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CZESC I: Zasady gry

1. Kort

Srodek kortu stanowi statyw, przy ktérym toczg sie rozgrywki. Pod statywem przebiega strefa neutralna,
o szerokosci 60cm i dtugosci co najmniej 7m. Strefa neutralna dzieli kort na dwie réwne potowy,
nalezagce do zawodnikédw. Zawodnicy nie mogg przekracza¢ ani w zaden sposdb dotkngé strefy
neutralnej (zadng czescig ciata, garderoby, ani rakietkg). Dotkniecie lub przekroczenie strefy neutralnej
wigze sie z zatrzymaniem gry i przyznaniem punktu przeciwnikowi. Nalezy przyjgé, ze dtugosc strefy
neutralnej jest nieskoficzona i przekroczenie jej nawet w miejscu zakoriczenia maty wyznaczajacej strefe
jest btedem wigzgcym sie ze stratg punktu. Przez kazdg potowe kortu, pod masztem prostopadle do
strefy neutralnej, przebiega linia serwisowa.

Kort do Speed-solo, Super-solo oraz Solo-relay/MIX-relay nie powinien by¢ mniejszy niz 5x5 metrow.
Kort do gry singlowej nie powinien by¢ mniejszy niz 7x7 metrédw, podzielony na dwie czesci strefg
neutralng o szerokosci 60 cm.

Kort do gry deblowej nie powinien by¢ mniejszy niz 8x8 metréow, podzielony na dwie czesci strefa
neutralng o szerokosci 60 cm.

2. Statywy

Turnieje rozgrywane sg na numerowanych, certyfikowanych statywach marki worldspeedball.eu.
Catkowita wysokos¢ statywu do gry w speed-ball wynosi 175 + 2 cm, a sktada sie on z trzech elementdw:
- podstawy o wadze co najmniej 50 kg, maksymalnej sSrednicy 60cm, oraz wysokosci, ktora wraz
z wysokoscig masztu nie przekracza 175 + 2 cm,

- masztu o wysokosci 1,7 m i Srednicy 3+ 0,5 cm

- szpulki wykonanej z tworzywa sztucznego, pozwalajgcej na swobodng wymiane pitki.

3. Pitki

Pitki muszg pochodzi¢ z certyfikowanego Zrédta, zatwierdzonego przez organizatora zawodow.
Przymocowane sg na zytce o grubosci 2 £ 0,2 mm i dtugosci 1,5 m. Drugi koniec zytki przymocowany jest
do plastikowego kdtka, ktére osadzone jest na szpulce znajdujgcej sie na szczycie statywu.

Zawody standardowo rozgrywane sg na piteczkach jasnych. Zawodnik moze poprosi¢ przed
rozpoczeciem rozgrywki solowej (bgdZz wszyscy zawodnicy jednogtosnie w przypadku gry
singlowej/deblowej/sztafety) o wymiane piteczki na czarng, oczywiscie o ile Organizator posiada takie
piteczki. Nie jest mozliwe granie na ,,swojej” piteczce, ktérg Zawodnik przywozi ze soba.

4, Rakietki
Do gry nalezy uzywac plastikowych rakietek dedykowanych do gry w speed-ball.

5. Punktacja w meczu

Wszystkie mecze singlowe i deblowe rozgrywane sg do dwdch wygranych setéw do dziesieciu zdobytych
punktow, wymagana jest dwupunktowa przewaga w secie z tym ograniczeniem, ze zawodnik, ktéry
pierwszy zdobedzie 15-ty punkt wygrywa nawet jezeli wynik to 15:14.

O zdobyciu punktu decyduje zawsze sedzia meczowy.

Punkt mozna zdoby¢ na kilka sposobdw:

- pitka po odbiciu robi dwa petne obroty, a przeciwnik nie zdazy jej uderzy¢ tak aby zmienic
kierunek jej obrotu wokét statywu nim ta minie linie serwisowg po jego stronie kortu,

- przed zakonczeniem drugiego okrazenia pitka uderza w statyw — punkt zdobywa przeciwnik
zawodnika, ktdrego odbicie spowodowato uderzenie w statyw,

- przeciwnik dotknat lub przekroczyt strefe neutralng (opisane w pkt.1),




Federacja Speed-ball Polska Krakow, 12.03.2026

ul. Jerzmanowskiego 6 ,})

