku przewinienia druzyny przeciwnej sedzia dyktuje drugi rzut wolny przesuniety do przodu
0 10 metréw w stosunku do znaku pierwszego rzutu. Ten drugi znak rzutu wolnego nie moze by¢ jednak
w odlegtosci mniejszej niz 5 metréw od linii bramkowej pola punktowego. Kazdy zawodnik moze wykonywac
rut wolny. Gdy sedzia przyzna drugi rzut wolny to moze on by¢ rozegrany dopiero po tym jak sedzia zaznaczy
miejsce ponownego rozpoczecia gry.

21.9. Oszukiwanie w czasie wykonywania rzutu karnego.

Jesli sedzia uzna, ze druzyna kopigcego rzut karny sprowokowata przewinienie druzyny przeciwnej to nie
przyznaje innego rzutu karnego - pozwala na kontynuowanie gry.

21.10. Oszukiwanie w czasie wykonywania rzutu wolnego.

a. Kopigcy rzut wolny nie moze udawad, iz kopie pitke. Gdy rozpoczyna bieg do pitki to druzyna przeciwna ma
prawo atakowac.

b. Jesli sedzia uzna, ze druzyna kopigcego spowodowata przewinienie druzyny przeciwnej to nie przyznaje
innego rzutu wolnego - pozwala na kontynuowanie gry.

W CZASIE MECZU

POLE PUNKTOWE

PRZEPIS 22 : POLE PUNKTOWE

DEFINICJA

Pole punktowe jest to cze$é boiska zdefiniowana zgodnie z przepisem 1, gdzie zawodnicy jednej lub drugiej
ekipy moga wykonywac przytozenia. Gdy zawodnicy ekipy atakujgcej znajdg sie jako pierwsi i przytozg pitke na
ziemi, na polu punktowym druzyny przeciwnej to zdobywajg tym samym punkty z przytozenia (5 pkt). Gdy

zawodnicy druzyny bronigcej znajdg sie jako pierwsi i przytozg pitke na ziemi, na polu punktowym to wykonuja
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przytozenie obronne. Zawodnik bronigcy, ktéry ma jedng noge na linii bramkowej lub na polu punktowym
i ktory otrzymuje pitke jest uwazany jako zawodnik bedgcy na polu punktowym.

22.1. Przytozenie pitki.

Zawodnik moze wykonac przytozenie na ziemi dwoma sposobami:

a. Dotykajgc ziemi pitkg. Zawodnik wykonuje przytozenie na ziemi woéwczas, gdy trzymajac pitke dotyka nig
ziemi na polu punktowym. Termin "trzymac" znaczy trzymac pitke w jednej lub w dwéch dtoniach badz rekach.
Nie ma potrzeby powodowania nacisku do dotu.

b. Naciskajac na pitke. Zawodnik wykonuje przytozenie pitki wéwczas, kiedy dotyka ona ziemi w polu
punktowym poprzez nacisk z gory dtonig, dtornmi, reka lub rekoma lub przodem ciata od pasa do szyi wtgcznie.
22.2. Zbieranie pitki.

Zebranie pitki z ziemi nie jest przytozeniem. Zawodnik moze zebrac¢ pitke na polu punktowym i w nastepstwie
dokonac przytozenia w innym miejscu na polu punktowym.

22.3. Przytozenie pitki przez zawodnika atakujgcego.

Przytozenie - zdobycie punktéw. Gdy zawodnik atakujgcy pozostajgcy w grze jest pierwszym, ktéry dokona
przytozenia na polu punktowym druzyny przeciwnej to zdobywa on 5 punktdw. Przytozenie uznawane jest
niezaleznie od tego czy pitka zostata wprowadzona na pole punktowe przez druzyne atakujgcg czy broniaca.
22.4. Inne sposoby zdobywania punktéw z przytozenia.

a. Przytozenie na linii bramkowej. Linia bramkowa jest czescig pola punktowego. Jesli zawodnik atakujgcy
potozy jako pierwszy pitke na ziemie na linii bramkowe] przeciwnika to zdobywa tym samym punkty
z przytozenia.

b. Przytozenie poprzez dotkniecie stupow bramkowych lub ich ochraniaczy. Stupy bramkowe iochraniacze
stanowig czes¢ linii bramkowej i tym samym stanowig pole punktowe. Jesli zawodnik druzyny atakujgcej
dokona przytozenia na ziemi dotykajgc stupa lub ochraniacza to "pigtka" zostaje uznana.

