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Migdzynarodowa Federacja Rugby na Wézkach Przepisy miedzynarodowe

Dla uproszenia, w celu opisania aktywnosci zawodnikdw zaréwno ptci meskiej, jak i zenskiej, uzywany
bedzie rodzaj meski. Kazda zasada odnoszaca sie do zawodnika, dotyczy rowniez jego wozka (o ile nie
podano inaczej).

SEKCJA 1. Gra

Artykut 1. Definicja

Rugby na woézkach jest gra zespotowa dla niepetnosprawnych mezczyzn i kobiet. Celem jest zdobywanie
punktow za przejechanie z pitkg przez linie bramkowg przeciwnika. Pitke mozna podawaé, rzuca¢, uderzac,
trzymaé¢, koztowa¢ lub toczy¢é w dowolnym kierunku nie przekraczajac ograniczen przewidzianych
w niniejszych przepisach. Zwyciezcg meczu zostaje ta druzyna, ktora uzyska wieksza liczbe punktéw na
koniec czasu gry. Zobacz Aneks A — pole gry.

SEKCJA 2. Pole gry

Artykut 2. Pole gry

Pole gry obejmuje boisko, na ktéorym rozgrywany jest mecz oraz obszar otaczajgcy, ktéry jest
wykorzystywany przez druzyny i sedziéw podczas meczu.

Artykut 3. Boisko

Mecz rugby na wozkach jest rozgrywany na krytym boisku o wymiarach 15 metréw szerokosci i 28 metréw
dtugosci. Na boisku powinny by¢é zaznaczone linie ograniczajace boczne, linia srodkowa, koto srodkowe
i dwa pola bramkowe jak zdefiniowano w Artykule 7. Wszystkie linie pola powinny mie¢ t¢ samg szerokos¢ i
ten sam kolor.

Boisko do koszykéwki zgodne z aktualnymi przepisy FIBA spetnia wymogi IWRF stawiane boisku dla rugby
na wézkach.

Artykut 4. Linie ograniczajace boisko

W sktad linii ograniczajacych boisko wchodza: linie korncowe i linie boczne. Wielkos¢ boiska mierzy sie od
wewnetrznych brzegow linii. Wewnetrzny brzeg linii ograniczajacych boisko oddziela pole boiska od pola
poza boiskiem. Zadna z bocznych linii ograniczajacych nie nalezy do boiska.

Artykut 5. Linia srodkowa

Na boisku powinna byé wyznaczona linia srodkowa biegnaca w poprzek boiska od linii bocznej do linii
bocznej, w odlegtosci 14 metréw od kazdej z linii koncowych.

Artykut 6. Koto srodkowe

Na boisku powinno by¢ wyznaczone koto srodkowe, ktérego srodek znajduje sie na linii sSrodkowej, 7,5 metra
od linii bocznych. Koto srodkowe ma promien diugosci 1.80 metra mierzony od zewnetrznej krawedzi
obwodu.

Artykut 7. Pole bramkowe

Boisko powinno zawiera¢ na kazdym koncu pole bramkowe umiejscowione centralnie pomiedzy liniami
bocznymi. Kazde pole bramkowe powinno by¢ ograniczone dwiema liniami prostopadtymi do linii koncowej
i potaczonymi linig réwnolegta do linii koncowej. Kazde pole bramkowe powinno mie¢ 8 metréw szerokosci,
mierzonych od zewnetrznego brzegu linii prostopadtej do linii koncowej i 1,75 metra diugosci mierzonych od
wewnetrznego brzegu linii kofcowej do zewnetrznego brzegu linii réwnolegtej do linii kohcowej. Linie
ograniczajace pole bramkowe sg traktowane jako czes¢ pola bramkowego.
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Migdzynarodowa Federacja Rugby na Wézkach Przepisy miedzynarodowe

Artykut 8. Linia bramkowa

Linia bramkowa jest czescig linii koncowej boiska zawierajgca sie w polu bramkowym. Koniec linii bramkowej
powinien by¢ oznaczony stupkami. Kazdy stupek powinien mie¢ przynajmniej 45 centymetrow wysokosci i
prostokatng podstawe. Stupki powinny byé umiejscowione poza boiskiem w ten sposob, ze jedna strona
dotyka wewnetrznego brzegu linii korncowej i jedna strona dotyka zewnetrznego brzegu pola bramkowego.
Linia koncowa oraz stupki nie nalezg do boiska.

Artykut 9. Pole obrony i pole ataku

Kazda druzyna posiada pole obrony i pole ataku. Pole obrony danej druzyny to obszar od wewnetrznego
brzegu linii koncowej, a wiec zawiera te punkty, ktérych druzyna broni, do i z linig srodkowa. Pole ataku to
obszar od linii srodkowej do wewnetrznego brzegu linii koncowej, ktérej broni druzyna przeciwna. Linia
srodkowa jest czescig pola obrony kazdej druzyny.

Artykut 10. Stolik sedziowski
Stolik sedziowski usytuowany jest w polu gry, na zewnatrz boiska. Zobacz Aneks A.
Artykut 11. Strefa tawki druzyny

Pole gry powinno zawiera¢ dwie strefy tawek, ktére znajdujg sie na zewnatrz boiska, po tej samej stronie co
stolik sedziowski. Koniec strefy tawki powinien byé oznaczony liniami o dtugosci 2 metréw rozpoczynajacymi
sie od i biegnacymi prostopadle do linii bocznej. Jedna linia powinna biec od linii kohcowej, a druga 5
metréw przed linig srodkowa. Linie ograniczajace strefe tawki powinny by¢ poprowadzone innym kolorem niz
linie wyznaczajgce boisko.

Artykut 12. Strefa zmian

Pole gry powinno zawiera¢ strefe zmian usytuowang na zewnatrz boiska, bezposrednio przed stolikiem
sedziowskim. Koniec strefy zmian powinien by¢ oznaczony liniami o dtugosci 2 metréw, rozpoczynajacymi
sie od i biegnhacymi prostopadle do linii bocznej. Pierwsze linie powinny znajdowac sie po kazdej stronie linii
srodkowej, 3 metry od linii Srodkowej. Linie ograniczajace strefe zmian powinny byé poprowadzone innym
kolorem niz linie wyznaczajgce boisko.

Artykut 13. Strefa kar

Pole gry powinno zawiera¢ strefe kar znajdujaca si¢ po przeciwnej stronie niz stolik sedziowski. Ta strefa
sktada sie z dwdch boksow, po kazdej stronie linii sSrodkowej. Kazdy boks powinien by¢ ograniczony trzema
liniami. Pierwsza linia powinna mie¢ 2 metry dtugosci, by¢ réwnolegta do linii bocznej, znajdowac sie
w odlegtosci 1 metra od linii bocznej i rozpoczyna¢ sie 1 metr od linii sSrodkowej. Dwie pozostate linie o
dtugosci 1 metr powinny by¢ prostopadte do linii pierwszej, rozpoczynaé sie od kazdego z jej koncéw i biec
w Kierunku przeciwnym niz linia boczna. Stolik sedziego kar powinien by¢ usytuowany pomiedzy boksami
karnymi, doktadnie naprzeciw stolika sedziowskiego. Zobacz Aneks A.

SEKCJA 3. Wyposazenie

Artykut 14. Pitka

Mecz powinien by¢ rozgrywany kulistg pitka o powierzchni wykonanej z elastycznej badz syntetycznej skéry,
wyposazong w wewnetrzny pecherz z gumy lub podobnego materiatu. Obwéd pitki musi zawiera¢ sig w
granicach 65-67 centymetréw, a waga w granicach 260-280 gram.

Pitka do siatkdwki zgodna z aktualnymi przepisami FIVB spetnia wymogi IWRF stawiane pitce do gry w
rugby na wézkach.

Pitka powinna by¢ biata, cisnienie wewnatrz pitki powinno wynosi¢ minimum 7,5 funtéw..

Jedynie sedzia 1 moze rozstrzygac o tym, czy pitka jest wiasciwa.
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Migdzynarodowa Federacja Rugby na Wézkach Przepisy miedzynarodowe

Artykut 15. Zegar

Stolik sedziowski powinien by¢ wyposazony w urzgdzenie lub urzadzenia do pomiaru czasu gry (kwart), kar
oraz przerw na zadanie, ktéry bedzie nazywany gtdbwnym zegarem gry.

Artykut 16. Zegar czterdziestu sekund

Stolik sedziowski winien by¢ wyposazony w urzadzenie lub urzadzenia do pomiaru czasu 40 sekund na
zdobycie punktu. Urzadzenie do pomiaru czasu 40 sekund powinno mie¢ sygnat dzwigkowy inny niz
urzadzenie do pomiaru czasu gry.

Artykut 17. Urzadzenie sygnalizujace

Stolik sedziowski powinien byé wyposazony w urzadzenie lub urzadzenia emitujace gtosny (styszalny)
sygnat informujacy o uptynieciu czasu gry, przerwy na zadanie, prosbie o zmiane i innych sytuacjach
wymagajacych uwagi sedziéw. Urzadzenie to moze by¢ czescig zegara lub tablicy wynikdw.

Artykut 18. Tablica wynikow

Pole gry powinno byé wyposazone w urzadzenie prezentujace aktualny wynik dla wszystkich uczestnikéw
meczu, wigcznie z widzami. Urzadzenie moze by¢ sterowane recznie, mechanicznie lub elektronicznie.
Zegar mierzacy czas gry moze, ale nie musi, by¢ czescig urzadzenia prezentujacego biezacy wynik
meczu.

Artykut 19. Strzatka zmiany kierunku posiadania pitki

Stolik sedziowski powinien byé wyposazony w urzadzenie pokazujgce kierunek gry dla nastepnego
posiadania pitki zgodnie z zasada zmiany kierunku posiadania oméwiong w Artykule 63. Urzadzenie to moze
by¢ sterowane recznie, mechanicznie lub elektronicznie i moze, ale nie musi by¢ czescig tablicy wynikéw lub
zegara.

Artykut 20. Protokoty meczu

Stolik sedziowski i stolik kar powinny by¢é wyposazone w protokoty stuzace do rejestrowania zdobywanych
punktéw i otrzymywanych kar podczas meczu. Standardowy protokét meczu przedstawiono w Aneksie B,
protokét kar — w Aneksie C.

Artykut 21. Ubior

Koszulki kazdej druzyny muszg by¢ w jednym kolorze i odcieniu. Kazda rzecz zatozona pod koszulke,
a widoczna na zewnatrz musi by¢ w takim samym kolorze, jak dominujacy kolor koszulki.

Dolna czes$¢ ubioru kazdej druzyny musi by¢ w jednym kolorze i odcieniu. Spodnie moga by¢ innego koloru
niz koszulka. Kazda rzecz zatozona pod spodnie, a widoczna na zewnatrz musi by¢ w takim samym kolorze,
jak dominujacy kolor spodni. W jednej druzynie kazdy zawodnik moze miec¢ dtugie lub krétkie spodnie.

Wszystkie koszulki powinny by¢ oznaczone numerami od 1 do 15 wigcznie, z przodu i z tytu. Numer
z przodu musi znajdowac sie po lewej stronie i mie¢ 10 centymetréw wysokosci. Numer z tytlu musi
znajdowaé sie na srodku i mie¢ miedzy 12 a 20 centymetréw wysokosci. Obydwa numery musza by¢
widoczne w trakcie catego meczu. Numery moga by¢ réwniez umieszczone na oparciu wézka. Na ubiorze
nie moga znajdowac si¢ zadne inne numery.

Podczas meczy odbywajacych sie na turniejach sankcjonowanych przez IWRF, druzyna ktéra widnieje jako
pierwsza w programie powinna mie¢ koszulki w jasniejszym kolorze. W razie przypadkowej zgodnosci
koloréw, druzyna gospodarzy powinna zmieni¢ koszulki. Jesli mecz jest rozgrywany na terenie neutralnym,
koszulki powinna zmieni¢ druzyna A.
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Migdzynarodowa Federacja Rugby na Wézkach Przepisy miedzynarodowe

Artykut 22. Ochrona rak

Kazda forma ochrony rak jest dozwolona, pod warunkiem, ze materiat z ktérego jest wykonana nie stanowi
zagrozenia dla nikogo, nie jest on twardy, chropowaty lub ostry.

SEKCJA 4. Wozek

Artykut 23. Zgodnos¢ ze specyfikacja

Wodzek jest traktowany jako cze$¢ ciata zawodnika. Kazdy zawodnik ma obowigzek zadbac¢ o to, aby na czas
trwania meczu jego wézek spetniat wszystkie warunki okreslone przepisami IWRF. Jesli wézek nie spetnia
okreslonych warunkéw powinien zosta¢ wycofany z gry do czasu jego dostosowania.

