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USA oFICJALNY zAPIS GRY W PICKLEBALL

*** Edycja Globalnej Federacji Pickleballa ***

USA Pickleball zostato zorganizowane, aby kontynuowa¢ rozwgj i
postep pickleballa na szczeblu krajowym oraz wyznaczad cele dla
gry i uznania na catym swiecie. USA PICKLEBALL udostepnito te
edycje Global Pickleball Federation Rulebook na rok 2024
wszystkim partnerskim federacjom kontynentalnym i krajom i
zobowiazuje sie do dalszego rozwoju pickleballa wérdd wszystkich
graczy.

Celem tego zbioru zasad jest dostarczenie graczom pickleballa
zasad niezbednych do gry rekreacyjnej, towarzyskiej,
zorganizowanej ligi i turnieju. Niektore sekcje tego zbioru zasad sa
przeznaczone wytacznie do prowadzenia licencjonowanych
turniejoéw. Licencjonowany turniej pozwala graczom uzyskac ocene
na poziomie krajowym lub miedzynarodowym.

Turnieje nieobjete licencja moga rowniez wykorzystywac te sekcje
jako wytyczne. Dyrektorzy turniejow nieobjetych licencja moga by¢
elastyczni w stosowaniu tych wytycznych, aby lepiej dopasowac je
do umiejetnosci, wieku i roznorodnosci swoich graczy. USA
PICKLEBALL i kraje partnerskie entuzjastycznie zachecajg by dla
rozwoju sportu na wszystkich turniejach, promowac wiedze i
rozwija¢ umiejetnosci, a jednoczesnie dobrze sie bawi¢, grajac w
pickleball.

USA PICKLEBALL opublikowato pierwszy podrecznik zasad w
marcu 1984 roku.

Zasady te nie zostang zmienione bez waznego powodu.
Komentarze i opinie sg zawsze mile widziane. Jesli masz
jakiekolwiek pytania dotyczace zasad, odwiedz:



USA Pickleball
Website: usapickleball.org

Global Pickleball Federation
Website: globalpickleballfederation.org

Cover Photo and Design Credit: Steve Taylor, Digital Spatula
© 2010; revised 2024

Czerwona czcionka naniesione sg zmiany wprowadzone
przez USA Rulebook Change Document, opublikowane w styczniu
2025.
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ROZDZIAL 1 - GRA

Pickleball to sport rakietkowy, w ktéry gra sie specjalna perforowang pitka na korcie o wymiarach 20 na 44
stopy z rodzajem siatki tenisowej. Kort jest podzielony na prawe/parzyste i lewe/nieparzyste pola serwisowe
oraz strefy bez woleja (NWZ). (Zobacz rysunek 2-1.)

Pitka jest serwowana po przekatnej przez siatke do odbierajacego boiska przeciwnika, uzywajac
zatwierdzonego regulaminem ruchu. Pitka jest przebijana tam i z powrotem przez siatke, dopdki gracz nie
przebije pitki zgodnie z zasadami.

Punkty zdobywa tylko strona serwujaca, gdy serwujacy lub jego deblowy partner wygrywa wymiane lub
strona przeciwna popetnia regulaminowy btad. Serwujacy kontynuuje serwowanie, zmieniajac pola
serwisowe, dopoki strona serwujaca nie przegra wymiany lub nie popetni btedu regulaminowego.

Zazwyczaj wygrywa strona, ktora pierwsza zdobedzie 11 punktow (przy typowej grze do 11 punktow) i
bedzie prowadzi¢ r6znicg co najmniej 2 punktéw.

W pickleball mozna gra¢ w pojedynke lub w debla.