30-836 Krakow

- przeciwnik uderzyt w zytke. Sedzia meczowy decyduje, czy zawodnik uderzyt réwnoczesnie w
pitke i zytke — wdéwczas pozwala grac¢ dalej, czy najpierw uderzyt w zytke, a dopiero potem rakietka
»zeslizgneta” sie po zytce na pitke — wéwczas przyznaje punkt dla przeciwnika,

- uderzenie przeciwnika w pitke nie doprowadzito do zmiany kierunku obrotu pitki,

- przeciwnik uderzy rakietkg w maszt, lub dotknie go jakgkolwiek czescig ciata,

- uderzenie przeciwnika spowodowato zawiniecie sie zytki wokét masztu o 360 stopni,

- przeciwnik dotknat piteczke jakgkolwiek czescig ciata, z dopuszczeniem dfoni trzymajacej
rakietke do nadgarstka,

- przeciwnik odbije pitke dwukrotnie,

- przeciwnik popetni podwaéjny btad serwisowy, dokfadniej opisany w pkt.8

Uderzenie forhendem to uderzenie pitki wewnetrzng strong rakiety, wnetrzem dtoni w strone
uderzenia. Uderzenie backhandem to uderzenie pitki zewnetrzng strong rakiety, grzbietem dtoni w
strone uderzenia. Dopuszczalne jest odbicie drugg strong rakietki czyli backhandu forhendowg strong
rakietki, ale tylko w taki sposdb aby piteczka zataczata ,, ptynny” okrag, a nie skakata ,sprezyscie” na zytce
(tzw. Sosta), takie uderzenie uznawane jest za btedne i przyznawany jest punkt dla przeciwnika.
Mozliwe jest rowniez odbicie pitki nad potowg przeciwnika. Podczas drugiego obrotu nalezy jednak
pamieta¢, ze aby nie straci¢ punktu nalezy jg odbi¢ nim ta przekroczy linie serwisowg na potowie
przeciwnika, oraz wkfadajgc rakietke po stronie masztu ,przed” linig serwisowa.

Zawodnik nie moze dotkng¢ przeciwnika rakietg ani czymkolwiek innym (z wytgczeniem pitki), kiedy ten
przygotowuje sie do uderzenia bgdz uderza piteczke. Jesli to zrobi — automatycznie traci punkt.
Zawodnik w trakcie gry singlowej/deblowej moze trzymac rakiete oburgcz.

6. Losowanie i kolejnos¢ rozgrywki

Kazdy mecz rozpoczyna sie od losowania. Sedzia meczowy przeprowadza losowanie np. rzut moneta.
Osoba, ktéra wygrata losowanie ma prawo wyboru jednej z dwdch opcji: serwuje lub odbieram pierwsza
pitke albo wybieram strone kortu po ktérej gram pierwszy set. Jesli wybierze strone, przeciwnik moze
wybraé czy chce pierwszg pitke serwowac czy odbieraé, z zaznaczeniem, ze w drugim secie zacznie
od odrzuconej czynnosci. Jezeli wylosowany zawodnik chce decydowac o serwisie, przeciwnik moze
zadecydowac o stronie po ktérej chce grac.

Po zakonczeniu pierwszego seta sytuacja sie odwraca tj. Zawodnicy zamieniajg sie stronami i serwujgcy
w pierwszym secie bedzie w drugim odbierat, a odbierajgcy rozpoczynat drugi set.

W przypadku rozgrywek deblowych zasada losowania pozostaje podobna. Z zaznaczeniem doktadne;j
kolejnosci serwiséw i odbiordw jak w ponizszym przyktadzie: para Al i A2 wybratfa serwis, decyduja, ze
serwuje Al. Para B1 i B2 musi zadecydowac kto przez caty set bedzie odbierat od Al. Decydujac, ze
bedzie to B1 wytania sie kolejnos¢ rozgrywania serwisdw podczas catego seta tj. A1-> B1->A2->B2->A1-
>B1... W drugim secie serwowac bedzie para B i podobnie jak w pierwszym secie teraz odbierajaca para
decyduje kto bedzie odbierat od serwujgcego zawodnika z pary B i znéw ta kolejno$é pozostaje na caty
rozgrywany set.