Artykut 24. Szerokos¢

Maksymalna szeroko$¢ wozka nie jest okreslona. Zadna z czesci wézka nie moze wystawaé bardziej niz
najszersza czesc obreczy napedowych két.

Artykut 25. Dlugosé

Dilugosé wézka, mierzona pomiedzy najbardziej wystajacym do przodu punktem kota tylnego, a najbardziej
wystajacym do przodu punktem wézka, nie moze przekraczaé 46 centymetréow. (Zobacz rysunek B)

Artykut 26. Wysokosé

Wysokos$¢ wozka mierzona od podtogi do srodka bocznej rurki ramy siedziska w potowie jej dtugosci nie
moze przekraczaé 53 centymetréw. (Zobacz rysunek B)

Artykut 27. Kota

Wézek powinien mie¢ cztery kota. Dwa duze kota z tytu, ktére sg uzywane do poruszania i napedzania
wozka, nazywane kotami gtownymi, oraz dwa mate kétka. (Zobacz rysunek A)

a. Srednica két gtéwnych nie moze przekraczaé 70 centymetréw. Kazde koto gtéwne musi
posiadac ostony szprych zabezpieczajace wozki w trakcie kontaktu oraz obrecz napedowa. Zadne
prety ani blaszki nie moga wystawac¢ poza kota gtéwne. Tylna czes$¢ kota gtdwnego musi byc
spostrzegana z tytem wézka i nic nie moze wychodzi¢ poza ten punkt (Zobacz Artykut 28).

b. Kétka przednie muszg by¢é na oddzielnych osiach i znajdowac sie minimum 20 centymetréw od
siebie, mierzac od srodka do srodka. Widelec musi byé umiejscowiony nie dalej niz 2,5 centymetra
od gtéwnej ramy woézka, mierzac od wewnetrznego brzegu obudowy do zewnetrznego brzegu
gtébwnej ramy.

Artykut 28. Urzadzenie anty-wywrotne

Wobzek powinien mie¢ zamontowane urzgdzenie anty-wywrotne przymocowane do tytu wézka. Jesli widelec
koétka urzadzenia anty-wywrotnego nie jest obrotowy, nie moze on wystawa¢ do tytlu poza najdalej wysunieta
czes¢ kot gtéwnych. Jesli kotko urzadzenia anty-wywrotnego jest obrotowe, to jego mocowanie nie moze
wystawaé poza najbardziej wysuniety punkt kot gtéwnych. Spdd kétek urzadzenia anty-wywrotnego nie moze
znajdowac sie wyzej niz 2 centymetry ponad podtozem. (Zobacz rysunek B)
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Migdzynarodowa Federacja Rugby na Wézkach Przepisy miedzynarodowe

Artykut 29. Zderzak

Wézek moze by¢ wyposazony w zderzak wystajacy z przodu wézka. Zderzak, lub w przypadku gdy nie ma
zderzaka, najbardziej do przodu wystajaca czes¢ wozka musi spetnia¢ nastepujace warunki:

a. Najbardziej wysunieta do przodu cze$¢ zderzaka, mierzona od $rodka preta lub rurki musi
znajdowacé sie 11 centymetréw nad podtozem. Pomiaru dokonuje sie gdy koéteczka przednie wézka
ustawione sa w pozycji do jazdy w przod. (Zobacz rysunek B)

b. Najbardziej wysunieta do przodu czes¢ zderzaka musi mie¢ minimum 20 centymetrow szerokosci
mierzonej od zewnetrznych brzegdw i musi siegac prosto do przodu.

c. W swojej najbardziej ku przodowi wysunietej czesci zderzak nie moze siega¢ dalej niz 20
centymetréw poza przedni brzeg widelca. (Zobacz rysunek B)

d. W najszerszym miejscu zderzak nie moze siega¢ dalej niz 2 centymetry poza zewngtrzne brzegi
widelca przednich kétek z kazdej strony wézka. (Zobacz rysunek A)

e. Najnizszy punkt zderzaka musi znajdowac sie minimum 3 centymetry od podtoza. (Zobacz rysunek B)

f.  Najwyzszy punkt zderzaka nie moze znajdowac sie wyzej niz 20 centymetréw od podtoza. (Zobacz
rysunek B)

g. Pret lub rurka z ktérej wykonany jest zderzak musi mie¢ minimum 0.635 centymetra Srednicy.
(Zobacz rysunek C)

h. Pret lub rurka z ktérej wykonany jest zderzak musi by¢ zaokraglona i nie powinna mie¢ ostrych
krawedzi ani wystajacych elementéw, ktére moga dawac¢ zawodnikowi nieuczciwg przewage
mechaniczna.

i. Wszystkie rurki i prety z ktérych wykonany jest zderzak powinny by¢ obrabiane na gietarce w taki
sposéb, aby rogi byly zaokraglone, nie powodujac przy tym faldowania, ptaszczenia czy
wybrzuszenia rurki.

. Zakrzywienia konstrukcji zderzaka musza mie¢ tuk wewnetrzny o $rednicy przynajmniej 2 centymetrow.

k. Minimalny wymiar zewnetrzny kazdej z czesci zderzaka od brzegu do brzegu wynosi 3.27
centymetra. (Zobacz rysunek C)

I.  Konieczne jest potaczenie zderzaka z gtéwng rama woézka, siegajace od najszerszego punktu
zderzaka. Pofaczenie to musi by¢ proste, wykonane pod katem 45° lub wigkszym do zderzaka i ramy
gtéwnej, mierzonym w ptaszczyznie poziomej, patrzac z gory.

Artykut 30. Skrzydta

Wobzek do gry moze by¢ wyposazony po kazdej stronie w skrzydta, ktére znajdujg sie pomiedzy czescia
przednig wézka a kotami gtéwnymi. Kazde skrzydto musi spetnia¢ nastepujace warunki:

a. Najbardziej wysuniety na zewnatrz punkt kontaktu skrzydta musi znajdowac sie doktadnie 11
centymetrow nad podtozem.

b. Najnizszy punkt skrzydta musi znajdowa¢ sie przynajmniej 3 centymetry ponad podtozem (Zobacz
rysunek B).
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C.

Najwyzszy punkt skrzydta nie moze znajdowac sie wyzej niz 20 centymetréw ponad podtozem.
(Zobacz rysunek B)

Pret lub rurka uzyta do wykonania skrzydta musi mie¢ przynajmniej 0.635 centymetrow srednicy.
Skrzydto nie moze wystawac¢ do boku poza srodek opony kota gtéwnego.

Skrzydto moze konczy¢ sie na wysokosci kota tylnego lub moze ciggna¢ sie do gtéwnej ramy wzdiuz
tylnych kot. Skrzydto konczace sie na wysokosci két tylnych musi spetnia¢ dodatkowe wymagania:

i. Musi by¢ zaokraglone na koncu i nie moze posiadac ostrych brzegow
ii. Musikonczy¢ sie w odlegtosci 1 centymetra od gtéwnych két. (Zobacz rysunek B)

Przestrzeh 10 centymetréw ponad gérnym brzegiem skrzydta od jego przodu do 1 centymetra za
opong két gtéwnych musi by¢ wolna.

Artykut 31. Komfort i bezpieczenstwo

Wézek musi spetnia¢ dodatkowo nastepujace warunki:

Wszystkie elementy wystajgce takie jak uchwyty, raczki do pchania, poprzeczki, haki, musza zostac
doktadnie zabezpieczone.

Urzadzenia sterujace, hamulce, lub biegi pomagajace kierowa¢ wdzkiem sg zabronione. Tego
rodzaju urzadzenia moga pozosta¢ na wézku pod warunkiem, ze nie spetniajg swojej roli (sa
"wytgczone") i nie stanowig zagrozenia dla zawodnikéw lub sprzetu.

Wézki moga by¢ wyposazone w rézne elementy od spodu przedniego konca wézka, ktére maja na
celu zapobieganie przewracaniu sie. Te modyfikacje musza spetia¢ nastepujace warunki:

i. Nie moga by¢ najbardziej wysunietg do przodu czescig wbzka.
ii. Nie jest okreslona ich minimalna wysoko$é nad podtozem, ale nie moga one znajdowacé sie
w statym kontakcie z podtozem.

ii. Elementten nie moze powodowac niszczenia nawierzchni boiska.

iv. Jakikolwiek kontakt takiego elementu z podiozem bedzie rozpatrywany zgodnie z przepisem:
Przewaga Fizyczna (Artykut 79).

Opony nie moga pozostawia¢ widocznych sladéw na nawierzchni boiska.
Nie wolno stosowac przeciwwagi w wozkach.

Dopuszczalna jest tylko jedna poduszka na siedzisku wédzka o maksymalnej grubosci 10
centymetrow.

Dopuszczalna jest podktadka pomiedzy kolanami, jednak nie moze ona wystawaé ponad poziom kolan.
Zawodnik moze by¢ przywigzany do wozka pasami.

Jesli istnieje mozliwos$é zsuniecia sie stop z podndézka, muszg one by¢ zabezpieczone paskiem lub
opaska elastyczng zamocowang wokét ndg lub wokét stop.

Zawodnicy moga uzywac¢ dodatkowych urzadzen do utrzymania pitki. Wsparcie musi by¢é na
poziomie réwnym lub wyzszym niz rama siedziska. Zadna czes¢ pitki nie moze spoczywaé wewnatrz
ramy siedziska. Pasy moga by¢ uzywane do zabezpieczenia pitki dopoki 75% pitki jest udostepnione
do gry i maja kontakt tylko z 25% dolnej czesci pitki.
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Maksymalna wysoko$¢ paska:
1/3 wysokosci pitki

Artykut 32. Modyfikacje

Kazda czes¢ wozka lub wyposazenia zawodnika moze by¢ modyfikowana dla podwyzszenia komfortu
i bezpieczenstwa lub z powodéw medycznych. Modyfikacje te musza by¢ bezpieczne, zgodne z przepisami
i nie moga stwarza¢ przewagi mechanicznej. Modyfikacje wprowadzone z powodéw medycznych muszg
zosta¢ odnotowane na karcie klasyfikacyjne;.

Innowacyjne zmiany, ktére dajg mechaniczng przewage i/lub nie mieszczg sie w ramach obecnie
akceptowanych norm standardowego wézka, nie moga by¢é wprowadzane przez uzytkownika wézka, bez
uprzedniej zgody Miedzynarodowej Federacji Rugby na Wézkach. Kazda proponowana zmiana w pierwszej
kolejnosci musi by¢ przedstawiona i zaakceptowana pisemnie przez Komisje Techniczng IWRF.

Kazda zmiana musi by¢ zatwierdzona nie krécej niz dwa miesigce przed rozpoczeciem Mistrzostw Swiata,
Mistrzostw Stref lub Paraolimpiady lub jeden miesiac przed sankcjonowanymi zawodami. Procedura
rozpatrzenia i zatwierdzenia zmiany przez IWRF trwa jeden miesigc. Zatem propozycja zmiany musi zostaé
ztozona trzy miesigce przed Mistrzostwami Swiata, Mistrzostwami Stref lub Paraolimpiada, lub dwa miesiaca
przed sankcjonowanymi zawodami.

O rozpoczeciu wyzej wymienionych zawoddw decyduje data ceremonii otwarcia lub pierwszego dnia
rozgrywek (jesli nie ma ceremonii otwarcia).
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SEKCJA 4: Rysunki wozka
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Diagram D: Diagonal View

Diagram C: Front View side connections of bumper

bends in bumper construction

SEKCJA 5. Druzyny

Artykut 33. Oznaczenie druzyny

Druzyna Gospodarzy powinna figurowa¢ w protokole jako druzyna A. Gdy mecz rozgrywany jest na boisku
neutralnym, wtedy druzyng A jest ta druzyna, ktéra jako pierwsza figuruje w programie rozgrywek.
Na turniejach sankcjonowanych przez IWRF wszystkie miejsca spotkan traktowane sg jako neutralne.

Artykut 34. Zawodnicy

Kazda druzyna liczy maksymalnie dwunastu cztonkéw. Nie wiecej niz czterech zawodnikdw z kazdej druzyny
moze znajdowaé sie na boisku w tym samym czasie. Zawodnicy odbywajacy kare traktowani sa jako
zawodnicy znajdujacy sie na boisku. Zawodnicy, ktérzy nie znajdujq sie na boisku w czasie gry nazywani sa
zmiennikami.
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Artykut 35. Klasyfikacja
Wszyscy zawodnicy musza byé sklasyfikowani zgodnie z systemem klasyfikacyjnym IWRF, jak opisano
w podreczniku do klasyfikacji IWRF. Kazdy zawodnik musi posiada¢ karte klasyfikacyjna, ktéra zawiera
nastepujace informacje:

a. Petne imie i nazwisko zawodnika.

b. Obecna klasyfikacje zawodnika.

c. Numer zawodnika, jaki widnieje na jego koszulce i na liscie.

d. Zdjecie zawodnika.

e. Opis kazdych modyfikacji wézka lub wyposazenia z powoddéw medycznych.