Gracze

Pickleball to gra wymagajaca wspotpracy i uprzejmosci. Poczucie uczciwej gry, polegajace na daniu
przeciwnikowi korzysci z watpliwosci, jest niezbedne do utrzymania podstawowych celdw gry, czyli zabawy i
rywalizacji. W zwigzku z tym:
Wszystkie rozegrane punkty traktowane sa tak samo, niezaleznie od ich waznosci; pierwszy punkt
meczu jest tak samo wazny jak pitka meczowa.
W grze podwdjnej kazdy z partnerébw moze podejmowac decyzje, zwtaszcza decyzje dotyczace linii;
W grze nie ma miejsca na to, aby jeden z partneréw powiedziat drugiemu: ,To byta moja decyzja, nie
twoja”.
Szybkie wezwania eliminujg ,opcje dwoch szans”. Na przyktad gracz nie moze domagac sie
zatrzymania gry z powodu przeszkody w grze po tym, jak wybit pitke na ,aut”; Zrezygnowat on z
mozliwosci wezwania zatrzymania gry, wybierajac zamiast tego uderzenie pitki.
Gracze powinni wspotpracowad, gdy stajag w obliczu sytuacji nieobjetej Regulaminem. Mozliwe
wyniki to powtorka, lub w skrajnych przypadkach, poproszenie o sedziego w celu rozwigzania sporu.
Kiedy to mozliwe, zasady moga uwzglednia¢ rdzne potrzeby adaptacyjne graczy.
Gracze powinni unika¢ noszenia ubran w kolorze zblizonym do koloru pitki.

Gracze nie powinni kwestionowac ani komentowac decyzji przeciwnika, jednakze kazdy gracz moze
odwotac sie do sedziego od decyzji konczacej wymiane przed rozpoczeciem kolejnego serwisu.

Unikalne cechy

Zasada dwoch odbic. Po zaserwowaniu pitka musi wykonac jedno odbicie od ziemi po kazdej ze stron by
zagranie wolejem byto dozwolone.

Strefa bez woleja - Non-Volley Zone (NVZ). Obszar po kazdej ze stron siatki, rozciggajacy sie na 7 stop (2,13
m) od niej do pierwszej linii rownolegtej do siatki. Graczowi bedgcemu w tym obszarze nie wolno uderzac
pitki z woleja czyli bez jej wczesniejszego odbicia od kortu.



( Wézek inwalidzki ) Gracze korzystajacy z wdzkdw inwalidzkich moga pozwoli¢ pitce odbi¢ sie dwa razy
przed jej odbiciem rakietka . Drugie odbicie moze nastgpi¢ w dowolnym miejscu , w tym poza liniami kortu.

ROZDZIAL 2 - BOISKO 1 SPRZET
2.A. Specyfikacje kortu. Wymiary standardowego kortu do pickleballa to:
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Rysunek 2-1

2.A.1. Kort ma ksztatt prostokata o wymiarach 20 stép (6,10

m) szerokosci i 44 stop (13,41 m) dtugosci zarbwno w przypadku meczéw singlowych, jak i
deblowych. (Zobacz rysunek 2-1.)

2.A.2. Pomiary kortu nalezy wykonac¢ na zewnatrz linii obwodowych i linii strefy niewolejowej.
Wszystkie linie powinny mie¢ szerokos¢ 2 cali (5,08 cm) i ten sam kolor, wyraznie kontrastujacy
z kolorem powierzchni do gry.

2.A.3. Minimalna powierzchnia boiska do gry wynosi 30 stop (9,14 m) szerokosci i 60 stop (18,29 m)
dtugosci. Z 10-stopowym (3,05 m) otaczajagcym marginesem boisko mierzy 40 stop (12,19m) na
64 stopy (19,51 m).