c. Przytozenie wepchniete (mtyn). Na polu punktowym nie moze by¢ rozgrywany miyn dyktowany lub
spontaniczny. Jesli mtyn dyktowany lub spontaniczny zostanie wepchniety na pole punktowe to zawodnik
druzyny atakujgcej moze wykonac przytozenie w momencie, gdy pitka znajdzie sie na linii bramkowej lub jg
przekroczy.

d. Przytozenie po szarzy. Jesli zawodnik atakujgcy posiadajacy pitke zostaje zaszarzowany przy linii bramkowej,
lecz kontynuacja ruchu spowoduje, ze wyladuje na polu punktowym przeciwnika i jako pierwszy dotknie ziemi
pitkg - przytozenie zostaje uznane.

e. Zawodnik zaszarzowany przed linig bramkowa. Jesli zawodnik zostaje zaszarzowany przed linig bramkowg
przeciwnika, ale moze szybkim ruchem wyciggajac reke lub rece i przytozy¢ pitke na linie bramkowa, lub poza
nig - przytozenie zostaje uznane.

f. Wtym kontekscie zawodnicy w obronie stojagcy na nogach moga przeszkodzi¢ w zdobyciu przytozenia
wyrywajgc pitke z dtoni lub rgk zawodnika zaszarzowanego. Nie mogg jednakze tej pitki kopac.

g. Zawodnik na aucie lub na aucie pola punktowego. Zawodnik atakujacy znajdujacy sie na aucie lub na aucie
pola punktowego moze zdoby¢ przytozenie przyktadajgc pitke na polu punktowym przeciwnika pod warunkiem,

ze pitka nie zostata tam przez niego wniesiona.
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h. Przytozenie karne. Przytozenie karne zostaje uznane, jesli bytoby prawdopodobnie zdobyte, gdyby druzyna
w obronie nie popetnita przewinienia.

i. Przytozenie karne jest przyznawane na wprost stupéw. Druzyna w obronie moze atakowa¢ podwyzszenie po
przytozeniu karnym.

22.5. Przytozenie pitki przez zawodnika w obronie.

a. Przytozenie. Jesli zawodnicy w obronie bedg pierwszymi, ktérzy przytozg pitke na polu punktowym to traktuje
sie to jako przytozenie obronne.

b. Zawodnik na aucie lub na aucie pola punktowego. Jesli zawodnicy bronigcy znajdujg sie na aucie pola
punktowego to moga wykonac przytozenie na polu punktowym przyktadajac pitke na ziemi pod warunkiem, iz
ta nie zostata przez nich wniesiona.

c. Przytozenie z dotknieciem stupa. Stupy bramkowe i ochraniacze stanowig czes¢ linii bramkowej i tym samym
stanowig pole punktowe. Jesli zawodnik druzyny bronigcej dokona przytozenia na ziemi dotykajgc stupa lub
ochraniacza to przytozenie obronne zostanie uznane.

22.6. Mtyn dyktowany i mtyn spontaniczny wepchniety na pole punktowe.

Mtyn dyktowany i mtyn spontaniczny mogg by¢ rozgrywane tylko na polu gry. Znaczy to, ze jesli mtyn
dyktowany lub mtyn spontaniczny jest wypchniety poza linie bramkowg to zawodnik bronigcy moze przytozy¢
pitke, gdy ta dotknie lub przekroczy linie bramkowa. Uznaje sie to wOweczas jako przytozenie obronne.

22.7. Rozpoczecie gry po przytozeniu.

a. Gdy zawodnik atakujgcy wniesie, poda, kopnie pitke na pole punktowe przeciwnika i ta stanie sie tam martwa
dlatego, ze zawodnik w obronie wykonat przytozenie lub pitka wyszta na aut pola punktowego, znajdzie sie na
linii koncowej boiska lub poza nig to wéwczas gre rozpoczyna sie kopem z 22 metréow.

b. Jesli zawodnik atakujgcy poda do przodu lub spowoduje, ze pitka odbije sie do przodu na polu gry i przesunie
sie na pole punktowe przeciwnika stajac sie martwg to mtyn zostanie podyktowany w miejscu, gdzie nastgpito
podanie do przodu lub pitka odbita sie do przodu.

c. Jesli w czasie wykonywania kopu rozpoczynajacego pitka zostaje kopnieta na pole punktowe przeciwnika nie
doykajac zadnego zawodnika lub tez nie bedac dotknietg przez zadnego zawodnika, a zawodnik bronigcy
przytozy pitke lub spowoduje, iz stanie sie natychmiastowo martwa to ekipa bronigca ma dwie mozliwosci:

- zazgdaé mtyna dyktowanego na $rodku boiska z prawem wrzutu pitki lub

- pozostawic¢ mozliwosé, aby przeciwna ekipa ponownie wykonata kop rozpoczynajacy

d. Jesli zawodnik bronigcy wprowadzit lub wbiegt z pitkg na wtasne pole punktowe, azawodnik takze
pozostajagcy w obronie dokonat przytozenia na ziemi bez spowodowania przewinienia to gra zostanie
rozpoczeta w odlegtosci 5 metrow od linii bramkowej. Mtyn zostanie podyktowany naprzeciwko miejsca
przytozenia pitki. Druzyna w ataku ma prawo wrzutu.

22.8. Pitka martwa na polu punktowym.

Jesli druzyna kopnie pitke poza pole punktowe przeciwnika, na aut pola punktowego, na linie koricowga boiska
lub poza nig, z wyjatkiem nie udanego kopu na bramke lub kopu z kozta to druzyna przeciwna ma prawo
wyboru:

- wykonac¢ kop z 22 metréw lub
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- zazgda¢ mtyna dyktowanego w miejscu gdzie zostat wykonany kop pitki z prawem wrzutu pitki

22.9. Zawodnik bronigcy na polu punktowym.

Zawodnik bronigcy na polu punktowym, ktéry ma jedng noge na polu punktowym jest uwazany jako ten, ktéry
posiada obie nogi na polu punktowym.

22.10. Zawodnik zablokowany na polu punktowym.

Gdy zawodnik posiadajacy pitke jest chwycony na polu punktowym i nie moze wykonac przytozenia na ziemi to
pitka staje sie martwa, zostaje podyktowany mtyn w odlegtosci 5 metréw. Przepis ten dotyczy réwniez pewnych
form podobnych do maula, ktdre majg miejsce na polu punktowym. Druzyna w ataku ma prawo wrzutu pitki.
22.11. Pitka martwa na polu punktowym.

a. Gdy pitka dotknie naroznej choragiewki, linii autowe]j pola punktowego lub linii koicowej boiska lub zostanie
dotknieta ziemia poza tymi liniami to pitka staje sie martwa. Jesli pitka zostata wniesiona lub zagrana na pole
punktowe przez ekipe atakujgcy to zostaje podyktowany wykop z 22 metréw na korzys¢ ekipy bronigcej. Jesli
pitka byta wniesiona lub zagrana na pole punktowe przez ekipe w obronie to zostaje podyktowany mtyn
w odlegtosci 5 metréw od linii bramkowej. Ekipa w ataku ma prawo wrzutu pitki.

b. Gdy zawodnik posiadajacy pitke dotknie naroznej choragiewki, linii autowej pola punktowego lub linii
konicowej boiska lub zostanie dotknieta ziemia poza tymi liniami to pitka staje sie martwa. Jesli pitka zostata
whniesiona lub zagrana na pole punktowe przez ekipe atakujgca to zostaje podyktowany wykop z 22 metréw na
korzys¢ ekipy bronigcej. Jesli pitka byta wniesiona lub zagrana na pole punktowe przez ekipe w obronie to
zostaje podyktowany mtyn na linii 5 metrow. Ekipa w ataku ma prawo wrzutu pitki.

c¢. Gdy zawodnik wykonuje przytozenie, lub przytozenie obronne to pitka staje sie martwa.

22.12. Popetniony btad przez zawodnika w ataku z sankcjg mtyna dyktowanego.

Jesli zawodnik druzyny w ataku popetni btagd na polu punktowym, a sankcja tego btedu to mtyn dyktowany (na
przyktad podanie do przodu) to gra zostanie rozpoczeta mtynem w odlegtosci 5 metréw. Miyn zostaje
uformowany naprzeciwko miejsca btedu, a ekipa w obronie ma prawo wrzutu.

22.13. Popetniony btgd zawodnika w obronie z sankcjg mtyna dyktowanego.

Jesli zawodnik druzyny w obronie popetni btgd na polu punktowym, a sankcja tego btedu to mtyn dyktowany
(na przyktad podanie do przodu) to gra zostanie rozpoczeta mtynem w odlegtosci 5 metréw. Mtyn zostaje
uformowany naprzeciwko miejsca btedu, a ekipa w ataku ma prawo wrzutu.