Karte klasyfikacyjng nalezy dostarczy¢ do sekretarza zawodéw za kazdym razem, gdy zawodnik wchodzi
na boisko.

Suma punktéw klasyfikacyjnych zawodnikéw jednej druzyny na boisku nie moze przekroczy¢ osmiu (8).

Za kazdg zawodniczke na boisku druzyna otrzymuje bonus 0.5 pkt. powyzej 8 punktéw przystugujacych
druzynie.

Jesli na skutek sytuacji, takich jak kontuzja lub dyskwalifikacja, druzyna nie jest w stanie wystawi¢ czterech
zawodnikéw nie przekraczajac jednoczesnie osmiu punktéw, moze gra¢ z trzema zawodnikami. W takim
przypadku suma punktow zawodnikéw na boisku musi by¢ mniejsza niz 8.

Artykut 36. Lista zawodnikow

Nie pdzniej niz dziesie¢ minut przed rozpoczeciem meczu kazdy trener powinien dostarczy¢é sekretarzowi
zawoddw nastepujacych informaciji, ktére zostang odnotowane w protokole:

a. Nazwiska, klasyfikacje i numery wszystkich zawodnikéw druzyny
b. Nazwisko kapitana lub kapitanéw
c. Nazwisko trenera i asystenta trenera

Tylko zawodnicy, ktérzy zostali uwzglednieni na tej liscie zostang dopuszczeni do gry. Zmiennicy, ktorzy
spOznig sie na mecz moga grac pod warunkiem, ze ich nazwiska figurujg na liscie.

Artykut 37. Skiad wyjsciowy

Nie pdzniej niz dziesie¢ minut przed rozpoczeciem meczu kazdy trener powinien dostarczy¢é sekretarzowi
zawodéw nazwiska oraz karty klasyfikacyjne pierwszej czwérki. Pierwszy tych informacji powinien
dostarczy¢ trener druzyny A.

Za wyjatkiem kontuzji zgtoszeni w pierwszej czwdrce zawodnicy nie moga by¢ juz od tego czasu zmieniani.
Kazda druzyna musi rozpocza¢ gre z czterema zawodnikami na boisku.

Artykut 38. Kapitanowie

Kazda druzyna powinna wyznaczy¢ przynajmniej jednego kapitana. Kapitan jest jedynym zawodnikiem
druzyny, ktéry ma prawo do komunikowania sie z sedziami w imieniu trenera lub innych zawodnikéw.
Kapitan jest odpowiedzialny za wspétprace z sedziami i kolegami z druzyny w celu utrzymania wtasciwego
zachowania zawodnikéw na boisku.

Kapitan powinien zostaé wyrdzniony sposréd zawodnikéw jedng z dwéch metod:

a. Opaska na ramieniu, w tym samym kolorze, co numery na koszulkach danej druzyny, noszona
powyzej tokcia, lub
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b. Litera C, wysokosci 10 centymetréw, znajdujaca sie z przodu po prawej stronie koszulki i bedaca
tego samego koloru co numer na koszulce.

Kiedy kapitan opuszcza boisko, powinien zosta¢ mianowany nowy kapitan. Nowy kapitan powinien zostac
wyrézniony jedng z dwoch metod opisanych powyzej, lub literg A (alternate captain), wysokosci 10
centymetrow, znajdujaca sie z przodu po prawej stronie koszulki i bedaca tego samego koloru co numer na
koszulce.

Artykut 39. Trenerzy

Kazda druzyna musi mianowac trenera, ktérego nazwisko bedzie figurowato na protokole.

Druzyna moze mianowac asystenta trenera, ktérego nazwisko musi wtedy znalez¢ sie na protokole. Asystent
trenera przejmuje obowiazki trenera, jezeli ten z jakis powoddw nie moze ich dalej wykonywac.

Kapitan druzyny moze petni¢ obowiazki trenera. Jezeli kapitan musi opusci¢ boisko na skutek faulu
dyskwalifikujgcego, lub z jakiegokolwiek powodu nie moze dalej petni¢ obowigzkéw trenera, nowy kapitan
moze zastgpi¢ go réwniez w petnieniu tej funkcji.

Artykut 40. Wybor tawki i pola bramkowego

Zanim rozpocznie sie gra kapitanowie druzyn powinni spotkac¢ sie w celu wybrania p6l bramkowych i stref
tawek druzyny. Jezeli druzyny nie moga dojs¢ do porozumienia, wyboru dokonuje druzyna wyzej
usytuowana w rankingu.

W pierwszej potowie meczu kazda druzyna broni linii bramkowej blizszej ich strefie tawki a zdobywa punkty
po stronie przeciwnej. W drugiej potowie druzyny powinny zachowaé te same strefy tawki, ale zmieni¢ pola
na ktérych bronig i zdobywaja punkty.

W przypadku dogrywki druzyny zatrzymujg te same pola co w drugiej potowie meczu oraz zmieniaja pola
podczas kazdej kolejnej dogrywki.

SEKCJA 6. Sedziowie

Artykut 41. Sedziowie gry

Kazdy mecz powinien by¢ prowadzony przez dwéch sedzidw: pierwszego i drugiego. Asystujg im: Sedzia
Techniczny, Sekretarz Zawodoéw, Sedzia Czasu, Sedzia obstugujacy zegar 40 sekund oraz Sedzia Kar.
Sedziowie asystujacy nazywani sg Sedziami Stolikowymi.

Podczas turnieju wszyscy Sedziowie podlegaja zwierzchnictwu Gtéwnego Sedziego Zawoddéw. Gtowny
Sedzia Zawoddw nadzoruje sedzidw boiskowych oraz stolik sedziowski.

Artykut 42. Kompetencje sedziow

Upowaznienie do wydawania decyzji i petnienia obowigzkéw dziata od chwili przybycia na boisko i konczy
sie wraz z uptynigciem regulaminowego czasu gry oraz dogrywek w momencie ztozenia przez sedziego 1
podpisu na protokole. Kazde pdzniejsze zajscie powinno zosta¢ odnotowane w protokole oraz rozpatrzone
przez organizatora turnieju lub inne wtadze.

Sedziowie upowaznieni sg do podejmowania decyzji wobec naruszen niniejszych przepiséw popetnionych
w polu gry. Sedziowie majg réwniez prawo do rozstrzygania sytuacji poza polem gry, jesli maja one wptyw
na pole gry.

Sedziowie nie moga prawa godzi¢ sie na odstepstwa od tych przepisow.

Artykut 43. Pomytka mozliwa do naprawienia

Pomytka dotyczaca administracji moze byé naprawiona pod nastepujacymi warunkami:
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a. Pomytka musi wynika¢ z btedu administracyjnego, takiego jak nieprawidtowe przyznanie kary lub
niewtasciwe uruchomienie lub zatrzymanie zegara gry lub zegara 40 sekundowego. Btedy
w sedziowaniu lub interpretacji sedziego nie podlegajg naprawie.

b. Wniosek o skorygowanie musi zosta¢ ztozony przez trenera lub kapitana druzyny przy najblizszym
popetnienia btedu zatrzymaniu gry, zanim pitka stanie sie zywa.

c. Wniosek musi zosta¢ zgtoszony sekretarzowi zawodéw, ktdry natychmiast odnotuje go i informuje o
nim sedziéw przy najblizszym zatrzymaniu gry.

Jesli Sedzia Gtéwny potwierdzi, ze pomytka jest mozliwa do naprawienia, to wszystko, co nastapito po
zaistnieniu pomytki zostaje anulowane i gra zostaje wznowiona w punkcie, w ktérym nastgpita pomytka.
Zegar zostaje cofniety do momentu zaistnienia pomytki, a punkty zdobyte po zaistnieniu pomytki zostaja
anulowane.

Artykut 44. Sedziowie boiskowi
Zadaniem sedziow jest przeprowadzenie meczu zgodnie z przepisami gry.

Sedziowie zobowigzani sg do przestrzegania zasad mechaniki i procedur sedziowania zawartych
w Podreczniku Sedziego IWRF oraz uzywania wiasciwej sygnalizacji.

Sedziowie majg prawo podejmowania decyzji w kazdej kwestii nie uwzglednionej wyraznie w niniejszych
przepisach.

Jesli w trakcie zawoddéw miedzynarodowych niezbedna jest werbalna komunikacja w celu uzgodnienia
wspdélnego stanowiska, to musi odbywac sie ona w jezyku angielskim. Ta cze$¢ artykutu nie oznacza,
ze zawodnik lub trener ma prawo zgda¢ ttumaczenia wszystkich zawotan, ani nie oznacza, ze Sedzia musi
moéwic w jezyku angielskim, aby spetnia¢ swoje rutynowe obowigzki na boisku. Ten artykut odnosi sie do
sytuacji ogdélnego zamieszania oraz przediuzania sie gry spowodowanych okolicznosciami nadzwyczajnymi
i wykraczajacymi poza przepisy gry.

Artykut 45. Odpowiedzialnos¢ Sedziego 1

Sedzia 1 jest ogdlnie odpowiedzialny za prowadzenie meczu. Ma on rowniez nastepujace dodatkowe
obowigzki:
a. Sprawdza i zatwierdza cale wyposazenie, jakie ma by¢é uzyte przez zawodnikéw i Sedziéw
Stolikowych w trakcie meczu.
b. Nakazuje zawodnikom pozbycia sie przedmiotow i wyposazenia, ktére moga zagrazac
bezpieczenstwu w czasie gry.
c. Zapoznaje sie ze wszystkimi pozostatymi sedziami przed rozpoczeciem gry.
d. Woykonuje rzut sedziowski na poczatku meczu.
e. Podejmuje ostateczng decyzje we wszystkich sytuacjach konfliktowych lub sprzecznych dotyczacych
sterowania zegarem, tablicg wynikéw oraz innych obszaréw podlegajacych stolikowi sedziowskiemu.
f.  Podejmuje ostateczng decyzje dotyczacg pomytki mozliwej do naprawienia.
g. Ogtasza mecz przegrany walkowerem w sytuacji tego wymagajacej. (Artykut 115)
h. Sprawdza poprawnos¢ wypetnienia protokotu meczu po zakonczeniu kazdej czesci gry, badz
zawsze wtedy, gdy uzna to za niezbedne.

Artykut 46. Koordynator Techniczny

Koordynator Techniczny posiada nastepujace obowiazki:

Nadzoruje prace sedziéw stolikowych

Pomaga sedziom boiskowym w sprawnym przeprowadzeniu meczu
Pomaga sedziom gdy zaistnieje pomytka mozliwa do naprawienia
Odpowiada za prawidtowe wypetnienie protokotu.

Odpowiada za wtasciwe funkcjonowanie zegara.

Odpowiada za odpowiednie funkcjonowanie zegara 40 sekundowego
Odpowiada za wtasciwe funkcjonowanie tablicy wynikow.

@0 a0ow
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h.

i.
j-

Odpowiada za wtasciwe funkcjonowanie strzatki zmiany kierunku posiadania.
Odpowiada za odnotowywanie przerw na zadanie.
Pomaga sedziom z wszelkim protestem kazdej druzyny

Artykut 47. Sekretarz Zawodow

Sekretarz Zawodow posiada nastepujace obowigzki:

a.

oo

d
e.
f.
g
h

Przed rozpoczeciem meczu sprawdza, czy wymagane informacje zostaty odpowiednio wpisane do
protokotu meczu.

Odnotowuje wszystkie zdobywane punkty (bramki) w porzadku chronologicznym.

Odnotowuje wszystkie przerwy na zadanie w protokole oraz kwarte, w ktorej zostaty zgtoszone,
druzyne i zawodnika lub trenera, ktéry o nig poprosit.

Kontroluje maksymalng sume punktéw zawodnikéw kazdej druzyny bedacych na boisku. (Artykut 35)
Odnotowuje kolejnose, w jakiej zawodnicy wchodzili na boisko po zmianach.

Obstuguje tablice wynikéw, jezeli nie jest ona czescig urzadzenia mierzacego czas.

Obstuguje strzatke zmiany kierunku posiadania, jezeli nie jest ona czescig urzadzenia mierzacego
czas.

Informuje sedziego o naruszeniach przepiséw przy najblizszym zatrzymaniu gry.

Artykut 48. Sedzia Czasu

Sedzia Czasu posiada nastepujace obowigzki:

eaoop

Obstuguje zegar gry.

Zawiadamia Sedziego Gtdwnego na trzy minuty przed rozpoczeciem gry.

Odmierza regulaminowy czas trwania kwart, przerw oraz dogrywek.

Sygnalizuje zakonczenie kazdej kwarty oraz dogrywki.

Odmierza czas trwania kazdej przerwy na zadanie (Artykut 57), przerwy technicznej (Artykut 59)
oraz sygnatem dzwigkowym informuje o uptywie 50 sekund od rozpoczecia przerwy

Powiadamia sedziéw o kazdej prosbie zmiany zawodnikéw.