W przypadku rozgrywania trzeciego seta (tie-break), losowanie przeprowadzane jest ponownie. Ale w
rozgrywce wystepujg dwie réznice: strony sg zmieniane co kolejnych pie¢ rozegranych punktéw,
przyktadowo: 2:3, 5:5, 7:8, oraz w grach deblowych obowigzuje kolejnos¢ serwisdow, ale osoba
odbierajgca jest dowolna.

7. Zatrzymanie wymiany

Gra toczy sie do momentu :

- zastopowania jej przez sedziego wyrazng i styszalng komenda STOP,
- zdobycia punktu,

- uszkodzenia sprzetu np. urwania pitki tak jak opisane w pkt.12.
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Zawodnik moze zatrzymaé gre, jednak w nieuzasadnionych przypadkach wigzaé sie to bedzie z utrata
przez niego punktu (opisane w pkt 21.).

8. Serwis

Kazdy punkt rozpoczyna sie serwisem, na wezwanie sedziego i musi zosta¢ wykonany najpdzniej
5 sekund po wezwaniu. Serwis musi zosta¢ wykonany horyzontalnie, pod katem 90 °od masztu zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Dopuszczalny jest maksymalny odchyt w dét o pie¢ centymetréw czyli
niecaty obwdd pitki. Niedopuszczalny jest serwis wznoszacy — powyzej poziomu. Osoba serwujaca
podczas uderzenia pitki ma obowigzek trzymad jedng stope na linii serwisowe;.

Serwis powinien by¢ wykonany ,z reki”. Istnieje mozliwos¢ podrzucenia piteczki przed uderzeniem,
jednak nie jest dopuszczalne puszczenie piteczki rekg aby wykonata peten obrét przed serwisem.

Jesdli serwis nie spetni ktdregokolwiek z powyzszych punktéw, musi zostaé powtdrzony. Jezeli
zawodnikowi nie udato sie wykona¢ poprawnego serwisu dwukrotnie, ogtaszany jest podwdjny btad
serwisowy i traci on punkt, po czym serwowac bedzie przeciwnik.

9. Przerwy w rozgrywce

W trakcie rozgrywanego meczu zawodnikowi/parze zawodnikdw przystuguje mozliwos¢ wziecia czasu-
1 minuta na set. Jesli zawodnicy osiggng wynik 9:9, a co za tym idzie kontynuujg gre na przewagi,
przystuguje im dodatkowa przerwa, réwniez 1-minutowa.

Pomiedzy setami przewidziana jest 2-minutowa przerwa.

Od momentu zakoriczenia punktu — a dokfadniej komendy sedziego STOP, do momentu przygotowania
zawodnikdw do gry, nie powinno uptyng¢ wiecej niz 30 sekund.

Rozpoczety mecz nie powinien zostaé przerwany, chyba ze z przyczyn niezaleznych od organizatora i za
zgodg grajgcych zawodnikdw oraz ich treneréw.

Jesli zawodnik doznat kontuzji, przystuguje mu prawo do dziesieciominutowej przerwy w trakcie meczu.
Jezeli po tym czasie nie jest w stanie wznowic gry lub jesli wznowit gre, ale kontuzja sie utrzymuje,
woéweczas zawodnik zostaje zdyskwalifikowany i nastepuje zwyciestwo przeciwnika.

Zawodnikowi w trakcie rozgrywek singlowych przystuguje prawo 10 minut przerwy pomiedzy meczami
rozgrywanymi kolejno po sobie.

10. Rodzaje rozgrywek solowych

Rozrézniamy 3 rodzaje rozgrywek solowych: super-solo, speed-solo, solo-relay (sztafeta). W kazdym
z nich zawodnik ma obowigzek zagraé¢ w 4 pozycjach:

- prawa reka,

- lewa reka,

- dwoma rekami forhendem (prawg reka w lewo a lewg rekg w prawo),

- dwoma rekami bekhendem (prawa reka w prawo a lewg reka w lewo),

Super-solo rozgrywane jest przez jednego zawodnika, w 4 pozycjach. Kazda z nich trwa minute,
a przerwa pomiedzy nimi trwa trzydziesci sekund.

Speed-solo rozgrywane jest przez jednego zawodnika, w 4 pozycjach. Kazda z nich trwa trzydziesci
sekund, a przerwa pomiedzy nimi rowniez trwa trzydziesci sekund.

