PRZEPISY W PIGULCE

LINIE BOISKA

1. Linie nie naleza do boiska. Dotknigcie linii wiaze si¢ z utrata pitki lub kara 1 minuty.
Pamigetaj! Zarowno wewngtrzna jak 1 zewngtrzna czg$¢ linii koicowych boiska nalezy do
autu”.

2. Zawodnik druzyny atakujacej (druzyny posiadajacej pitkg) dotykajac linii pola
bramkowego znajduje si¢ w strefie bramkowe;.

Koteczka anty-wywrotne nie grajg, czyli zawodnik ma prawo dotykac linii kotkami
zabezpieczajgcymi nawet w momencie posiadania pitki.

ZAWODNIK POZA BOISKIEM

Zaden zawodnik podczas gry nie moze opuszczaé boiska chyba, Ze:
- w trakcie uderzenia pozbywa si¢ pilki 1 zostaje wypchnigty po za boisko,
- ratujac pitkg przed wyjSciem na aut sam wyjezdza poza boisko.

Naruszenie tego przepisu bgdzie karane strata pitki albo kara 1 minuty.

10 SEKUND

1. 10 SEKUND NA WYBICIE - kazdy zawodnik wybijajacy ma 10 sekund na
wprowadzenie pitki na boisko. Wciagu tych 10 sekund pitka musi by¢ dotknigta przez
zawodnikow, ktorzy znajduja si¢ w polu gry.

Uwaga! Pilka znajdujaca si¢ w locie jest dalej w posiadaniu osoby, ktora wybija.

2. 10 SEKUND BEZ KOZLA - kazdy zawodnik posiadajacy pitke musi w ciagu 10 sekund
odbi¢ pitke (koziot) albo podac ja do innego zawodnika.

Uwaga! Pitka znajdujaca si¢ w locie jest dalej w posiadaniu osoby ktéora wykonuje
podanie.

3. 10 SEKUND W POLU BRAMKOWYM - zawodnik druzyny atakujacej
(posiadajacej pitke) moze tylko przez 10 sekund znajdowaé si¢ w tzw. strefie druzyny
przeciwnej (pole bramkowe druzyny broniacej).

Uwaga! Zawodnik druzyny atakujacej dotykajac linii pola bramkowego znajduje si¢ w strefie
bramkowej ( nie dotyczy to kolek anty wywrotnych). Przepis ten dotyczy rowniez sytuacji,
gdy druzyna wyprowadza pitke z wlasnej potowy, a zawodnik tej druzyny znajduje si¢ juz w
polu bramkowym druzyny broniacej. Druzyna, ktéra naruszyta ten przepis traci pitke.

12 SEKUND

Kazda druzyna ma 12 sekund na wyprowadzenie pitki z pola obrony (potowy). 12 sekund
liczy si¢ od momentu opanowania pitki przez zawodnika atakujacego.
Uwaga! Pitka musi dotkna¢ pola ataku, lub zawodnika znajdujacego si¢ w polu ataku.

Druzyna, ktéra naruszyta ten przepis traci pitke.

40 SEKUND

Catla akcja druzyny moze trwa¢ maksymalnie 40 sekund. Zegar 40 sekundowy jest wlaczany
w momencie dotknigcia pitki przez zawodnika druzyny atakujace;.



Zegar 40 sek. resetujemy w nastepujacych przypadkach:

- po stracie pitki,

- po pilce spornej, jesli pitkg otrzymuje druzyna przeciwna,

- po bledzie sedziego (interpretacja sedzidéw boiskowych wspomagana decyzja sedziego
technicznego)

- po faulu druzyny broniace;j.

Zegar 40 sek. nie zostanie zresetowany w nastepujacych przypadkach:

- pitka wyjdzie na aut i ta sama druzyna jest w posiadaniu pitki,

- equipment druzyny posiadajacej pitke,

- pifka sporna, jezeli posiadanie otrzymuje ta sama druzyna,

- w przypadku, kiedy zawodnik druzyny popetnia faul ale pitka dalej jest w posiadaniu tej
druzyny, np. faul techniczny tawki, trenera.