22.14. Watpliwosci, co do przytozenia.

W wypadku watpliwosci, ktéra z druzyn jako pierwsza wykonata przytozenie pitki na polu punktowym gra
zostanie rozpoczeta mtynem w odlegtosci 5 metréw naprzeciwko miejsca przytozenia. Ekipa w ataku ma prawo
wrzutu.

22.15. Btedy na polu punktowym.

Wszystkie btedy na polu punktowym sg traktowane tak jakby miaty miejsce na polu gry. Podanie do przodu na
polu punktowym powoduje podyktowanie mtyna w odlegtosci 5 metréow naprzeciwko miejsca przewinienia.
Sankcja: poniewaz rzut karny lub wolny nie moze by¢ wykonany w obrebie pola puntkowego, za przewinienie
na polu punktowym zostaje podyktowany rzut karny lub wolny na polu gry w odlegtosci 5 metréw od linii

bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia.
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22.16. Gra niezgodna z przepisami na polu punktowym.

a. Przeszkadzanie przez ekipe atakujacg. Gdy zawodnik atakuje lub celowo przeszkadza przeciwnikowi na polu
punktowym, ktéry wykonat kop pitki to druzyna przeciwna ma prawo wyboru miedzy rzutem karnym
wykonanym na polu gry w odlegtosci 5 metrow od linii bramkowej naprzeciwko miejsca przewinienia lub
miejscem upadku pitki. Jesli wybierze drugi wariant, a pitka dotknie ziemi na linii autowej lub upadnie poza nig
to rzut karny bedzie podyktowany 15 metréw od linii autowej naprzeciwko miejsca, gdzie pitka wyszta na aut
lub dotkneta ziemi.

Przytozenie nie zostaje uznane i zostaje podyktowany rzut karny, jesli punkty prawdopodobnie nie zostatyby
zdobyte, gdyby druzyna atakujgca nie popetnita przewinienia.

b. Gra niezgodna z przepisami ekipy w obronie. Sedzia uznaje przytozenie karne woéwczas, jesli zostatoby ono
prawdopodobnie zdobyte, gdyby druzyna w obronie nie popetnita przewinienia.

Sedzia uznaje przytozenie karne, jesli zostatoby ono prawdopodobnie zdobyte w lepszej pozycji, gdyby druzyna
bronigca nie popetnita przewinienia.

Przytozenie karne jest podyktowane miedzy stupami, ekipa w obronie moze atakowac kop podwyzszajacy po
przytozeniu karnym.

Zawodnik zapobiegajgcy zdobyciu przytozenia poprzez gre niezgodng z przepisami musi by¢ takze ukarany
przewinieniem czasowym lub definitywnym.

c. Inne zagrania nie zgodne z przepisami. Gdy zawodnik popetni przewinienie gry niezgodnej z przepisami na
polu punktowym, po tym jak pitka stanie sie martwa to rzut karny zostanie wykonany w miejscu gdzie gra
ponownie zostataby rozpoczeta.

Sankcja: rzut karny

Wariant przepiséw gry dla druzyn siedmioosobowych

1. Przepis 3: llos¢ zawodnikow - druzyna

punkt 1 - Maksymalna ilo$¢ zawodnikéw na polu gry

W zadnej z druzyn nie moze przebywac na placu gry wiecej niz 7 zawodnikow.

punkt 4 - Zawodnicy wyznaczeni do zmian

Druzyna moze wyznaczy¢ nie wiecej niz 5 zawodnikdéw przygotowanych do czasowego zastepstwa lub

definitywnej zmiany partnera.

W druzynie mogg nastgpi¢ maksymalnie 3 zmiany czasowe lub definitywne.

punkt 13 - Zawodnicy zmienieni powracajgcy do gry

Jesli gracz zostat zmieniony to nie moze wrdéci¢ do gry w tym meczu nawet jako zmieniajacy kontuzjowanego

partnera.
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Wyijatek: zmieniony gracz moze zastgpic¢ zawodnika krwawigcego lub z otwartg rang.

2. Przepis 5: Czas trwania spotkania

punkt 1 - Czas trwania

Mecz trwa nie dtuzej niz 14 minut plus czas stracony oraz przedfuzenia. Podzielony jest na dwie potowy po

maksimum 7 minut czasu gry.

Wyijatek: Spotkanie finatowe moze trwac nie diuzej niz 20 minut plus czas stracony oraz przedtuzenia.