Inne zalecenia dotyczace wymiaréw powierzchni do gry to:

Zamiar Szerokos¢ - stopy |Dlugos¢ - stopy
(m) (m)

Nowa konstrukcja |34 (10,36m) 64 (19,5m)

Gra turniejowa 34 (10,36m) 64 (19,5m)

Gra na wozku 44 (13,41m) 74 (22,56m)

inwalidzkim

Boisko Stadionowe|50 (15,24m) 80 (24,38m)

2.A4. (Wézek inwalidzki ) Zalecana powierzchnia do gry dla wozkéw inwalidzkich wynosi 44 stopy
(13,41 m) szerokosci i 74 stopy (22,55 m) dtugosci. Wymiary boiska stadionowego
przeznaczonego do gry dla wozkéw inwalidzkich wynoszg 50 stép (15,24 m) szerokosci i 80
stop (24,38 m) dtugosci.



Rysunek 2-2

Pitka po lewej stronie z wiekszymi dziurami preferowana do gry wewnatrz, w hali,
pitka po prawej stronie zalecana jest do gry na zewnatrz.

Kolory bywajg rozne. Wszystkie zatwierdzone pitki dopuszczone sg do gry

Na zewnatrz i wewnatrz. Lista pitek zatwierdzony jest dostepna na webside

USA PICKLEBALL.

2.B. Linie i obszary. Linie i obszary standardowego boiska do pickleballa s3 wyjasnione ponizej. (Zobacz
rysunek 2-1.)

2.B.1. Linie bazowe. Linie réwnolegte do siatki na kazdym koncu boiska.

2.B.2. Linie boczne. Linie prostopadte do siatki po obu stronach boiska.

2.B.3. Strefa bez woleja Non-Volley (NVZ). Specjalna dla obu druzyn czesc boiska przy siatce po obu
jej stronach graniczona liniami bocznymi az po pierwsza linie rownolegta do siatki oddalong o
2,13 m (7 stop). Wszystkie linie NVZ sg czescig NVZ.

2.B.4. Pole serwisowe. Obszar poza NVZ po obu stronach linii srodkowej, w tym linia srodkowa, linia
boczna i linia bazowa.

2.B.5. Linia $rodkowa. Linia biegnaca przez srodek boiska po obu stronach siatki, rozciggajaca sie od
NVZ do linii bazowej oddzielajacej pola serwisowe parzyste i nieparzyste. W przypadku mini
singli linia Srodkowa musi réwniez przebiegac przez strefe bez woleja.

2.B.6. Prawe/Parzyste pole serwisowe. Obszar serwisowy po prawej stronie boiska, patrzac na siatke.

2.B.7. Lewe/Nieparzyste pole serwisowe. Obszar serwisowy po lewej stronie kortu, patrzac na siatke.

2.C. Specyfikacja siatki.

2.C.1. Materiat. Siatka moze by¢ wykonana z dowolnego materiatu siatkowego, ktory nie pozwoli na

przejscie pitki przez nia.

2.C.2. Stupki. Stupki siatkowe powinny by¢ oddalone od siebie liczac po wewnetrznej strony stupkow

0 22 stopy (6,71m) +/- 1,0 cal (2,54 cm) . Maksymalna Srednica stupka siatkowego powinna wynosic¢ 3

cale (7,62 cm).

2.C.3. Rozmiar. Dtugosc siatki powinna wynosi¢ co najmniej 21 stop i 9 cali (6,63 m) od jednego stupka
do drugiego. Wysokos¢ siatki od dolnej krawedzi siatki do gory powinna wynosi¢ co najmnigj
30 cali.

2.CA4. Krawedz. Gorna czesc siatki powinna by¢ obramowana 2-calowa (5,08 cm) biatg tasma w ktorej
przebiega sznur kabel biegnacy na catej dtugosci. To obramowanie musi spoczywac na
sznurze, lub kablu.

2.C.5. Wysokos¢ siatki.

Boki gdzie siatka przecina linie boczne goéra siatki musi mie¢ 91,44 cm +/- 0,635 cm, (36 cali
+/- 0,25 cala) wysokosci liczonej od powierzchni boiska.
Srodek, w centralnym punkcie odlegtym 304,8 cm (10 ft. ) od linii bocznych , géra siatki



powinna by¢ na wysokosci 86,36 cm +/- 0,635 cm (34, cali +/- 0,25 cala) od powierzchni
boiska. Ten sama zasada dotyczy siatek z centralnym paskiem.