Reset do 15 sekund

W momencie, kiedy druzyna bierze time out w czasie ponizej 15 sekund do zakonczenia akcji
(40s), zegar resetujemy do 15 sekund np. zawodnicy wyprowadzaja pitke z wlasnej potowy i
w czasie 10 sekund do zakonczenia akcji jeden z nich bierze time out. W tym momencie
sedzia stolikowy resetuje czas do 15 sekund. Tyle czasu posiada druzyna na skonczenie akcji.

W przypadku kiedy time out jest wzigty po wyzej 15 sekund (zegara 40s), to taki czas
pozostaje do skonczenia akcji.

CZTERECH W POLU BRAMKOWYM

Zawodnicy druzyny broniacej moga tylko w 3 osoby znajdowaé si¢ we wilasnym polu
bramkowym. Jezeli w stref¢ wjedzie 4 osoba, zostaje ona skierowana do odbycia
jednominutowej kary w strefie kar, lub s¢dzia moze przyzna¢ punkt karny, jesli byla
mozliwo$¢ zdobycia bramki (nie dotyczy to kotek anty-wywrotnych).

ZASADA 1 METRA

Kazdy zawodnik ma prawo do zajmowania miejsca na boisku. Jesli po wybiciu pitki spoza
boiska zawodnik chce wjecha¢ na pole gry, a inny gracz stanie lub przejedzie w odlegtosci
mniejszej niz 1 metr od niego, popetnia btad.

KARA: strata pitki lub 1 minuta.

PRZERWA NA ZADANIE (TIME OUT)

Kazda druzyna posiada 6 time outdéw, z czego:

- zawodnicy w ciagu catego meczu maja do dyspozycji 4 przerwy po 30s, ktéore moga
wykorzysta¢, jezeli ich druzyna jest w posiadaniu pitki,

- trener ma do dyspozycji 2 przerwy minutowe. Trener lub asystent musi zgtosi¢ do stolika
cheg¢ wzigcia przerwy. Time out zostanie przyznany tylko w czasie wstrzymania gry.

Uwaga! Trener moze réwniez wykorzysta¢ krotki time out 30s, za§ zawodnicy nie moga
wzig¢ time out 1 minutowego. Tak zwany time out moze wzia¢ kazdy zawodnik, ktorego
druzyna jest w posiadaniu pitki. DRUZYNA + PILKA = TIME OUT

Zawodnik, ktéry chce wzia¢ time out powinien glo$no i wyraznie wykrzycze¢ stowo TIME
OUT. Stowo ,,czas” nie jest rOwne stowu time out.



BLAD POLA OBRONY

Tak zwana potowa nastgpuje, gdy pitka ponownie powraca na pole obrony (potowg) i zostaje
dotknigta lub ztapana przez zawodnika druzyny, ktora wyprowadza pitke.
KARA - strata pitki.

PORUSZANIE SIE PODCZAS WYBIJANIA ORAZ MIEJSCE WYBICIA PIYKI

Po bramce — tylko po bramce zawodnik moze porusza¢ si¢ wzdluz calej linii koncowej
(15m), rowniez poza stupkami bramkowymi.

Zza linii autowej (faul, time out, btad potowy) — zawodnik moze tylko obracaé si¢ wokot
wlasnej osi. Zawodnik ten moze wjecha¢ na boisko maksymalnie pod katem 45°.

Po faulu lub bledzie — w miejscu wyznaczonym przez sedziego, jak najblizej popetnionego
btedu lub faulu.

Rozpoczecie kwarty — po przeciwnej stronie stolika sgdziowskiego, najblizej linii Srodkowe;j
po stronie pola obrony druzyny wznawiajacej gre.

Po bledzie polowy — po przeciwnej stronie stolika sedziowskiego, najblizej linii srodkowe;j
po stronie pola ataku druzyny wznawiajacej gre.

Po time out — na linii bocznej (najblizej miejsca zatrzymania akcji) lub koncowe;.