Obstuguje tablice wynikéw, jezeli jest ona czescig urzadzenia mierzacego czas.

Obstuguje strzatke, jezeli jest ona czescig urzadzenia mierzacego czas.

Informuje sedziego o naruszeniach przepis6w przy najblizszym zatrzymaniu gry.

Artykut 49. Sedzia obstugujacy zegar 40 sekund

Sedzia obstugujacy zegar 40-sekund posiada nastepujace obowigzki:

a.
b.

Operuje zegarem 40-sekundowym.
Uruchamia lub restartuje zegar 40-sekundowy zgodnie z Artykutem 53.

Artykut 50. Sedzia Kar

Sedzia Kar posiada nastepujace obowigzki:

a.
b.

~oQo

Jest odpowiedzialny za strefe kar.
Przy kazdej przyznanej karze odnotowuje na Protokole Kar nastepujace informacje:

i. nazwisko zawodnika, ktory popetnit faul,

i. rodzaj popetnionego faulu, oraz

iii. czas popetnienia faulu.
Odnotowuje ostrzezenie za nieprzepisowy kontakt (Artykut 94).
Odmierza czas trwania kary uzywajac zegara gry.
Daje znak kiedy ukarany zawodnik moze powrdci¢ na boisko.
Pokazuje zotta kartke w momencie ukarania zawodnika faulem niesportowym (flagrant) oraz
czerwong kartke za faul dyskwalifikujacy.
Informuje sedziego o wszelkich nieprawidtowosciach. Powinien to zrobi¢ przy najblizszym
zatrzymaniu gry po spostrzezeniu nieprawidtowosci.
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SEKCJA 7. Zasady mierzenia czasu

Artykut 51. Czas gry

Rugby na wbzkach rozgrywa sie w czterech osmiominutowych kwartach. Przerwa po zakonczeniu pierwszej
i trzeciej kwarty trwa dwie minuty. Przerwa po zakonczeniu drugiej kwarty trwa pie¢ minut.

W przypadku dogrywki kazda jej czes¢ trwa trzy minuty. Przerwa pomiedzy zakonczeniem regulaminowego
czasu gry a pierwsza dogrywka trwa dwie minuty. Jezeli konieczne sg kolejne dogrywki przerwa pomiedzy
nimi trwa zawsze dwie minuty.

Artykut 52. Obstuga zegara czasu gry
Zegar czasu gry nalezy wigczy¢ w nastepujacych sytuacjach:

a. Podczas rzutu sedziowskiego, kiedy pitka po osiggnieciu swojego najwyzszego punktu zostanie
dotknieta przez zawodnika.

b. Podczas wprowadzania pitki na boisko, kiedy zostanie ona dotknigta przez zawodnika.

Zegar czasu gry nalezy zatrzymac w nastepujacych sytuacjach:
a. Kiedy uptywa czas kazdej kwarty lub dogrywki.
b. Kiedy zostaje zdobyta bramka.

c. Kiedy sedzia gwizdze sygnalizujac przewinienie, faul, przerwe na zadanie albo jakiekolwiek inne
zatrzymanie gry.

Artykut 53. Obstuga zegara 40 sekund

Zegar 40 sekund zostaje uruchomiony w momencie dotkniecia pitki przez zawodnika na boisku po
wprowadzeniu pitki do gry i restartowany zawsze, gdy druzyna zdobywa posiadanie zywej pitki na boisku.
Zwykte dotkniecie pitki przez przeciwnika nie rozpoczyna nowego odliczania 40 sekund, dopdki dana
druzyna pozostaje w posiadaniu pitki.

Zegar 40 sekund zostaje zatrzymany i zresetowany do 40 sekund gdy:
« Sedzia uzyje gwizdka sygnalizujac faul lub przewinienie defensywnym.
o Sedzia uzyje gwizdka sygnalizujgc faul lub przewinienie ofensywne, ktére powoduje zmiane
posiadania pitki.
» Gra zostanie zatrzymana na skutek akcji druzyny nie posiadajacej pitki.

Zegar 40 sekund zostaje zatrzymany, ale nie zresetowany do 40 sekund, kiedy ta sama druzyna, ktéra
poprzednio byta w posiadaniu pitki otrzyma jg do wprowadzenia w wyniku:

»  Wyjscia pitki na aut.

o Przerwy sedziowskiej bedacej skutkiem aktywnosci zawodnika z tej samej druzyny (kontuzja,
equipment).

o Pitki sporne;.

» Faulu ofensywnego, kiedy druzyna pozostaje w posiadaniu pitki.

Zegar 40 sekund zostaje zatrzymany i zresetowany do 15 sekund, kiedy druzyna bedaca w posiadaniu
zywej pitki poprosi i otrzyma przerwe na zadanie, a pozostaly na zegarze 40 sekundowym czas jest mniejszy
niz 15 sekund.

Zatrzymanie i wylaczenie zegara nastepuje wtedy, kiedy druzyna jest w posiadaniu zywej pitki na boisku,
a pozostaty czas gry jest mniejszy niz 40 sekund na zegarze gry lub pozostanie 15 sekund na zegarze gry
po przyznaniu przerwy na zadanie w kazdej czesci gry.
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Artykut 54. Obstuga zegara czasu kar
Do mierzenia czasu trwania kary powinien by¢é uzywany zegar czasu gry.
Artykut 55. Pitka zywa

Pitka staje sie zywa, gdy sedzia daje sygnat gwizdkiem:
a. przed wejsciem do kota srodkowego w celu wykonania rzutu sedziowskiego, lub
b. przekazujac pitke zawodnikowi do wprowadzenia.

Artykut 56. Pitka martwa

Pitka staje sie martwa kiedy rozlegnie sie gwizdek sedziego sygnalizujacy zdobycie bramki, przewinienie,
faul, przerwe na zadanie lub kazde inne zatrzymanie gry.

Artykut 57. Przerwa na zadanie

Kazda druzyna posiada szes¢ (6) przerw na zadanie, ktére moga by¢ wykorzystane w kazdym momencie
gry. Sa w tym cztery (4) trzydziestosekundowe oraz dwie (2) szescdziesieciosekundowe przerwy.
W przypadku dogrywki, kazda niewykorzystana przerwa na zadanie pod koniec przepisowej gry zostanie
przeniesiona na czas dogrywki. Do kazdej dogrywki druzyna otrzymuje dodatkowo jedng (1)
trzydziestosekundowa przerwe na zadanie.

Prosba o trzydziestosekundowg przerwe na zadanie moze zosta¢ zgtoszona przez trenera lub zawodnika.
Tylko trener albo asystent trenera moze poprosi¢ o szesc¢dziesieciosekundowa przerwe na zgdanie.

Przerwa na zadanie zgtoszona przez trenera zostanie udzielona tylko wtedy, kiedy pitka jest martwa. Trener
moze zgtosi¢ prosbe o przerwe na zadanie w kazdej chwili sedziemu czasu; sedzia czasu przekaze te
prosbe sedziemu boiskowemu przy najblizszym zatrzymaniu gry.

Przerwa na zgdanie zgtoszona przez zawodnika kiedy pitka jest zywa zostanie przyznana jedynie wtedy, gdy
dany zawodnik, lub zawodnik z tej samej druzyny jest w posiadaniu pitki. Pitka nie moze by¢ wtedy w
kontakcie z podtoga ani z zawodnikiem z przeciwnej druzyny.

Kiedy sedzia zaakceptuje prosbe o przerwe na zgdanie gwizdze, sygnalizuje ze przerwa zostata przyznana
oraz wskazuje druzyne, ktéra o nig prosita. Informacja ta powinna byé odnotowana w protokole.

Podczas przerwy na zgdanie zawodnicy moga pozostaé na boisku lub powréci¢ do swoich tawek. Trenerzy
oraz obstuga druzyny nie mogg wchodzi¢ na boisko podczas trwania przerwy na zadanie. Jesli zawodnicy
wymagaja pomocy lub chca porozmawia¢ z trenerem lub obstuga druzyny, muszg powrdci¢ do swojej tawki.

Jesli druzyna, ktdrej przyznano przerwe na zadanie jest gotowa do gry przed zakonczeniem tej przerwy, to
druga druzyna zobowigzana jest do natychmiastowego wznowienia gry.

Jesli caly czas przerwy na zadanie zostanie wykorzystany, po 20 sekundach przy 30 sekundowej przerwie
na zadanie i po 50 sekundach przy 60 sekundowej przerwie na zadanie rozlegnie sie sygnat dzwiekowy,
informujacy druzyny, iz maja powrdci¢ na boisko i przygotowac sie do wznowienia gry. Po uptywie czasu
przerwy wznowienie gry nastepuje poprzez wprowadzenie pitki spoza boiska.

Jesli druzyny zareagowaly na sygnat ostrzegawczy, to powinny dosta¢ czas na zajecie odpowiednich
pozycji. Jezeli sedzia oceni, ze zawodnik lub zawodnicy op6zniajg wznowienie, gra powinna rozpoczac¢ sie w
nastepujacy sposoéb:
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a. W przypadku spdznienia druzyny wprowadzajacej pitke, sedzia rozpoczyna procedure
wprowadzenia, ktadac pitke na podtodze w odpowiednim miejscu. Jesli zawodnik wprowadzajacy
pitke ustawi sie na pozycji zanim wystgpi btad wprowadzenia, sedzia przekazuje mu pitke
kontynuujac odliczanie dziesieciu sekund.

b. W przypadku spdznienia druzyny przeciwnej gra zostaje wznowiona bez zainteresowanych.

Artykut 58. Przerwa sedziowska

Sedzia ma prawo przerwa¢ gre w kazdym momencie, gdy wymaga tego zaistniata sytuacja. Czas trwania
przerwy bedzie zalezat od sytuacji. W zaleznos$ci od sytuacji stosuje sie nastepujace zasady:

a. Jezeli wydarzy sie sytuacja, ktéra stanowi zagrozenie dla zawodnika, gra zostaje zatrzymana
natychmiast. Zatrzymanie trwa tak dtugo, jak wymaga tego sytuacja.

b. W przypadku kontuzji zawodnika gra zostaje zatrzymana natychmiast. Zatrzymanie bedzie trwato tak
dtugo, dopdki kontuzjowany zawodnik nie zostanie oddany w rece opieki medycznej. Jezeli kontuzja
nie jest powazna i zawodnik moze powréci¢ do gry w ciggu jednej minuty, nalezy da¢ mu takg
mozliwosé. Jezeli kontuzjowany zawodnik nie moze powrdéci¢ do gry w ciagu jednej minuty, nalezy
wzig¢ przerwe na zadanie lub dokona¢ zmiany zawodnika.

c. Jezeli zaistnieje problem przy stoliku sedziowskim lub jego wyposazeniu, ktéry ma wptyw na
funkcjonowanie zegara czasu gry, gra zostaje zatrzymana natychmiast. Zatrzymanie trwa tak dtugo,
jak wymaga tego sytuacja.

d. Jezeli zaistnieje problem przy stoliku sedziowskim lub jego wyposazeniu, ktéry nie wptywa na
funkcjonowanie zegara czasu gry, gra zostaje wstrzymana przy najblizszym zatrzymaniu.
Zatrzymanie trwa tak dtugo, jak wymaga tego sytuacja.

e. Jezeli zaistnieje pomytka mozliwa do naprawienia, (Artykut 43) sedzia powinien zatrzymac gre gdy
tylko jg zauwazy.

Artykut 59. Przerwa techniczna

Artykut ten nie odnosi sie do zawodnika, ktéry jest unieruchomiony na skutek upadku, nawet jezeli problem
ze sprzetem zaistnieje w tym samym czasie.

Jezeli jakakolwiek czes¢ wozka lub osobistego wyposazenia zawodnika Zzle funkcjonuje, zostaje
uszkodzona, lub wymaga regulacji, zawodnik moze prosi¢ o zatrzymanie gry. Sedzia stosuje nastepujaca
procedure:

a. Jezeli problem ze sprzetem stanowi zagrozenie dla kogokolwiek, gra zostaje zatrzymana
natychmiast.

b. Brak zagrozenia i zawodnik moze sie poruszac¢ — przerwa nastepuje przy najblizszym zatrzymaniu
ary.

c. Brak zagrozenia, zawodnik jest unieruchomiony, a druzyna atakujaca nie jest na pozycji do zdobycia
punktu - gra zostaje zatrzymana natychmiast.

d. Brak zagrozenia, zawodnik jest unieruchomiony, a druzyna atakujaca jest na pozycji do zdobycia
punktu — sedzia zatrzymuje gre gdy tylko minie mozliwos$¢ zdobycia punktu.