Podzielone jest na dwie potowy po maksimum 10 minut czasu gry.

punkt 2 - Przerwa

W czasie przerwy druzyny zmieniajg strony boiska. Przerwa nie powinna trwaé dtuzej niz 1 minute. Podczas

zawodow finatowych przerwa nie powinna by¢ dtuzsza niz 2 minuty.

punkt 6 - Dogrywka - Przedtuzenie

Jesli w przypadku utrzymywania sie wyniku remisowego niezbedne jest rozegranie dogrywki to czas jej trwania

wynosi 5 minut. Po kazdym takim okresie druzyny zmieniajg strony boiska bez przerwy.

3. Przepis 6: Osoby oficjalne meczu

A - Sedzia gtéwny

punkt 3 - Obowigzki sedziego gtéwnego przed meczem

dodatkowy podpunkt b:

Dogrywka - losowanie. Przed rozpoczeciem dogrywki sedzia przeprowadza losowanie. Jeden z kapitandw
wybiera strone monety, drugi ogtasza zwyciezce losowania, ktdry decyduje czy jego druzyna rozpocznie

dogrywke kopem ze srodka, czy tez zrobig to przeciwnicy.

B - Sedziowie liniowi

dodatkowy punkt 8 - Sedziowie w polu punktowym

a) W kazdym meczu jest dwdch sedziéw w polu punktowym

b) Sedzia gtdwny sprawuje nadzér nad ich pracg podobnie jak nad pracg sedzidow liniowych

c) W kazdym polu punktowym znajduje sie 1 sedzia

d) Sygnalizacja wyniku proby kopu na bramke. Kiedy nastepuje préba podwyzszenia wyniku po przytozeniu lub

rzut karny sedzia w polu punktowym zobowigzany jest do pomocy sedziemu poprzez zasygnalizowanie wyniku
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proby. Jeden z sedziéw liniowych ustawia sie za jednym ze stupkéw bramki, za drugim staje sedzia z pola
punktowego. Jesli pitka przechodzi nad poprzeczkg, a miedzy stupkami bramki sedziowie wznoszg choragiewki,

aby zasygnalizowac zdobycie punktéw.

e) Sygnalizacja autu. Kiedy pitka lub zawodnik z pitkg znajdg sie na aucie pola punktowego, sedzia z pola

punktowego podnosi choragiewke.

f) Sygnalizacja przytozenia. Jesli sedzia gtdwny ma jakiekolwiek watpliwosci czy przytozenie rzeczywiscie miato

miejsce sedzia w polu punktowym ma pomadc w podjeciu wiasciwej decyzji.

g) Sygnalizacja gry faul. Organizator meczu moze upowaznic¢ sedziego w polu punktowym do sygnalizowania gry

niezgodnej z przepisami w obrebie tego pola.

4. Przepis 9: Obliczanie punktéw

B - Kop na bramke - podwyzszenie

punkt 1, podpunkt c:

Druzyna, ktdéra uzyskata punkty w wyniku przytozenia ma prawo wykonania kopu na bramke - podwyzszenia.

Kop musi by¢ wykonany z kozta (drop).

podpunkt d: nie odnosi sie do gry druzyn siedmioosobowych

e) Zawodnik wykonujgcy kop musi go wykona¢ wciggu 40 sekund od momentu zdobycia punktéw

z przytozenia. Jesli préba nie zostanie wykonana w dozwolonym czasie kop zostaje anulowany.

punkt 3 - Druzyna przeciwna

a) Wszyscy zawodnicy druzyny przeciwnej muszg natychmiast zgromadzi¢ sie w poblizu linii 10 metréow po ich

stronie boiska

b) i c) nie dotyczg meczu druzyn siedmioosobowych

Dogrywka - Zwyciezca

W doliczonym czasie gry druzyna, ktdra uzyskuje punkty jako pierwsza zostaje ogtoszona zwyciezcg bez

koniecznosci kontynuowania gry.

5. Przepis 10: Gra faul

Dotyczy wszystkich przepisow, w ktorych sankcjq jest czasowe wykluczenie zawodnika.

Kiedy zawodnik zostaje czasowo wykluczony z gry to czas wykluczenia wynosi 2 minuty.