2.C.6. Lezaca Siatka . Poza serwisem, powtdrka nastapi, jesli pitka przeleci nad siatkg i uderzy w siatke
lezaca na korcie.

2.D. Specyfikacja pitki.

2.D.1. Pitka musi mie¢ co najmniej 26 do maksymalnie 40 okragtych otwordw, z odstepami miedzy
otworami, ktére determinujg charakterystyke lotu. Na powierzchni pitki musi by¢
nadrukowana lub wyttoczona nazwa/logo producenta lub dostawcy.

2.D.2. Zatwierdzenie. Dyrektor turnieju wybiera pitke turniejowa. Pitka wybrana do gry w dowolnym
turnieju licencjonowanym przez USA PICKLEBALL musi by¢ wymieniona na oficjalnej liscie
zatwierdzonych pitek zamieszczonej na stronie internetowej USA PICKLEBALL: USA
Pickleball.org.

2.D.3. Konstrukgja. Pitka musi by¢ wykonana z trwatego materiatu formowanego z gtadka powierzchnia
i bez faktury. Pitka powinna mie¢ jednolity kolor, z wyjatkiem oznaczen identyfikacyjnych. Pitka
moze mie¢ niewielki grzbiet na szwie, o ile nie bedzie on miat znaczacego wptywu na
charakterystyke lotu pitki. (Zobacz rysunek 2-2.)

2.E. Dane techniczne paletki.

2.E.1. Materiat. Paletka musi by¢ wykonane z dowolnego materiatu uznawanego za bezpieczny i nie
zabronionego przez niniejsze zasady. Paletka musi by¢ wykonane ze sztywnego, niescisliwego
materiatu spetniajagcego kryteria podane na stronie internetowej USA PICKLEBALL.

2.E.2. Powierzchnia. Powierzchnia odbicia paletki nie moze zawierac rozwarstwien, dziur, peknie,
szorstkich tekstur ani wgniecen, ktére moga uszkodzi¢ powtoke lub powierzchnie paletki, ani
zadnych obiektéw lub cech, ktore umozliwiajg graczowi na nadanie pitce nadmiernej rotacji .

2.E2a. Refleksja. Powierzchnia odbicia paletki nie
moze by¢ odblaskowe w sposdb mogacy
negatywnie wptynac na widocznos¢
przeciwnego gracza(ow).
2.E.3. Rozmiar. kaczna dtugos¢ i szerokos¢, wliczajac ostone krawedzi gtowy paletki i zakonczenie
uchwytu, nie moze przekraczac 24 cali (60,96 cm). Dtugos$¢ paletki nie moze przekraczac 17 cali
(43,18 cm). Nie ma ograniczen co do grubosci wiosta.
2.E.4. Waga. Nie ma ograniczen co do wagi paletki.

2.E.5. Modyfikacje. Zmienione paletki musza spetnia¢ wszystkie specyfikacje.

2.E.5.a. Zmiany lub dodatki wprowadzane przez graczy do paletek produkowanych
komercyjnie i certyfikowanych moga obejmowac elementy takie jak:
tasma/zamienniki ostony krawedzi, taSma obcigzajaca, ciezarki dla zintegrowanego
systemu ciezarkow producenta oryginalnego sprzetu (OEM), zmiany w
rozmiarze uchwytu za pomoca naktadek, owijek uchwytu, wymiennych uchwytow
OEM, zamienne powierzchni paletek OEM oraz naklejki z nazwa i/lub innymi
oznaczeniami identyfikacyjnymi na powierzchni topatki.