Kiedy zostanie przyznana przerwa techniczna, zawodnik ma jedng minute, aby rozwigzac problem. Jezeli
problem nie moze zosta¢ rozwigzany w przeciagu jednej minuty, zawodnik musi wzig¢ przerwe na zadanie,
lub nalezy dokona¢ zmiany zawodnika.

Przerwa techniczna nie jest okazjg do dokonywania zmian. Zmiane dopuszcza sie jedynie w sytuacji, kiedy
usterka sprzetu zawodnika zgtaszajacego equipment uniemozliwia mu kontynuowanie gry.

Artykut 60. Upadek zawodnika

Artykut ten nie dotyczy zawodnika, ktéry jest unieruchomiony wytacznie z powodu problemu ze
sprzetem.

Dotyczy zawodnika, ktéry na skutek upadku nie jest w stanie dalej porusza¢ sie na wézku.
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Poniewaz zawodnik, ktory upadt, w wiekszosci przypadkédw nie moze samodzielnie powrdci¢ do gry, gra
musi zosta¢ zatrzymana przy najblizszej okazji. Sedzia zatrzyma gre jak nastepuje:

a. Jezeli druzyna atakujgca nie jest na pozycji do zdobycia punktiu, gra zostanie zatrzymana
natychmiast.

b. Jezeli zawodnik jest kontuzjowany lub znajduje sie w niebezpieczenstwie, gra zostanie zatrzymana
natychmiast.

c. Jezeli zawodnik upadt w miejscu, ktére przeszkadza rozegraniu akcji, gra zostanie zatrzymana
natychmiast.

d. Jezeli druzyna atakujaca jest na pozycji do zdobycia punktu, nie ma niebezpieczenstwa ani kontuzji,
a zawodnik nie upadt w miejscu, ktére utrudnia rozegranie akcji, sedzia powinien zatrzymac gre, gdy
tylko minie mozliwos¢ zdobycia punktu.

Po zatrzymaniu gry sedzia powinien zezwoli¢ obstudze druzyny na wejscie na boisko w celu udzielenia
pomocy. Gra zostanie wznowiona gdy tylko zawodnik, ktory upadti, bedzie gotowy. Jezeli zawodnik
potrzebuje wiecej niz jednej minuty, aby powrdci¢ do gry, nalezy wzia¢ przerwe na zadanie lub dokonac
zmiany zawodnika.

SEKCJA 8. Zasady gry
Artykut 61. Rozpoczecie meczu

Mecz rozpoczyna sie rzutem sedziowskim w kole srodkowym, kiedy Sedzia 1 przed wejsciem do kota
srodkowego gwizdze, sygnalizujgc tym samym, ze kontakt od tej pory jest dozwolony.

Mecz nie moze rozpoczag¢ sie, jezeli druzyna nie jest w stanie wystawi¢ czterech zawodnikéw. Jezeli w ciagu
pietnastu minut po wyznaczonym terminie rozpoczecia meczu dana druzyna nie jest w stanie wystawi¢ do
gry czterech zawodnikéw, przegrywa mecz walkowerem.

Artykut 62. Rzut sedziowski

Przed rzutem sedziowskim jeden zawodnik z kazdej druzyny, zwany s$rodkowym, wijezdza do kotfa
srodkowego. Zawodnicy ci ustawiajg sie po tej stronie linii Srodkowej, po ktérej znajduje sie linia bramkowa,
ktérej bronig. Pozostali zawodnicy muszg ustawi¢ sie na zewnatrz kota srodkowego. Zawodnicy tej same;j
druzyny nie moga zajmowaé przylegtych pozycji wokét kota, jezeli przeciwnik chce zaja¢ ktéras z tych
pozyciji.

Sedzia Gtowny gwizdze sygnalizujac, ze kontakt od tej poru jest dozwolony i wchodzi do kota srodkowego.
Nastepnie podrzuca pitke pionowo w goére miedzy zawodnikami srodkowymi, na wysokos¢ wieksza, niz
ktérykolwiek z nich mogtby dosiegna¢, i w taki sposéb, aby spadta ona miedzy nich. Pitka musi zosta¢
dotknieta przez co najmniej jednego z zawodnikéw srodkowych po tym, jak osiggnie najwyzszy punkt.

Rzut sedziowski powinien zosta¢ powtérzony w nastepujacych sytuacjach:

a. Jezeli naruszenie przepis6w dotyczy obydwu druzyn.
b. Jezeli pitka dotknie podtogi przed uderzeniem przez zawodnika srodkowego.
c. Sedzia wykona nieprawidtowy rzut.

Artykut 63. Zmiana kierunku posiadania pitki

Zmiana kierunku posiadania pitki nastepuje przy rozpoczeciu drugiej, trzeciej i czwartej kwarty, oraz po
kazdym przetrzymaniu pitki (Artykut 72).

Druzyna, ktéra nie weszta w posiadanie pitki przy rzucie sedziowskim, otrzymuje nastepny kierunek
posiadania pitki. Jezeli pitka zostaje przyznana druzynie na skutek bftedu rzutu sedziowskiego, nastepne
posiadanie otrzymuje druzyna przeciwna.

Strzatka powinna pokazywac¢ nowy kierunek gry, dla nastepnego posiadania pitki. Po tym, jak pitka zostanie
przepisowo wprowadzona na boisko przy rozpoczeciu kwarty lub po przetrzymaniu, strzatka powinna zosta¢
obrécona, aby wskazywac kierunek dla nastepnej zmiany posiadania.
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Artykut 64. Umiejscowienie osoby

Umiejscowienie osoby okreslone jest przez jej kontakt z podioga. Jezeli jakakolwiek czes¢ osoby ma kontakt
z obszarem znajdujacym sie poza boiskiem, to méwimy o umiejscowieniu osoby poza boiskiem. Jezeli
osoba, ktéra znajduje sie na okreslonej czesci boiska dotknie czymkolwiek nowej czesci boiska, uwaza sie,
ze znajduje sie ona w tej nowej czesci.

Artykut 65. Umiejscowienie pitki

Umiejscowienie pitki okreslone jest przez jej kontakt z podtoga lub osoba. Jezeli pitka nie dotyka podtogi ani
osoby, jej umiejscowienie okreslone jest przez punkt ostatniego kontaktu. Kiedy kontakt z podtogg lub osoba
zostanie przywrdcony, nowe umiejscowienie jest okreslone przez nowy punkt kontaktu.

Pitka byta dotknieta przez lub dotyka zawodnika, jezeli jakakolwiek czesc¢ jego ciata lub wézka dotyka pitki
bez wzgledu na to, czy sytuacja ta jest skutkiem zamierzonego dziatania zawodnika czy tez nie.

Artykut 66. Posiadanie pitki
a. Zawodnik posiada pitke, gdy:

i. trzyma pitke w rekach, pewnie utrzymujg ja na kolanach lub przy jakiejkolwiek czesci wozka
w taki sposob, ze pitka nie ma kontaktu z podtozem,

i. trzyma reke lub rece mocno na pitce uniemozliwiajac przeciwnikowi tatwe poruszenie i
uwolnienie pitki,

iii. otrzymuje pitke w celu wprowadzenia jej na boisko (Artykut 70),

iv. dobrowolnie akceptuje trzymanie pitki zywej (Artykut 54), lub

V. jest w tracie wykonywania kozta (Artykut 68).

b. Druzyna posiada pitke wtedy, kiedy jej zawodnik jest w posiadaniu pitki. Posiadanie pitki przez
druzyne trwa do czasu:

i. przejecia jej w posiadanie przez zawodnika z przeciwnej druzyny, lub
i. gdy pitka staje sie martwa.

W trakcie wykonywania podania druzyna nie traci posiadania pitki.
Artykut 67. Gra pitka

Pitkg gra sie rekoma, przedramionami, trzyma sie ja na kolanach lub przy woézku. Przy trzymaniu pitki na
kolanach, co najmniej jej 75% musi by¢ widoczne.

Pitka moze by¢ rzucana, toczona, uderzana, koztowana, odbijana, podrzucana lub przekazywana w dowolny
inny sposob. Wybijanie stopa lub jakakolwiek czescig nogi ponizej kolana jest niedozwolone.

Artykut 68. Koztowanie

Nie ma ograniczen, co do liczby ruchéw napedowych két, obrotéw i innych manewréw wézkiem pomiedzy
koztami. Koziot to pewne pchnigcie lub upuszczenie pitki na podtoge. Wysunigcie sie pitki, uderzenie pitki,
proba utrzymania kontroli nad pitka itp. nie sg koztowaniem.

Artykut 69. Zdobycie punktu

Punkt jest zdobyty, kiedy zawodnik posiadajacy pitke przejedzie linie bramkowg przeciwnika (pomiedzy
stupkami bramkowymi) co najmniej dwoma kotami. Zawodnik musi wejs¢ w posiadanie pitki zanim
jakiekolwiek koto przekroczy linie bramkowa.

Jesli pitka toczy sie po zawodniku, nie jest pewnie trzymana (Artykut 66), to zawodnik nie jest w posiadaniu
pitki.
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Kiedy punkt zostaje zdobyty sedzia gwizdze, sygnalizuje bramke i przekazuje pitke do wprowadzenia
druzynie przeciwne;j.

Za kazdg bramke przyznaje sie jeden punkt.

Artykut 70. Wprowadzenie pitki spoza boiska

Pojecie ,pole ataku” i ,pole obrony” odnosi sie w tej sekcji do pola ataku i obrony druzyny wprowadzajacej
pitke spoza boiska.

Wprowadzenie pitki spoza boiska polega na ponownym wprowadzeniu pitki do gry po zdobyciu bramki,
btedzie lub faulu, przerwie na zadanie, zatrzymaniu gry lub w celu rozpoczecia drugiej, trzeciej i czwartej
kwarty meczu.

Do kazdego wprowadzenia pitki spoza boiska druzyna wyznacza jednego zawodnika. Zawodnik ten
nazywany jest wprowadzajacym. Zawodnik wprowadzajgcy ustawia sie poza boiskiem, w miejscu, z ktérego
bedzie wprowadzana pitka. Sedzia umieszcza pitke na kolanach wprowadzajgcego zawodnika i gwizdze.
Od tego momentu pitka jest zywa.

Zawodnik wprowadzajacy moze rzuci¢, podrzuci¢, uderzyé, odbi¢, wypchnaé pitke lub w inny sposoéb
wprowadzi¢ jg na boisko.

Miejsce wprowadzenia pitki spoza boiska znajduje sie:

a. Po zdobyciu punktu: w dowolnym miejscu na linii korncowej boiska.

b. Po btedzie, za wyjatkiem btedu rzutu sedziowskiego: na linii bocznej boiska, w punkcie, ktory jest
najblizszy lokalizacji pitki w momencie popetnienia btedu.

c. Po btedzie rzutu sedziowskiego: na linii bocznej pola obrony druzyny, po przeciwnej stronie
stolika sedziowskiego, jak najblizej linii sSrodkowe;j.

d. Po faulu: na linii bocznej boiska, w punkcie, ktéry jest najblizszy lokalizacji pitki w momencie
popetnienia faulu.

e. Po przerwie na zadanie:

i. jezeli zostata ona przyznana gdy pitka byta martwa, pitka powinna zosta¢ wprowadzona w
tym samym miejscu, w ktérym miata by¢ wprowadzona przed przerwg na zadanie;

ii. jezeli zostata ona przyznana po zdobyciu punktu, ale zanim pitka zostata ponownie
wprowadzona do gry, pitka powinna zosta¢ wprowadzona w dowolnym miejscu na linii
koncowej; oraz

iii. w kazdym innym przypadku, na linii bocznej boiska, w punkcie, ktéry jest najblizszy
umiejscowieniu pitki w momencie, kiedy zostata przyznana przerwa na zadanie.

f.  Po przetrzymaniu pitki (spornym): na linii bocznej boiska, po przeciwnej stronie stolika
sedziowskiego, w punkcie, ktéry jest najblizszy miejscu przetrzymania pitki.

g. Przy rozpoczeciu drugiej, trzeciej i czwartej kwarty meczu: w potowie linii bocznej boiska, po
przeciwnej stronie stolika sedziowskiego, jak najblizej linii Srodkowej boiska po stronie pola
obrony.

Artykut 71. Zmiany zawodnikow

Kazda druzyna moze dokona¢ dowolnej ilosci zmian, dowolnej liczby zawodnikéw, po kazdym zatrzymaniu
gry za wyjatkiem zatrzymania po zdobyciu punktu. Jezeli pojawi sie dodatkowe zatrzymanie po zdobyciu
punktu, zmiana moze zosta¢ dokonana.

Zmiennicy musza zgtosi¢ sie do strefy zmian przed zatrzymaniem gry i przekazaé swoje karty klasyfikacyjne
Sekretarzowi Zawodéw. Przy najblizszym zatrzymaniu gry Sedzia Czasu poinformuje sedziéw o prosbie
dokonania zmiany. Jezeli sedzia uzna zmiane, pozwoli zmiennikom wjecha¢ na boisko.