6. Przepis 13: Rozpoczecie i wznowienie gry
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punkt 2 - Sposdb wykonania kopu ze srodka

c) Po zdobyciu punktéw, druzyna ktdra je zdobyta wznawia gre kopem z kozta (drop) wykonywanym z linii lub

z poza linii Srodkowe] boiska w jego centralnym punkcie.

punkt 4 - Ustawienie druzyny kopigcego podczas kopu ze srodka

Cata druzyna kopigcego z pominieciem jego osoby w chwili kopniecia pitki musi znajdowac sie za nig. W innym

wypadku przyznawany jest rzut wolny druzynie przeciwnej w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej

punkt 8 - Kop ze srodka na odlegtos¢ mniejszg niz 10 metréw - bez zagrania przeciwnika

Jesli pitka nie osiggnie linii 10 metréw przeciwnika to druzynie bronigcej przyznawany jest rzut wolny

w centralnym punkcie linii sSrodkowe;.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii srodkowej

punkt 9 - Pitka wychodzgca bezposrednio na aut

Pitka powinna upas¢ na boisko. Jesli zostata kopnieta bezposrednio na aut to druzynie bronigcej przyznawany

jest rzut wolny w centralnym punkcie linii srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii srodkowej

punkt 10 - Pitka kopnieta bezposrednio na pole punktowe

a) Jesli pitka zostata kopnieta bezposrednio na pole punktowe nie dotykajac inie zostajgc dotknieta przez

zadnego gracza to druzyna przeciwna ma trzy mozliwosci wyboru:

- wykona¢ przytozenie obronne na polu punktowym lub

- spowodowac by pitka stata sie martwa lub

- kontynuowaé gre

b) Jesli druzyna przeciwna wykona przytozenie obronne lub spowoduje, iz pitka stanie sie martwa lub staje sie
martwg wychodzac za linie autowag pola punktowego lub za linie koricowg tego pola druzynie bronigcej

przyznaje sie rzut wolny w centralnym punkcie linii Srodkowej boiska.

Sankcja: rzut wolny w centralnym punkcie linii sSrodkowej boiska

c) Jesli druzyna wybiera opcje przytozenia obronnego lub pitki martwej to musi to zrobi¢ bez zwtoki. Kazda akcja

zawodnika majgca znamiona gry obronnej bedzie oznaczata, iz zawodnik wybrat opcje kontynuowania gry.
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7. Przepis 20: Mtyn

Poprawki w definicji dotyczace meczéw druzyn siedmioosobowych

Mtyn zostaje utworzony na polu gry, gdy 3 zawodnikdow kazdej z druzyn tworzy jedng linie iwigze sie
z przeciwnikami tak, ze ich gtowy nawzajem sie przeplatajg. W stworzony w ten sposdb tunel tacznik mtyna

wrzuca pitke aby zawodnicy mogli walczy¢ o jej posiadanie poprzez grzebanie pitki nogami.

Tunel stanowi przestrzen pomiedzy dwiema liniami zawodnikow.

Linia srodkowa jest to wyimaginowana linia na ziemi w tunelu przebiegajaca pod linig taczenia sie ramion

zawodnikéw obu druzyn.

Gracz srodkowy nazywany jest mtynarzem.

Paragrafy 8,9 i 10 zawarte w definicji nie odnoszg sie do meczéw druzyn siedmioosobowych.

punkt 1 - Tworzenie mtyna

f) llos¢ zawodnikow: trzech. Mtyn powinien sie sktada¢ ztrzech zawodnikdéw kazdej z druzyn. Wszyscy

zawodnicy powinni pozostac zwigzani az do momentu kiedy mtyn zostanie zakoriczony.

Sankcja: rzut karny

Wyijatek nie dotyczy rozgrywek siedmioosobowych.

punkt 8 - Zawodnicy pierwszej linii

c) Wykop na zewnatrz. Zawodnik pierwszej linii nie moze celowo kopng¢ pitki tak, aby wychodzita z tunelu lub

w kierunku pola punktowego druzyny przeciwne;j.

Sankcja: rzut karny

8. Przepis 21: Rzut karny i rzut wolny

punkt 3 - Sposdb wykonania rzutu karnego i rzutu wolnego

a) Kazdy zawodnik moze wykonywac rzut karny lub rzut wolny przyznany za naruszenie przepisow w formie
kopu z woleja lub z kozta (drop), ale nie z ziemi. Pitka moze by¢ kopnieta kazdg czescig nogi ponizej kolana az do

palcow stopy z wytaczeniem piety.

punkt 4 - Rzut karny i rzut wolny - mozliwosci i obowigzki

b) Bez zwtoki. Jesli kopigcy wskazuje sedziemu intencje wykonania kopu na bramke to préba kopu musi by¢

wykonana w ciggu 30 sekund od momentu przyznania rzutu karnego. Jesli czas ten zostanie przekroczony rzut
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karny jest anulowany izostaje podyktowany miyn zprawem wrzutu dla przeciwnika w miejscu jego

wykonywania.
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