Solo-relay, zwane tez Mix-relay lub Sztafetg, rozgrywane jest przez 4 zawodnikéw: dwie kobiety i dwdch
mezczyzn. Kazdy z nich gra jedng z wymienionych wyzej 4 pozycji. Zawodnicy ustawiajg sie w linii
naprzeciwko statywu w kolejnosci: kobieta, mezczyzna, kobieta, mezczyzna. Kazdy z nich gra 30 sekund,
jednak miedzy seriami nie ma przerwy — zawodnicy na sygnat zmieniajg sie od razu po sobie. W trakcie
gry zawodnik moze zmieni¢ swoje potozenie na korcie, ale po zakonczonej serii musi stangé¢ w linii
stworzonej przez partneréw.
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11. Punktacja w kategoriach solowych

Liczenie odbié¢ w super-solo wykonuje dwdch sedziéw dla kazdego grajacego zawodnika. Aby uderzenie
byto zaliczone, musi zosta¢ wykonane poprawnie — dobrg strong rakietki oraz powodujac zmiane
kierunku obrotu pitki wokot statywu. Liczenie trwa od poczatku pierwszego sygnatu dzwiekowego do
poczatku drugiego sygnatu dzwiekowego. Oznacza to w praktyce, ze uderzenie pierwsze moze nastgpic
w trakcie trwania gwizdka/sygnatu, natomiast odbicie wykonane w trakcie trwania koricowego gwizdka
nie jest zaliczane do koricowego wyniku. Wynik koricowy zawodnika to suma odbi¢ wszystkich 4 pozycji.
Liczenie odbi¢ w sztafecie wykonuje czwdrka sedzidw na kazdg sztafete tak aby dwdjka sedzidw liczyta
aktualnie grajagcemu zawodnikowi a kolejna dwéjka nastepnemu i tak dalej na zmiane.

Podczas rozgrywania solo, jesli zawodnik pomyli sie i zagra jedng pozycje dwa razy, zaliczana jest tylko
pierwsza z nich, a druga bedzie wynosita zero. Przyktad: Zawodnik zagra dwa razy prawq rekg uzyskujgc
wynik 120, a nastepnie 130 odbic, jako wynik prawej reki wpisywany jest pierwszy wynik (120), a pozycja
nie zagrana w wyniku pomytki zawodnika uzyskuje wynik 0 odbic.

Jezeli zawodnik pomyli sie w trakcie serii solowej i zacznie grac kolejng serie drugi raz pozycjg ktéra juz
raz grat ale w trakcie jej trwania sie zorientuje i ,przestawi” na wtasciwg pozycje —do koricowego wyniku
wliczane s3 tylko te odbicia wykonane we witasciwej pozycji.

Podczas rozgrywek Mix-relay, zawodnicy niegrajacy sg zobowigzani do stania w jednej linii tj. jeden za
drugim na przeciwko statywu. Kazdy zawodnik z druzyny powinien zaczynac swojg serie w tym samym
miejscu co pozostali, a po zakoriczeniu swojej serii ustawic sie na koricu rzedu. W przypadku, gdy ktérys
z zawodnikéw nie zastosuje sie do powyzszych wytycznych, od wyniku koncowego zostang odjete 4
punkty.

Odbicia niewliczane:

- odbicia oburacz — w trakcie serii lewej bagdZ prawej reki zawodnik nie ma prawa pomagac sobie
druga reka,

- odbicia ztg strong rakietki — w trakcie serii dwurecznych, zawodnik nie moze odbi¢ forhendu
bekhendem i odwrotnie,

- odbicia o statyw — kazde odbicie ktore nie zmieni kierunku obrotu piteczki wokét statywu lub w
ktorego wyniku piteczka uderzy w statyw przed wykonaniem petnego obrotu, nie jest wliczane do
wyniku korncowego,

- odbicia wykonane przed sygnatem — jedli Zawodnik wykona uderzenie przed sygnatem
rozpoczynajgcym serie, od jego wyniku zostajg odjete te odbicia wykonane przed sygnatem oraz jeszcze
2 dodatkowe.

Zawodnik, lub jego trener ma prawo zgtosié protest do wyniku super-solo, speed-solo lub mix-relay, na
podstawie nagrania wykonanego zgodnie z pkt.20 niniejszego regulaminu oraz nie pdzniej niz 3 godziny
po zakonczeniu rozgrywek super-solo, speed-solo czy mix-relay.