2.E.5.b. Naklejki i tasma moga by¢ umieszczone nie dalej niz 1,0 cala (2,54 cm) od raczki ani
dalej niz 0,5 cala (1,27 cm) od zewnetrznej krawedzi gtowy paletki lub, jesli
zamontowano ostone krawedzi gtowy paletki, 0,5 cala (1,27 cm) od tej ostony.



2.E.5.c. Jedyne dozwolone oznaczenie wykonane odreczne markerem na powierzchni do gry
wiosta moga by¢ tylko w celach identyfikacyjnych (imie, podpis, numer telefonu,
adres e-mail), lub autograf. Na paletkach firmowych nie sg dozwolone zadne grafiki z
rynku wtornego.

2.E.6. Zabronione cechy powierzchni i cechy mechaniczne.

2.E6.a. Farba antyposlizgowa lub farba z faktura piasku, czastek gumy lub innego materiatu
powodujgcego dodatkowa rotacje.

2.E.6.b. Kauczuk i kauczuk syntetyczny.
2.E.6.c. Whasciwosci papieru Sciernego.
2.E.6.d. Ruchome czesci, ktére moga zwiekszy¢ ped gtowy.

2.E.7. Oznaczenie modelu. Paletka musi mie¢ dostarczong przez producenta i wyraznie oznaczona
marke i nazwe modelu lub numer modelu na paletce. Informacje o marce i modelu moga byc¢
pokazane na paletce za pomoca naklejki przymocowanej przez producenta.

2.F. Zatwierdzanie i autoryzacja sprzetu.

2.F.1. Lista zatwierdzonych paletek do gry w pickleball w USA — gracze sa odpowiedzialni za
potwierdzenie, ze paletka, ktora graja, jest zatwierdzona i wymienione jako ,Pass” na liscie
zatwierdzonych rakietek USA PICKLEBALL. Listy zatwierdzonego sprzetu moga by¢
zamieszczone na stronie internetowej USA PICKLEBALL: USA Pickleball.org.
2.F.1.a. Jesliw dowolnym momencie turnieju zostanie ustalone, ze gracz uzywa paletki, ktéra

narusza jakikolwiek element ze specyfikacji paletki, lub nie jest wymieniona na liscie
zatwierdzonych paletek USA PICKLEBALL jako Pass, obowigzujg nastepujace kary:

2.F.1.a.1. Jesli naruszenie zostanie stwierdzone przed rozpoczeciem meczu, gracz musi
zmienic¢ paletke na paletke oznaczong jako ,aproved” na liscie paletek
zatwierdzonych przez USA PICKLEBALL. Nie ma kary za zmiane paletek.

2.F.1.a.2. Jezeli naruszenie zostanie stwierdzone po rozpoczeciu meczu, zawodnik lub
druzyna traci jedynie rozgrywany mecz.

2.F.1.a.3. Jezeli naruszenie zostanie odkryte po zwroceniu protokotu do biura
operacyjnego turnieju, wyniki meczu pozostaja wazne.

2.G. Stroj.

2.G.1. Bezpieczenstwo i rozproszenie uwagi. Gracz moze zosta¢ zobowigzany do zmiany
nieodpowiedniego stroju, w tym takiego, ktory jest zblizony do koloru pitki.

2.G.2. Grafiki, insygnia, obrazy i napisy na odziezy musza by¢ w dobrym guscie.

2.G.3. Buty musza mie¢ podeszwy, ktdre nie zostawiajg sladow ani nie niszczg powierzchni kortu.

2.G.4. Dyrektor Turnieju ma prawo nakaza¢ zmiane ubioru. Jesli Dyrektor Turnieju nakaze zmiane
ubioru, bedzie to przerwa w grze nie obcigzajaca gracza. Jesli gracz odméwi przestrzegania
zasad ubioru, Dyrektor Turnieju moze ogtosi¢ walkower meczu.



ROZDZIAL 3 - DEFINICJE
3.A. Definicje.