Jezeli zawodnicy, ktérzy prosili 0 zmiane nie sg gotowi do wejscia na boisko natychmiast, sedzia moze
cofng¢ zgode na zmiane i kontynuowac gre.
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Zmiennicy nie moga wjechac na boisko prosto z tawki.

Zawodnik opuszczajacy boisko po zmianie musi uda¢ sie do strefy zmian i odebrac karte klasyfikacyjng od
Sekretarza Zawoddw zanim powréci na swoja tawke.

Ukarany zawodnik nie moze zosta¢ zmieniony.
Artykut 72. Przetrzymanie pitki (sporny)
Pitka jest przetrzymana, kiedy:

a. dwoéch lub wigcej zawodnikéw z przeciwnych druzyn jest jednoczesnie w posiadaniu pitki

(Artykut 66),

b. dwoch lub wiecej zawodnikdw z przeciwnych druzyn jednoczesnie spowoduje wyjscie pitki
poza boisko,

c. pitka zywa zaklinuje sie pomiedzy przynajmniej dwoma wdzkami zawodnikéw z przeciwnych
druzyn, lub

d. pitka zywa zaklinuje sie pod wozkiem.

Kiedy sedzia uzna, ze nastapito przetrzymanie pitki zagwizdze, aby zatrzymaé gre i zasygnalizuje sporny.
Gra powinna zosta¢ wznowiona przez druzyne, ktéra otrzymuje pitke zgodnie z zasadg zmiany kierunku
posiadania (Artykut 63).

Zawodnik nie moze celowo spowodowac przetrzymania pitki poprzez umieszczenie pitki przy przeciwniku
nieprzejawiajacym checi przejecia posiadania pitki, ani poprzez celowe zaklinowanie jej pod wézkiem.

SEKCJA 9. Przewinienia

Artykut 73. Kary

Karg za wszystkie naruszenia przepiséw w tej sekcji jest strata posiadania pitki. Gdy jedna z druzyn popetni
btad, pitka zostaje przekazana do wprowadzenia druzynie przeciwne;.

Artykut 74. Btad pola obrony (potowa)

Druzyna, ktéra posiada pitke w polu ataku nie moze dopuscic, aby pitka w czasie ich posiadania powrdécita
na pole obrony. Jest to btad.

Wszystkie ponizsze warunki musza by¢ spetnione, aby zaistniat btad pola obrony:
a. Druzyna atakujaca musiata jako ostatnia posiadac pitke w polu ataku.
b. Zawodnik druzyny atakujacej musiat jako ostatni dotkng¢ pitki przed jej powrotem na pole obrony.
c. Pitka musiata powr6ci¢ na pole obrony.
d. Zawodnik druzyny atakujacej musiat jako pierwszy dotkna¢ pitki po jej powrocie na pole obrony.

Artykut 75. Pitka poza boiskiem

Btedem jest spowodowanie wyjscia pitki poza boisko. Pitka jest poza boiskiem, gdy dotyka zawodnika,
jakakolwiek osobe lub przedmiot, ktére znajduja sie poza boiskiem.

Ostatni zawodnik, ktory dotknat pitki jest odpowiedzialny za spowodowanie wyjscia pitki poza boisko.
Wyjatkiem jest sytuacja, kiedy sedzia uzna, ze inny zawodnik celowo spowodowat takie dotkniecie
przeciwnika pitka, aby nastepnie wyszta ona poza boisko. W takiej sytuacji to zawodnik, ktéry celowo
spowodowat takie wyjscie pitki poza boisko jest winny przewinieniu.
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Artykut 76. Btad 12 sekund

Druzyna posiadajaca pitke na swoim polu obrony ma dwanascie sekund na wyprowadzenie jej w pole ataku,
w przeciwnym razie wystgpi btad.

Pitka znajduje sie w polu ataku kiedy dotyka podtoza lub osoby w polu ataku. Odliczanie dwunastu sekund
rozpoczyna sie, kiedy zawodnik wchodzi w posiadanie pitki na swoim polu obrony. Odliczanie dwunastu
sekund zostaje przerwane, kiedy zawodnik z druzyny przeciwnej zdobywa posiadanie pitki.

Artykut 77. Kopanie
Celowe uderzenie pitki stopa lub noga ponizej kolana jest btedem.

Artykut 78. Wyjazd — wjazd

Zawodnik posiadajacy pitke nie moze opusci¢ boiska na linii bramkowej, a nastepnie powréci¢ na boisko nie
zdobywajac punktu.

Aby naruszy¢ ten artykut nalezy spetnic trzy nastepujace warunki:
a. Zawodnik musi posiada¢ pitke zanim przekroczy linie bramkowa.
b. Jedno koto wozka musi dotkng¢ obszaru poza boiskiem za linig bramkowg druzyny przeciwnej.
c. To samo koto musi powréci¢ na boisko lub straci¢ kontakt z obszarem znajdujacym sie poza
boiskiem zanim zawodnik zdobedzie punkt.

Artykut 79. Przewaga fizyczna

Zawodnik w trakcie kontaktu z pitka nie moze dotyka¢ podtogi zadng czescig swego ciata ani wozka, poza
czterema kotami i urzgdzeniem anty-wywrotnym z tytu wozka.

Artykut 80. Stalling

Druzyna posiadajaca pitke nie moze otacza¢ zawodnika z pitkq swoimi pozostatymi zawodnikami oraz przy
wykorzystaniu linii ograniczajacych boisko, zapobiegajac w ten sposob jakimkolwiek atakom ze strony
druzyny przeciwnej. Takie postepowanie przez dtuzej niz pietnascie sekund jest btedem.

Ten btad wystepuje, gdy pozycja zawodnika z pitka i zawodnikédw z jego druzyny nie daje mozliwosci
przeciwnej druzynie dotarcia do zawodnika z pitka.

Artykut 81. 10 sekund bez odbicia

Zawodnik posiadajacy pitke musi przynajmniej raz na kazde dziesie¢ sekund podac¢ ja lub wykonaé¢ koziot
(Artykut 68). Nie wykonanie tego jest bledem.

Artykut 82. 10 sekund w polu bramkowym

Zaden zawodnik nie moze pozostaé w polu bramkowym druzyny przeciwnej dtuzej niz 10 sekund, podczas
gdy jego druzyna jest w posiadaniu pitki.

Artykut 83. Btad wprowadzenia pitki spoza boiska

Przy wprowadzaniu pitki spoza boiska nalezy przestrzega¢ nastepujagcych zasad:

a. Po gwizdku sedziego zawodnik wprowadzajacy pitke spoza boiska ma 10 sekund na uwolnienie
i spowodowanie kontaktu pitki z zawodnikiem na boisku.
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b. Zawodnik wprowadzajacy pitke spoza boiska nie moze dotkna¢ pitki na boisku zanim dotknie
ona innego zawodnika.

c. Zawodnik musi by¢ ostatnim punktem kontaktu pitki, zanim pitka dozna kontaktu z boiskiem albo
z zawodnikiem na boisku.

d. Zawodnik wprowadzajacy pitke spoza boiska nie moze wejs¢ na boisko dopdki nie uwolni pitki.

e. Zawodnik wprowadzajacy pitke spoza boiska musi wjecha¢ na boisko w promieniu jednego
metra od miejsca, w ktérym uwolnit pitke.

f. Jezeli wprowadzenie ma miejsce na linii bocznej, zawodnik wprowadzajacy pitke moze obracaé
sie w miejscu zanim uwolni pitke, ale nie moze poruszac¢ sie wzdtuz linii bocznej oddalajac sie od
wyznaczonego miejsca wprowadzania pitki.

Artykut 84. Btad przerwy na zadanie

Btad ten wystepuje kiedy druzyna, ktéra prosi o przerwe na zadanie wykorzystata juz wszystkie
przystugujace jej przerwy.

Artykut 85. Btad rzutu sedziowskiego
Rzutu sedziowskiego dotyczg nastepujace zasady:

a. Zawodnik srodkowy nie moze uzywaé zadnej czesci woézka, poza oparciem, w celu zachowania
réwnowagi podczas rzutu sedziowskiego.

Zawodnik srodkowy nie moze uderzy¢ reki ani ramienia przeciwnika, aby uzyskac¢ przewage.

c. Zawodnik srodkowy nie moze zdoby¢ posiadania pitki dopdki nie dotknie ona podtogi lub
jednego z pozostatych zawodnikéw.

d. Po wejsciu do kota srodkowego zawodnicy srodkowi nie moga opusci¢ wtasnej potowy kota,
dopdki jeden z nich nie dotknie przepisowo pitki.

e. Zawodnicy nie bioracy udziatu w rzucie sedziowskim muszg pozostawac poza kotem srodkowym
do momentu kontaktu pitki z jednym z zawodnikéw srodkowych.

f. Zaden zawodnik nie moze spowodowaé wyjscia pitki poza boisko, zanim nie zdobyt posiadania
pitki (Artykut 66).

Artykut 86. Trap

Zawodnik posiadajacy pitke, ktory zostanie zablokowany przez przeciwnikow, ma dziesig¢ sekund na
uwolnienie sie z putapki, lub podanie pitki do wolnego zawodnika. Niewykonanie tego jest btedem.

Zablokowanie jest definiowane jako niemoznos¢ wykonania ruchu w zadnym kierunku wigcej niz na potowe
dtugosci wbdzka. Zawodnik moze by¢ zablokowany przez dwoch lub wiecej przeciwnikéw, lub przez jednego
lub wiecej zawodnikow z druzyny przeciwnej i jedna lub wiecej linii.

Odliczanie dziesieciu sekund rozpoczyna sie, kiedy zawodnik po raz pierwszy od momentu zablokowania
wykona kozta, lub kiedy poda pitke do zawodnika, ktéry rowniez jest zablokowany. Odliczanie dziesigciu
sekund trwa do momentu odblokowania zawodnika, lub do momentu, kiedy pitka zostanie podana do
wolnego zawodnika.

Odliczanie dziesieciu sekund jest kontynuowane jezeli pitka zostanie podana do innego zawodnika z tej
samej druzyny, ktory rowniez jest zablokowany. Odliczanie dziesieciu sekund jest kontynuowane rowniez
wtedy, gdy zablokowany zawodnik celowo spowoduje dotkniecie pitki przez przeciwnika.

Artykut 87. Btad 40 sekund

Druzyna ktéra jest w posiadaniu pitki ma 40 sekund na zdobycie punktu. Czas ten powinien by¢é mierzony
przez zegar 40 sekund (Artykut 53). Niezdobycie punktu przed uptywem czasu 40 sekund jest btedem.
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SEKCJA 10. Zasady kontaktu

Chociaz rugby na woézkach jest gra kontaktowa, to oczywiste jest, ze wszystkie rodzaje kontaktu na boisku
nie moga by¢ dozwolone. Jest wiele czynnikéw, ktére muszg by¢ wziete pod uwage przy rozpatrywaniu
kontaktu zawodnikéw: umiejscowienie i pozycja przeciwnika, szybkos¢ poruszania sie zawodnika, podatnos¢
na kontuzje.

Niesportowe zachowanie nie moze by¢ usprawiedliwiane agresywnym charakterem gry. Sedziowie musza
dba¢ o bezpieczenstwo, uwzgledniajac jednak charakter gry. Kazda sytuacja musi by¢ rozpatrywana
indywidualnie.

Ta sekcja przedstawia zasady, ktérymi powinni kierowa¢ sie sedziowie stosujac przepisy. Zasady te
umozliwiajg kontakt, a jednoczesnie chronig zawodnikéw tak jak i dajg im mozliwos¢ obrony siebie, pozycji
jakie zajmujg oraz pitki. Pozwalajg takze sedziom oceni¢ kazdg sytuacje zachowujac ptynnosc¢ gry.

Artykut 88. Bezpieczenstwo

Chociaz w rugby na wézkach kontakt pomiedzy wézkami jest dozwolony, zawodnicy walczacy o pozycje lub
posiadanie pitki powinni uzywac rozsadnej sity i nie powinni jej przekracza¢. Zawodnicy sg odpowiedzialni za
kontakt, ktory stawia przeciwnika w sytuacji nadmiernego ryzyka. W celu unikniecia niebezpiecznego
kontaktu powinni sprobowaé zwolni¢, zatrzymac sig, lub w razie koniecznosci zmieni¢ kierunek jazdy.

Sedziowie ocenig rozsadng site kierujac sie kilkkoma czynnikami, do ktérych naleza :

Wzgledna wielkos¢, szybkos¢ i pozycja zawodnikow.
Kat pod jakim nastapit kontakt.
Czy uderzany zawodnik mogt spodziewac sie kontaktu i czy miat mozliwosé zobaczenia go.