12. Przerwanie gry

Jezeli z jakiego$ powodu (osoba trzecia, “zabtgkana” piteczka z innego statywu, itp.), wymiana gry
singlowej badz deblowej zostanie przerwana badz utrudniona, sedzia zatrzymuje i nakazuje powtdrke
wymiany. Jesli w trakcie meczu zawodnik zerwie pitke lub zytke to traci punkt. Wyjatkiem jest sytuacja,
gdzie wine ponosi sprzet (np. pekniety ring, uszkodzona pitka), wtedy wymiana jest powtarzana. Decyzje
o winie usterki wydaje sedzia.




Federacja Speed-ball Polska Krakow, 12.03.2026

ul. Jerzmanowskiego 6 ,})

30-836 Krakow

Przyktad 1: Po uderzeniu zawodnika, pitka odrywa sie od zytki na skutek rozwigzania supetka
znajdujacego sie w srodku pitki lub oderwania sie go — punkt nalezy powtdrzy¢, gdyz jest to usterka
sprzetu. Jezeli supetek zostat zerwany z kawatkiem zytki — co najmniej 4 cm nad suptem — jest to
uszkodzenie spowodowane uderzeniem w zytke i zawodnik traci punkt.

Przyktad 2: Po uderzeniu zawodnika urwata sie zytka w jakimkolwiek miejscu (co najmniej 4 cm ponad
suptem), wtedy automatycznie przyznawany jest punkt przeciwnikowi — takie uszkodzenia oznaczajg, ze
zawodnik uderzyt najpierw tylko w zytke.

Przyktad 3: Po uderzeniu zawodnika peknie ring, do ktérego jest przywigzana zytka — punkt nalezy
powtdrzy¢ gdyz jest to usterka sprzetu.

Przyktad 4: Po uderzeniu zawodnika, pitka ulega uszkodzeniu — rozpada sie na kawatki, wypada z niej
ciezarek etc. — punkt nalezy powtdrzyé, gdyz jest to usterka sprzetu.

Jezeli po uderzeniu piteczki podstawa statywu zadrzata na podtodze, sedzia zarzgdza powtérke punktu.
Warunkiem jest to aby drgania podstawy wynikaty z czystego uderzenia piteczki a nie ,,zahaczenia”
o zytke.

Jedli w trakcie swojej serii solowej zawodnik uszkodzi pitke, nalezy jg jak najszybciej wymienié¢ na nowa
(odpowiedzialny jest za to sedzia meczowy). Przerwang pozycje nalezy powtdérzy¢ od razu po
zakonczeniu rozgrywania wszystkich 4 przez pozostatych zawodnikéw z przepisowg 30 sekundowa
przerwg miedzy pozycjami. W wyniku uszkodzenia piteczki zawodnik w trakcie trwania serii kiedy
pozostali ciggle grajg ,zyskuje” dodatkowy czas przerwy. Istnieje mozliwos¢, ze zawodnik zerwie pitke
nawet 3 razy, nalezy jednak pamietaé, ze jesli suma czasu dodatkowych przerw, wynikajgcych z
zerwanych piteczek wynosi powyzej jednej minuty, jego wynik zostaje anulowany, a serie nalezy
powtdrzy¢ w odstepie czasowym ustalonym z organizatorem zawoddw, nie pdzniej niz tego samego
dnia. Jesli sytuacja sie powtérzy podczas drugiej dodatkowej serii, kolejng i ostatnig mozliwoscia, bedzie
druga seria solowa rozgrywana przez wszystkich kolejnego dnia.

Suma czasu dodatkowej przerwy to kazda dodatkowa sekunda, uzyskana przez zawodnika na skutek
uszkodzenia pitki podczas rozgrywania wszystkich czterech pozycji solowych. W tg sume nie wliczany
jest czas przerw standardowych, oddzielajgcych pozycje (30sek).

Przykfad 1 : podczas grania super solo zawodnik uszkodzi pitke, podczas 20-tej sekundy grania prawg
rekg — suma dodatkowej przerwy, ktdrg zyskat to 40 sekund. Nie przekracza to limitu jednej minuty, w
zwigzku z czym zawodnik moze powtdrzy¢ pozycje w trakcie tej serii.