3.A.1. Rozgrywka/wymiana — przedziat czasowy, w ktorym pitka jest w grze, od jej uderzenia w celu
wykonania serwisu do momentu, gdy pitka nie bedzie w grze. (Zobacz takze 3.A.20 ,Pitka w
grze")

3.A.2. Niesiona pitka — uderzanie pitki w taki sposdb, ze nie odbita sie od paletki, lecz byta niesiona na
jej powierzchni.

3.A.3. Wskazéwki (Coaching) — przekazywanie wszelkich informacji, w tym werbalnych, niewerbalnych i
elektronicznych, od kogos innego niz partner gracza, na podstawie ktérych gracz lub druzyna
moga podjac dziatania w celu uzyskania przewagi lub unikniecia naruszenia zasad.

3.A4. Kort — obszar znajdujacy sie wewnatrz zewnetrznych wymiardéw linii bazowych i linii bocznych z
liniami wiacznie.

3.A5. Kros serwis kort — cze$¢ serwisowa kortu potozona po drugiej stronie siatki po przekatnej od
pola serwisowego z ktdrego pitka jest serwowana.

3.A.6. Przegrana pitka (dead ball) — pitka, ktora nie jest juz w grze z uwagi na zte zagranie gracza

najczesciej aut, lub zagranie w siatke.

3.A.7. Rozproszenie uwagi — dziatania fizyczne gracza, ktore ,nie sg typowe”, a ktore zdaniem sedziego
moga przeszkadzac przeciwnikowi w grze, lub koncentracji na uderzeniu pitki. Przyktady
obejmuja, ale nie ograniczaja sie do, wydawania gtosnych dzwiekow, tupania nogami,
machania paletka w sposéb rozpraszajacy uwage lub inny sposob przeszkadzania
przeciwnikowi w koncentragcji lub umiejetnosci uderzenia pitki.

3.A.8. Podwdjne odbicie — gdy pitka odbije sie dwa razy od podtoza po jednej stronie siatki.

3.A.9. Podwdjne uderzenie — uderzenie pitki paletka dwa razy przy jej zagraniu na druga strone siatki .

3.A.10. Wykluczenie — Naruszenie zasad zachowania tak razace, ze uzasadnia wyrzucenie z turnieju
przez Dyrektora Turnieju. Zawodnik moze pozostac¢ na miejscu, ale nie moze juz gra¢ w
zadnych meczach.

3.A.11. Wydalenie — Naruszenie zasad zachowania tak razace, ze Dyrektor Turnieju zabrania graczowi
gry w biezacych i przysztych drabinkach turnieju. Ponadto gracz musi natychmiast opuscic¢
miejsce i nie wracac do konca turnieju.

3.A.12. Btad — naruszenie zasad skutkujace zatrzymana pitka i/lub zakonczeniem rozgrywki.

3.A.13. Pierwszy serwujacy — w grze podwojnej zawodnik, ktory bedzie serwowat z
prawego/parzystego pola serwisowego po przejsciu serwisu na druga strone, zgodnie z
wynikiem.

3.A.14. Strata — przyznanie wygranej rozgrywki, lub meczu przeciwnikowi z powodu naruszenia
naruszenie zasad.

3.A.15. Uderzenie z odbicia — zagranie pitki paletka po jej odbiciu od ziemi.

3.A.16. Utrudnienie/przeszkoda — Kazdy przejsciowy element lub zdarzenie niespowodowane przez
gracza, ktére negatywnie wptywa na gre, nie wliczajac statych obiektow. Przyktady obejmuja,
ale nie ograniczaja sie do pitek, latajagcych owadodw, obcych materiatow, graczy lub sedzidow na
innym boisku, ktore, zdaniem sedziego, wptynety na zdolnos¢ gracza do wykonania zagrania
pitka.