Sytuacja zawodnika w chwili kontaktu (stat czy poruszat sie, czy zachowat réwnowage), lub w trakcie
upadania.

oo oo

Elementy woézka gwarantujace bezpieczenstwo, takie jak urzadzenie anty-wywrotne, nie moga byc¢
wykorzystywane przez przeciwnikow w celu uzyskania korzysci podczas kontaktu.

Artykut 89. Umiejscowienie na boisku

Kazdy zawodnik ma prawo do zajmowania pozycji na boisku, ktéra w danej chwili nie jest zajmowana przez
innego zawodnika. Zawodnik zajmujacy powierzchnie nie moze zosta¢ zmuszony do opuszczenia jej w
wyniku uzycia nieprzepisowej sity. Jakkolwiek zawodnik nie moze przyjmowac¢ postawy roszczeniowej na
boisku, kiedy poddawany jest dziataniom przeciwnika. Jedynie zawodnik posiadajacy pitke ma wieksze
prawo do postawy pasywnej ze wzgledu na odpowiedzialnos$¢ za pitke.

Zawodnicy starajacy sie zmieni¢ pozycje na boisku moga by¢ blokowani przez jednego lub kilku
przeciwnikéw.

Przeciwnicy moga kontaktowa¢ sie walczac o kazda pozycje na boisku nie zajmowana przez innego
zawodnika.

Artykut 89. Przestrzen pionowa

Zawodnik ma prawo do najblizszej mu przestrzeni pionowej, ktérg definiuje sie, gdy siedzi on wyprostowany,
w nastepujacy sposoéb:

a. Ograniczona w ptaszczyznie poziomej szerokoscig ramion.

b. Ograniczona w ptaszczyznie przednio—tylnej wewnetrzng czescig oparcia woézka i kolanami
zawodnika.

c. Ograniczona w ptaszczyznie pionowej czubkiem gtowy i nogami.
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Z uwagi na to, ze w tej przestrzeni kontakt zawodnika posiadajacego pitke wynika ze zwyktej préby bronienia
jej, to wine za jakikolwiek nieprzepisowy kontakt w przestrzeni pionowej ponosi przeciwnik.

Artykut 91. Zasada korzysci

Btedy i faule musza by¢ zawsze oceniane w kontekscie gry. Akcje lub sytuacje, ktére nie majg wptywu na
gre, lub nie stawiaja zawodnika/zawodnikéw w sytuacji korzysci lub niekorzysci, nalezy pomijac i
kontynuowac gre bez przerywania jej. Btahe wykroczenia nie powinny mie¢ wptywu na ptynnosc gry.

Kontakt nie majacy wptywu na zawodnikéw, ktérych dotyczy, nalezy uznac za przypadkowy i kontynuowac gre.

Przy stosowaniu tej zasady, ocena korzys¢ lub niekorzy$¢ musi by¢ wynikiem samodzielnego dziatania
zawodnika, a nie decyzjg sedziego.

SEKCJA 11. Faule zwykie

Artykut 92. Definicja i sankcje

Faule zwykte wynikajg z niektamanej checi gry. Faul popetniony przez druzyne bedaca w posiadaniu pitki
nazywany jest faulem ofensywnym. Faul popetniony przez druzyne nie bedacag w posiadaniu pitki nazywany
jest faulem defensywnym.

Karg za faul ofensywny jest strata posiadania pitki.
Karg za faul defensywny jest jedna minuta przyznana zawodnikowi, ktéry popetnit faul.

Jezeli zwykly faul defensywny jest popetniany gdy zawodnik atakujacy ma pitke i jest na pozycji do zdobycia
punktu, sedzia zamiast jednej minuty kary moze przyzna¢ punkt karny.

Zawodnik odbywajacy jedng minute kary zostaje zwolniony z fawki kar jezeli przeciwna druzyna zdobedzie
punkt, wyjatkiem jest przyznanie punktu karnego.

Artykut 93. Szarza

Zawodnik nie moze uderzy¢ przeciwnika z nadmierng szybkoscia lub sita (wzglednie do przeciwnika),
narazajac go na ryzyko kontuzji.

Artykut 94. Kontakt przed gwizdkiem

Podczas zatrzymania gry zawodnik nie ma prawa dokonywaé jawnego i korzystnego kontaktu z
przeciwnikiem.

Czas dozwolonego kontakiu rozpoczyna sygnat gwizdka sedziego, poprzedzajgcy rzut sedziowski lub
wprowadzenie pitki spoza boiska, i konczy kolejny gwizdek sedziego.

Kazda druzyna moze otrzymac jedno ostrzezenie za kontakt przed gwizdkiem na potowe meczu. Skutkiem
drugiego oraz kazdego kolejnego kontaktu danej druzyny bedzie faul.

Ostrzezenie dane w drugiej potowie meczu pozostaje wazne podczas wszystkich dogrywek.
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Artykut 95. Czterech w polu bramkowym

Podczas gdy dana druzyna jest w posiadaniu pitki, nie wiecej niz trzech zawodnikow obrony moze
znajdowaé sie w swoim polu bramkowym. Jezeli czwarty zawodnik obrony wjedzie w pole bramkowe
zostanie ukarany.

Artykut 96. Przetrzymanie zawodnika

a. Zawodnik nie ma prawa tapac lub trzymac przeciwnika rekoma, ani zadnymi innymi czesciami ciata
w taki sposob, ze ogranicza jego swobode ruchu.

b. Zawodnik nie ma prawa z zadnego powodu opierac sie na przeciwniku w sposob niekorzystny dla
niego.

Artykut 97. Zawodnik poza boiskiem

a. Kiedy pitka jest martwa zawodnik nie moze opuscic¢ boiska dopdki nie uzyska zgody sedziego lub nie
pozwolg na to stosowne przepisy.

b. Kiedy pitka jest zywa, zawodnik nie posiadajacy pitki nie moze celowo opusci¢ boiska, aby uzyskaé
jakakolwiek korzys¢. Zawodnik moze opusci¢ boisko w celu uniknigecia kontuzji swojej lub innych
zawodnikow. Jesli zaistniate okolicznosci spowodujg opuszczenie przez zawodnika boiska, to musi
on powrdci¢ na nie w miejscu najblizszym miejsca opuszczenia. Powr6t zawodnika na boisko nie
moze dawac¢ mu przewagi, ktorej nie miat przed opuszczeniem boiska. Zawodnik nie moze réwniez
zgdac¢ rekompensaty przewagi, jaka stracit z powodu opuszczenia boiska.

c. Zawodnik druzyny nie posiadajacej pitki nie moze z zadnego powodu opusci¢ boiska na linii
bramkowej, chyba ze akcja toczy sie daleko od pola bramkowego.

d. Zawodnik druzyny bedacej w posiadaniu pitki nie moze opusci¢ boiska na linii bramkowej z zadnego
powodu.

Artykut 98. Pushing

a. Po dokonaniu przepisowego kontaktu zawodnik nie moze nadal przyktadac¢ sity do swoich tylnych két
poprzez przetozenie rak na ciggach tak, aby poruszy¢ wézek i przepchna¢ przeciwnika z pozycji
przepisowej w nieprzepisowa.

b. Zawodnik nie moze pomaga¢ zawodnikowi z witasnej druzyny w obronie lub zdobywaniu punktow
poprzez pchanie go rekoma lub wézkiem.

Artykut 99. Nieprzepisowe uzycie rak

Zawodnik nie ma prawa uzywac¢ ramion lub rgk w celu swiadomego i przynoszacego korzys¢ kontaktu z
przeciwnikiem.

Kiedy nieprzepisowe uzycie rgk ma miejsce w przestrzeni pionowej (Artykut 90), wine ponosi zawodnik nie
posiadajacy pitki, chyba ze kontakt spowodowat zawodnik posiadajacy pitke, a nie byt on wynikiem préby jej
obrony lub podania.

Jezeli nieprzepisowe uzycie ragk ma miejsce poza przestrzenig pionowa, wine ponosi zawodnik, ktéry
dokonat kontaktu.

Artykut 100. Spinning

Zawodnik nie moze powodowa¢ kontaktu z wozkiem przeciwnika w dowolnym miejscu za osig kot tylnych,
w taki sposéb, ze wdzek zostaje wprowadzony w pozioma lub pionowg rotacje, zagrazajac bezpieczenstwu
zawodnika.
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Gdy zawodnik przepisowo kontaktuje sie z wézkiem przeciwnika przed osig kot tylnych, ruch woézkéw moze
spowodowaé przesuniecie sie punktu kontaktu za o$ kot tylnych, skutkujac obroceniem wozka. Jezel
poczatkowy kontakt byt przepisowy i zostat przerwany zanim doszio do obrécenia wézka, zawodnik nie jest
winny popetnienia faulu.

Artykut 101. Jeden metr

Zaden zawodnik poza wybijajacym nie moze znajdowac sie blizej niz w promieniu jednego metra od linii
bocznej lub koncowej, w miejscu, w ktérym odbywa sie wprowadzenie pitki spoza boiska. Zasada ta
obowigzuje od momentu, kiedy sedzia zagwizdze sygnalizujac tym samym, ze pitka jest zywa do momentu,
az zawodnik wprowadzajgcy uwolni pitke. (Artykut 70)

SEKCJA 12. Faule techniczne
Artykut 102. Definicja i sankcje

Faul techniczny wynika z btedu administracyjnego lub niesportowego zachowania i naruszenia dobrych
obyczajow. Faule techniczne moga popetnia¢ zawodnicy lub osoby ze strefy tawki.

Karg za faul techniczny popetniony przez zawodnika jest jedna minuta kary dla winnego zawodnika.

Karg za faul techniczny oséb ze strefy tawki, wtaczajac trenera, obstuge druzyny i zmiennikdéw, jest jedna
minuta kary dla zawodnika na boisku wybranego przez trenera.

Zawodnik odbywajacy kare za faul techniczny, ktéry nie jest faulem dyskwalifikujacym, zostaje zwolniony
z tawki kar jezeli przeciwna druzyna zdobedzie punkt, pod warunkiem, ze nie byt to punkt karny.

Artykut 103. Faul techniczny zawodnika

Zawodnik nie powinien lekcewazy¢ upomnien sedziéw, stosowaé niesportowych taktyk, ani zachowywac sie
w sposOb niesportowy.

Faul techniczny bedzie wynikiem nastepujacych zachowan:

Uzywanie lekcewazacego lub obelzywego jezyka w stosunku do kazdej osoby.

Wymachiwanie reka lub rekami tuz przed oczami przeciwnika.

Niepotrzebne opdznianie gry.

Uniemozliwianie powrotu na boisko zawodnikowi wykonujacemu wprowadzenie pitki spoza boiska.
Rozmysine przewracanie sie z wozkiem w celu zatrzymania gry.

Nieskierowanie sie do pola kar bezposrednio po wydaniu decyzji przez sedziego.

Opuszczenie tawki kar przed uptynieciem kary lub bez zezwolenia sedziego kar lub sedziego
boiskowego.

Zmienienie numeru zawodnika bez pozwolenia sedziego.

i. Samowolne podniesienie sie z siedzenia wdzka lub uzycie konczyn dolnych do zmiany szybkosci lub
kierunku jazdy wozka.

j-  Wykorzystanie nieuzasadnionego usprawiedliwienia w celu zatrzymania gry, na przyktad poprzez:
i. prosbe o przerwe na zadanie, kiedy wspotzawodnik nie jest w posiadaniu pitki,
i. prosbe o przerwe na zadanie, kiedy druzyna przeciwna jest w posiadaniu pitki, lub
iii. prosbe o przerwe techniczng z btahego powodu.

@ ~0o a0 op
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Ta lista nie jest kompletna; sedziowie moga zdecydowac sie na przyznanie faulu technicznego zawodnikowi
za jakiekolwiek niestosowne i niesportowe zachowanie.
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Artykut 104. Faul techniczny oséb towarzyszacych

Wiasciwy przebieg gry wymaga odpowiedniego zachowania sie o0sOb towarzyszacych. Niestosowne
zachowanie lub btedy administracyjne popetnione przez trenera, asystenta trenera, zmiennikéw i pozostatg
obstuge druzyny beda skutkowaty faulem technicznym przyznanym osobom towarzyszacym.

Faul techniczny bedzie wynikiem nastepujacych zachowan:

a. Wejscie na boisko bez pozwolenia sedziego.

b. Wejscie na boisko jako zmiennik bez uprzedniego zgtoszenia sie do stolika sedziowskiego, okazania
karty klasyfikacyjneji pozwolenia sedziego.

c. Uzywanie lekcewazacego lub obelzywego jezyka w stosunku do kazdej osoby.

d. Opuszczenie strefy tawki druzyny bez pozwolenia sedziego, za wyjatkiem zupetnego opuszczenia
pola gry.

Ta lista nie jest kompletna; sedziowie moga zdecydowac sie na przyznanie faulu technicznego obstudze
druzyny za jakiekolwiek niestosowne i niesportowe zachowanie.