Przykfad 2 : podczas grania super solo zawodnik uszkodzi pitke, podczas 20-tej sekundy grania lewg reka
(otrzymat 40 sekund przerwy, wiec gra dalej), nastepnie zerwat pitke podczas 30-tej sekundy
rozgrywania pozycji forhend. Suma przerw w tym przypadku wynosi 70 sekund co przekracza czas
dodatkowej przerwy, w zwigzku z tym zawodnik nie powtarza pozycji, jego wynik zostaje niezaliczony, a
catg serie musi powtdérzy¢ zgodnie z wyzej wspomnianymi zasadami.

Zawodnik ma prawo odwotac¢ sie do sedziego gtdwnego zawoddw powotujgc sie na nagranie swojej
rozgrywki jesli suma czasu jest kontrowersyjna, a o anulowaniu wyniku zadecydowaty sekundy, jesli
nagranie potwierdzi ze nie doszto do przekroczenia 1min czasu dodatkowego wynik zostanie uznany.
Zawodnik ma 1h na odwofanie sie od decyzji sedziego.

Jedli usterka zdarzy sie w trakcie mix-relay, wynik zostaje anulowany, a serie nalezy powtdrzyc
w odstepie czasowym ustalonym z organizatorem zawoddw, nie pdzniej niz tego samego dnia. Wyjatek:
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w mix-relay, pitke mozna urwac¢ dwa razy, wiec trzecia pitka jest ostatnig mozliwg rozgrywka.
W przypadku urwania réwniez trzeciej pitki, pod uwage brany jest wynik z ostatniej serii do momentu
uszkodzenia pitki.

Jezeli zawodnik zaobserwuje uszkodzenie pitki w trakcie gry, ma prawo zatrzymac gre na wtasne ryzyko
i zazgda¢ wymiany pitki, zgodnie z powyzszymi zasadami. Jesli gra zostata zatrzymana bezpodstawnie,
zawodnikowi nie przystuguja powyzsze mozliwosci. Podobng decyzje musi podjgé¢ Zawodnik w
przypadku kiedy zerwana, ,zabtgkana” piteczka z innego kortu zaktuci jego serie. Sam decyduje czy
przerwac swojg serie zgodnie z powyzszymi zasadami czy kontynuowac gre.

CZESC II: obowiqzki sedziego

13. Rodzaje sedzidow

Wszystkie mecze, a zwtlaszcza wazine i decydujgce sedziowaé powinno dwdch sedzidw (meczowy
i pomocniczy). Wyrdzniamy cztery rodzaje sedzidw: gtéwny (zajmujacy sie przebiegiem zawoddéw
i rozstrzyganiem sporéw), meczowy, pomocniczy oraz sedzia techniczny.

14. Powinnos$ci sedziego meczowego

Sedzia meczowy:

- rozpoczyna i przerywa wymiane w trakcie meczu,

- decyduje o poprawnosci wykonanego serwisu,

- decyduje o poprawnosci wszystkich zagran i odbié¢ w trakcie meczu,

- decyduje o zdobyciu lub stracie punktu,

- pilnuje czasu branego przez zawodnika oraz dtugosci przerw miedzy setami,

- liczy oraz zapisuje wyniki kazdej pozycji podczas rozgrywki solowej,

- liczy oraz zapisuje zdobyte punkty w trakcie meczu,

- w przypadku uznania serwisu za btedny jest zobowigzany do wydania komendy STOP najpdzniej
do trzeciego odbicia pitki w tej wymianie,

- sprawdza stan techniczny sprzetu przed rozpoczeciem meczu badz kolejki solowej. Moze
zazgdad od organizatora wymiany piteczki, bgdz w skrajnym przypadku nawet catego zestawu.

- Sprawdza stan techniczny piteczki i zytki w trakcie kazdej przerwy w rozgrywkach solowych,
jezeli uzna to za konieczne jest zobowigzany w trakcie tej przerwy wymienic¢ piteczke,

Jezeli sedzia meczowy nie jest pewny co sie wydarzyto w danej sytuacji moze skonsultowaé decyzje
z sedzig pomocniczym, lub sprawdzi¢ nagranie (jesli istnieje), a jesli dalej nie ma pewnosci, moze
zarzadzi¢ powtdrke wymiany,

15. Powinnosci sedziego pomocniczego

Sedzia pomocniczy:

- wytapuje btedy strefy neutralnej i utozenia stopy serwujgcego na linii serwisowej,

- orientuje sie w przebiegu rozgrywki, aby wspomaga¢ sedziego meczowego,

- liczy uderzenia w trakcie rozgrywek solowych,

- odpowiada za obstuge sprzetu do nagrywania — pilnuje sprzetu aby unikngé probleméw
technicznych, odpowiada za pdzniejsze udostepnienie nagran,

- podczas rozgrywki solowej uzywa aplikacji do liczenia, do udostepniania wynikéw na biezgco,

- odpowiada za posiadanie przy korcie co najmniej 2 zapasowych piteczek i aktywie uczestniczy
w ich ewentualnej wymianie,

- wspiera i pomaga w wykonywaniu obowigzkéw sedziemu meczowemu.
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16. Powinnosci sedziego technicznego

Sedzia techniczny:

- odpowiada za mierzenie czasu, oraz punktualne sygnalizowanie rozpoczecia i zakonczenia
rozgrywek solowych,

- informuje zawodnikéw na 10 i 5 sekund przed rozpoczeciem serii solowej,

- podczas rozgrywek solowych obserwuje, czy nie doszto do przerwania rozgrywki,

- jesli czyjas gra zostaje przerwana, notuje sume czasu dodatkowej przerwy, opisanej w pkt.12,

- informuje zawodnikéw o rozgrywaniu dodatkowych pozycji.

17. Upomnienia

W przypadku famania zasad regulaminu, zasad fair-play i niesportowego zachowania, (wulgarny jezyk
zawodnika czy trenera, nie zachowanie ciszy przez trenera badz zawodnika w trakcie wymiany itp.)
sedzia meczowy moze w pierwszej kolejnosci upomnie¢ zawodnika badz trenera. Jesli sytuacja sie
powtarza, w przypadku trenera poprosi¢ go o odejscie na widownie (w tej sytuacji Zawodnik nie ma
prawa zaprosi¢ do kortu innego trenera), w przypadku zawodnika — ponownie zwréci¢ uwage i przyznaé
punkt dla przeciwnika, jezeli sytuacja sie powtarza sedzia moze w nastepnej kolejnosci przerwac¢ mecz z
wygrang dla przeciwnika.

Jesli zawodnik nie uzywa sznurka do asekuracji rakietki, przez co ta wypadnie, to traci on punkt oraz
otrzymuje pierwsze upomnienie. Jesli powtdrzy sie to ponownie, zawodnik traci kolejny punkt i musi
obowigzkowo zawigza¢ sznurek na rece. Jesli zawodnik zawigzuje sznurek, a pomimo tego wypadnie mu
rakietka (np. sznurek peknie), to traci on punkt, bez ponoszenia dalszych konsekwencji.

Jesli zawodnik przekroczy czas miedzy punktami to otrzymuje pierwsze ostrzezenie. Za kazde kolejne
ostrzezenie traci punkt.

CZESC IIl: Pozostate wytyczne

18. Pomytki i btedy

Jesli podczas gry singlowej lub deblowej zawodnicy pomylg ustawienie np. jeden zawodnik zaserwuje
dwa razy pod rzad, to traci punkt. Zawodnicy przed rozpoczeciem wymiany, majg prawo zapytaé
sedziego, o ustawienie np. kto od kogo dobiera, kto powinien serwowad.

Jedli zauwazono btgd w ustawieniu, ktory trwa juz kilka punktdw nalezy: zweryfikowaé, ktéra para
popetnita btad, a parze, ktdra nie popetnita btedu przyznac punkt. Zdobyte punkty pozostajg bez zmian,
z uwzglednieniem punktu przyznanego po btedzie, a gra zostaje wznowiona z prawidtowym
ustawieniem.

Jedli zawodnicy znajdujg sie po niewtasciwej stronie kortu, btgd powinien zosta¢ skorygowany
natychmiast po jego wykryciu, a serwujgcy powinien serwowaé z wtasciwej potowy kortu, zgodnie z
wynikiem.

Jezeli, ktérys z powyzszych bteddw zostanie wytapany po zakonczeniu gry, wynik gry pozostaje bez
zmian.

Jesli sedzia sie pomylii wstrzyma gre bezpodstawnie, punkt nalezy powtdrzyé, w tym samym ustawieniu,
bez przyznania punktu zadnej ze stron.