Artykut 105. Faul techniczny dotyczacy sprzetu

Zawodnik nie moze gra¢ na woOzku, kitory nie spetnia wymogow okreslonych w przepisach. Jezeli w
jakimkolwiek momencie gry okaze sie, ze wézek zawodnika jest nieprzepisowy, zawodnik ukarany zostanie
faulem technicznym.

Podczas zatrzymania gry trener moze poprosi¢ o sprawdzenie woézka zawodnika z druzyny przeciwnej.
Jezeli sedzia uzna jednak, ze wozek jest przepisowy, trener wnoszacy prosbe zostanie ukarany odebraniem
szestdziesieciosekundowego czasu na zadanie oraz faulem technicznym. Jesli druzyna nie ma juz
szestdziesieciosekundowego czasu na zadanie, trener zostaje ukarany drugim faulem technicznym. Jesli
trener zostat ukarany dwoma faulami technicznymi, kare te musi odby¢ konsekwentnie jeden i ten sam
zawodnik.

Jezeli wézek staje sie nieprzepisowy na skutek sytuacji jaka ma miejsce w czasie gry, zawodnik powinien
mie¢ mozliwo$¢ uporania sie z problemem, zanim zostanie ukarany faulem techniczny.

Artykut 106. Nadmiar punktowy zawodnikow na boisku

Suma wartosci punktéw zawodnikdw na boisku, wliczajac zawodnikéw w strefie kar nie moze przekraczac
maksimum okreslonego w Artykule 35. Jezeli okaze sie, ze druzyna przekroczyta limit punktéw, ostatniemu
zawodnikowi wchodzacemu na boisko zostaje przyznany faul techniczny.

W sytuacji, gdy zawodnik ten znajduje sie w strefie kar, faul techniczny przyznaje sie przedostatniemu
zawodnikowi wchodzacemu na boisko. Jezeli nie da sie okresli¢, ktéry zawodnik ostatni wszedt na boisko,
kare odbywa zawodnik wybrany przez trenera.

Trener moze w kazdym momencie gry poprosi¢ sekretarza zawoddéw o policzenie sumy punktéw druzyny
przeciwnej. Sekretarz zawoddéw zanotuje czas, w ktérym zostala zgtoszona prosba i poinformuje sedziego
przy najblizszym zatrzymaniu gry. Jezeli sedzia stwierdzi, ze druzyna przekroczyta limit punktow, przyzna
faul techniczny, a gra zostanie cofnieta do momentu, w ktérym trener zgtosit prosbe. Jezeli sedzia stwierdzi,
ze druzyna nie przekroczyta limitu punktéw, faulem technicznym zostanie ukarany trener, ktéry zgtosit
prosbe.

Artykut 107. Faul niesportowy (flagrant faul)

Zawodnik nie moze celowo sfaulowa¢ przeciwnika. Faul niesportowy ma miejsce, gdy czystg intencjg
zawodnika popetniajacego faul zwykly jest zastraszenie przeciwnika.
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Zawodnik ktory popetnit flagrant faul zostaje ukarany dwoma faulami technicznymi oraz dodatkowo faulem
zwyktym. Kary sg odbywane konsekwentnie, rozpoczynajac od kary za faul zwykty. Jezeli karg za faul zwykty
jest strata posiadania pitki lub punkt karny, zawodnik zacznie odbywaé jednominutowa kare za pierwszy faul
techniczny.

Wszystkim zawodnikom, ktérzy zostali ukarani faulem niesportowym zostanie okazana zétta kartka. Jesli
zawodnik zostanie ukarany drugim faul niesportowym w tym samym meczu, zostanie mu pokazana
czerwona karta, a nastepnie zostaje on zdyskwalifikowany z gry. Kara za czerwong karte w tej sytuaciji
bedzie taka sama jak za faul niesportowy.

Artykut 108. Faul dyskwalifikujacy

Osoba, ktéra popetnia faul, ktéry jest razaco niesportowy, lub popetniony wbrew zasadom bezpieczenstwa,
powinna zosta¢ zdyskwalifikowana.

Faul dyskwalifikujacy bedzie wynikiem nastepujacych zachowan:

Niebezpieczna gra

Bojka

Powtarzajace sie uzywanie lekcewazacego lub obelzywego jezyka

Okazywanie braku szacunku dla sedziego

Faul zwykty, ktéry stwarza powazne zagrozenie dla bezpieczenstwa i zdrowia przeciwnika.

cooop

Ta lista nie jest kompletna; sedziowie moga zdecydowaé sie na przyznanie faulu dyskwalifikujacego
zawodnikom lub osobom towarzyszacym za jakiekolwiek razaco niestosowne i niesportowe zachowanie lub
zagrazanie bezpieczenstwu.

Osoba zdyskwalifikowana powinna natychmiast opusci¢ pole gry. Nie moze pozostawa¢ w polu gry,
w otoczeniu ani w zadnym innym miejscu, w ktérym mogtaby mie¢ wptyw na przebieg gry. Jakiekolwiek
dalsze oddziatywanie zdyskwalifikowanej osoby na mecz bedzie skutkowato faulem technicznym
przyznanym osobom towarzyszacym.

Karg za faul dyskwalifikujacy jest jedna minuta. Kara trwa petng minute; zawodnik odbywajacy kare nie
opuszcza tawki kar gdy przeciwna druzyna zdobedzie punkt.

Jezeli zawodnik popetni faul dyskwalifikujacy, kare powinien odby¢ zawodnik z druzyny o wartosci punktowej
rownej zawodnikowi zdyskwalifikowanemu. Jezeli takiego zawodnika nie ma, kare powinien odbyé zawodnik
z druzyny o wartosci punktowej najblizszej zdyskwalifikowanemu zawodnikowi.

W przypadku, gdy jest dwéch takich zawodnikoéw, kare powinien odby¢ zawodnik o wyzszej klasyfikaciji.
Jezeli wiecej niz jeden zawodnik moze odbywac kare, wyboru powinien dokonac trener.

Jezeli faul dyskwalifikujacy zostanie popetniony przez zmiennika, trenera, asystenta trenera, lub inng osobe
z obstugi druzyny, ukarany zostaje zawodnik wybrany przez trenera.

SEKCJA 13. Kary

Artykut 109. Otrzymywanie kar

Zawodnik, ktéry ma odby¢ kare powinien niezwtocznie uda¢ sie na tawke kar swojej druzyny, chyba ze
wymaga pomocy medycznej. Musi ustawi¢ sie wewnatrz boksu karnego i pozostawaé¢ tam az do uptyniecia
czasu kary.

Zawodnik odbywajacy kare musi pozosta¢ na tawce kar podczas wszystkich zatrzyman gry, wliczajac w to
przerwy na zadanie i dwuminutowe przerwy na koniec pierwszej i trzeciej kwarty oraz miedzy dogrywkami.
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Zawodnik odbywajacy kare moze opusci¢ strefe kar i powroci¢ na tawke swojej druzyny podczas trwania
pieciominutowej przerwy po drugiej kwarcie oraz dwuminutowej przerwy poprzedzajacej pierwsza dogrywke.
Zawodnik musi powrdci¢ na tawke kar przed rozpoczeciem trzeciej kwarty oraz dogrywki.

Artykut 110. Opuszczenie strefy kar

Zawodnik opuszcza strefe kar, kiedy uptynie czas wyznaczonej kary, zgodnie z zegarem czasu. Jesli zegar
czasu jest niewidoczny ze strefy kar, zawodnik zostanie poinformowany o uptynieciu czasu trwania kary
przez sedziego kar.

Zawodnik odbywajacy kare nie bedaca skutkiem faulu dyskwalifikujacego zostaje zwolniony z tawki kar jezeli
przeciwna druzyna zdobedzie punkt pod warunkiem, ze nie jest to punkt karny. Zawodnik zwolniony z tawki
kar po zdobyciu punktu zostanie powiadomiony o mozliwosci wejscia na boisko przez sedziego kar lub
sedziego boiskowego.

Wspétzawodnicy opuszczaja strefe kar zgodnie z kolejnoscig ukarania.

Artykut 111. Kary wielokrotne

Nie wiecej niz dwéch zawodnikéw z jednej druzyny moze odbywac kare w tym samym czasie. Jezeli wiecej
niz dwdéch zawodnikéw ma odby¢ kare, trzeci i kazdy nastepny ukarany zawodnik powinien opusci¢ boisko i
zaczeka¢ (poza boiskiem i na zewnatrz boksu karnego) na mozliwos¢ odbycia kary. Aby umozliwi¢ druzynie
kontynuowanie gry, za tego zawodnika musi by¢ dokonana zmiana.

Zawodnik majacy odby¢ kare czeka, az liczba os6b na jego tawce bedzie mniejsza niz dwie. Jesli jest to
konieczne, trener moze dokona¢ zmian, aby jego druzyna nie naruszyta przepisu dotyczacego nadmiaru
punktowego zawodnikéw na boisku.

Artykut 112. Faul w przerwie meczu

Zawodnik, ktéremu zostanie przyznana kara za faul popetniony w czasie przerwy, powinien rozpocza¢
odbywanie kary wraz z rozpoczeciem kolejnej kwarty.

SEKCJA 14. Zakonczenie gry

Artykut 113. Wygranie meczu

Jezeli jedna z druzyn posiada przewage punktowg na koniec czwartej kwarty, mecz powinien zosta¢
zakonczony, a druzyna ktora uzyskata wieksza liczbe punktéw zostaje zwyciezca.

Jesli wynik jest nierozstrzygniety po zakonczeniu czwartej kwarty, mecz bedzie kontynuowany dogrywka.
Jezeli jedna z druzyn posiada przewage punktowa na koniec dogrywki, mecz powinien zosta¢ zakohnczony,
a druzyna ktéra uzyskata wiekszg liczbe punktdéw zostaje zwyciezca.

Jesli wynik jest nierozstrzygniety po zakonczeniu dogrywki, mecz bedzie kontynuowany kolejng dogrywka.
Jezeli jedna z druzyn posiada przewage punktowa na koniec dogrywki, mecz powinien zosta¢ zakonczony,
a druzyna ktéra uzyskata wiekszg liczbe punktéw zostaje zwyciezca.

Kolejne dogrywki beda rozgrywane tak ditugo, az jedna z druzyn zdobedzie przewage punktowag po
zakonczeniu czasu trwania dogrywki.

Kazda dogrywka rozpoczyna sie rzutem sedziowskim.
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Artykut 114. Zakonczenie meczu

Jesli Sedzia 1 uzna, iz mecz wymyka sie spod kontroli, poniewaz jedna z druzyn stale popetnia razace i
niebezpieczne faule; dochodzi do zbiorowych, niebezpiecznych sytuacji zagrazajgcych zawodnikom lub
sedziom, statego lekcewazenia sedzidw, lub zaistnieje inne niebezpieczne i powtarzajgce sie zachowanie
zawodnikéw, treneréw lub widowni, moze on natychmiast zakonczy¢ gre.

W takim przypadku, zostanie zastosowana nastepujaca procedura:

a.

b.

C.

Jezeli gra zostata przerwana na skutek poczynah jednej z druzyn, to przegrywa ona mecz
walkowerem. (Artykut 115)

Jezeli gra nie zostata przerwana na skutek poczynan jednej z druzyn, zwyciezca zostaje druzyna,
ktéra posiada przewage punktowga w momencie, kiedy mecz zostaje przerwany.

Jezeli gra nie zostata przerwana na skutek poczynan jednej z druzyn, a w momencie przerwania gry
wynik jest nierozstrzygniety, gra zostaje zawieszona i wznowiona pézniej, kiedy powéd z ktérego ja
przerwano zostanie usuniety.

Artykut 115. Mecz przegrany walkowerem

Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jezeli:

a.
b.

C.

odmawia podjecia gry,

nie jest gotowa do gry po uptynieciu pietnastu minut od wyznaczonego czasu rozpoczecia meczu
(Artykut 61),

nie jest w stanie rozpoczg¢ meczu z czterema zawodnikami po uptynieciu pietnastu minut od
wyznaczonego czasu rozpoczecia meczu (Artykut 61),

na skutek jej poczynan Sedzia 1 musi przerwac¢ mecz (Artykut 114),

nie moze kontynuowacé gry spetniajac warunek maksymalnej ilosci punktéw klasyfikacyjnych (Artykut
35), lub

nie moze kontynuowac gry z minimum dwoma zawodnikami.

Druzyna, ktéra nie jest winna przerwaniu gry, zostaje ogtoszona zwyciezca.

Jesli druzyna, ktérej zostaje przyznane zwyciestwo prowadzi, to wynik zostaje zachowany. Jesli druzyna,
ktérej zostaje przyznane zwycigstwo przegrywa, to wygrang przyznaje sie z wynikiem 1 do 0.
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