19. Coaching/ rady trenerskie
W trakcie trwania meczu przy korcie, oprocz zawodnikow, sedzidw i obstugi transmisji LIVE powinien
znajdowac sie wytgcznie jeden trener kazdego z grajgcych zawodnikéw/grajacej pary deblowe;j.
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Przy grze singlowej/deblowej w trakcie trwania wymiany, trener zobowigzany jest do zachowania
milczenia. Po zdobytym punkcie moze przekazaé¢ swojemu zawodnikowi/-om krotka uwage (w celu
dawania dtuzszych wytycznych nalezy wzigé czas).

20. Nagrywanie i wykorzystywanie nagran

W trakcie waznych meczow (finaty, pétfinaty) istnieje mozliwos$¢ nagrywania meczu, aby wspomaoc prace
sedziego meczowego w spornych sytuacjach. Nagrywanie musi odbywac sie ze statywu,
zaakceptowanym przez sedziego sprzetem. Niemniej finalna decyzja ciggle pozostaje w rekach sedziego.
Sedzia meczowy w wyjgtkowo trudnej sytuacji moze skonsultowac sie z sedzig gtdwnym zawodéw.
Kazda rozgrywke solowa nalezy obowigzkowo nagrywaé, a nastepnie udostepni¢ do wgladu dla innych
treneréw lub zawodnikéw. Jesli zawodnik odmdéwi okazania nagrania na zyczenie innego zawodnika czy
trenera, skutkuje to uniewaznieniem wyniku (w przypadku odmowy udostepnienia nagrania drugiej
serii, brany pod uwage jest wynik serii pierwszej). Jesli odmowa wynikata z przyczyn technicznych np.
usterki nagrania, uznawany jest wynik wpisany przez sedziego meczowego.

21. VAR i Challenge

Jezeli organizator posiada odpowiednie zaplecze sprzetowe istnieje mozliwos$é Video-weryfikacji
poziomego serwisu. Moze sie to jednak odbywac tylko przy spetnieniu okreslonych warunkéw:

- Sprzet nagrywajacy musi by¢ umieszczony tak aby obiektyw kamery znajdowat sie doktadnie na
wysokosci srodka szpulki statywu na ktérym rozgrywany jest mecz.

- Sprzet nagrywajacy powinien by¢ umieszczony w mozliwie duzym oddaleniu od kortu aby
zminimalizowa¢ wptyw perspektywy na analize poziomu serwisu,

- Sprzet nagrywajacy powinien by¢ ustawiony za ,C¢wiercig kortu” na lewo od jednego z
serwujacych zawodnikéw.

- Nagranie musi by¢ zapisane na dysku zewnetrznym lub ,w chmurze” w taki sposéb aby
w przypadku ,,challengu” sedzia meczowy mogt podejsé, cofngc nagranie i zweryfikowaé decyzje.

Przy spetnieniu powyzszych warunkéw zawodnicy w meczu majg mozliwosé challengu serwisu
dwukrotnie w trakcie jednego seta. Challenge to mozliwos¢ poproszenia o zweryfikowanie poprawnosci
serwisu na nagraniu. Mozna zweryfikowa¢:

- swoj serwis jesli zostat uznany za btedny a zdaniem zawodnika jest poprawny. Jesli w takiej
sytuacji challenge zostaje uznany za zasadny serwis jest powtarzany bez przyznania punktu
i z pozostawieniem dotychczasowej liczby challengdw dla zawodnika. Jezeli w tej sytuacji challenge
okazat sie niezasadny zawodnik traci punkt i jeden challenge na ten set.

- serwis przeciwnika jesli zostat uznany za poprawny a zdaniem zawodnika jest btedny (w tym
przypadku o challenge nalezy poprosi¢ przed swoim drugim odbiciem pitki). Jesli w takiej sytuacji
challenge zostaje uznany za zasadny, serwis zostaje uznany za btedny i gra jest kontynuowana bez straty
challengu. Jezeli w tej sytuacji challenge okazat sie niezasadny zawodnik traci punkt i jeden challenge na
ten set.

Weryfikacji nagrania w przypadku challengu dokonuje osobiscie i indywidualnie sedzia meczowy bez
mozliwosci oglagdania nagrania ,przez ramie sedziego” przez zawodnikdéw czy ich trenerow.