3.A.17. Przedtuzenie linii. Termin uzywany do opisania, wyobrazenia gdzie linia by sie rozciggata, gdyby
wychodzita poza swoj obecny punkt koncowy. Gracze i sedziowie sami oceniaja, gdzie linia by
sie rozciggata, gdyby nie byta ograniczona do granic pola gry.



3.A.18.

3.A19.

3.A.20.

3.A.21.

3.A.22.

3.A.23.

3.A.24.

3.A.25.
3.A.26.

3.A27.

3.A.28.

3.A.29.

3.A.30.

3.A31.

3.A32.

3.A33.

Lewe/nieparzyste pole — pole serwisowe po lewej stronie pola, patrzac na siatke z swojej strony
gry. Serwujacy rozpoczynajacy gre w deblach lub serwujacy w singlach powinien by¢ ustawiony
po lewej/nieparzystej stronie pola, gdy jego wynik jest nieparzysty.

Sygnalizacja autu — Gtosne stowo(a) wypowiedziane przez gracza lub sedziego(éw) liniowego( ),
i/lub sygnat reka aby wskazac sedziemu i/lub graczom, ze pitka nie wylagdowata w
wymaganym polu gry. Preferowanym stowem/ wywotaniem jest ,AUT". W potaczeniu z
werbalnym ,Aut” mozna uzywac charakterystycznych sygnatéw recznych. Dopuszczalne s
rowniez stowa takie jak ,szeroka”, ,dtuga”, ,nie".

Pitka w grze — okres czasu od momentu w ktérym sedzia, lub serwujacy (lub partner
serwujgcego zgodnie z zasada 4.D.1) rozpoczyna podawanie wyniku. (Zobacz takze 3.A.1
,Rozgrywka") do przegranej pitki lub btedu.

Ped - Ped to wtasciwosc ciata w ruchu, np. zawodnika wykonujgcego woleja, ktéra powoduje,
ze zawodnik kontynuuje ruch po kontakcie z pitka. Akt woleja wytwarza ped, ktory konczy sie,
gdy zawodnik odzyskuje rownowage i kontrole nad swoim ruchem, lub przestaje sie poruszaé
w kierunku strefy bez woleja.

Strefa Non-Volley (NVZ) bez woleja (kuchnia) — obszar o wymiarach 7 x 20 stop (213,36 x 609,6
c¢m) po obu stronach siatki i do niej przylegajacy. Wszystkie linie ograniczajace NVZ sg czescia
NVZ. NVZ jest dwuwymiarowa i nie wznosi sie ponad powierzchnie gry. (Zobacz Rysunek 2-1 i
Sekcje 2.B.3.)

Zespot sedziowski — personel pod przewodnictwem gtéwnego sedziego turnieju, na boisku, lub
poza nim, w tym sedziowie gtébwny i drugi, sedzia $ledzacy, sedzia powtorek wideo i sedziowie
liniowi.

Regulacja uchwytu paletki — urzadzenia nie mechaniczne, ktére zmieniaja rozmiar uchwytu lub
stabilizuja dton na uchwycie.

Gtowa paletki — paletka, bez uchwytu.

Staty obiekt — kazdy obiekt na boisku lub w jego poblizu, w tym wiszacy nad boiskiem, ktory
moze przeszkadza¢ w grze. State obiekty obejmuja sufit, Sciany, ogrodzenie, oprawy
oswietleniowe, stupki siatki (wraz z podstawami , kotkami ramionami, linkami naciggowymi zy
linka siatki na gorze stupka stupkow siatki), trybuny i siedzenia dla widzéw, sedziego, sedziow
liniowych, widzéw na ich uznanych pozycjach oraz wszystkie inne obiekty wokot boiska i nad
nim.

Ptaszczyzna siatki — wyobrazalne pionowe przedtuzenie ptaszczyzny siatki po obu stronach,
rozciggajace sie poza rzeczywistg siatke.

Boisko — kort i obszar wokot niego przeznaczony do gry.

Woulgaryzmy — stowa, frazy lub gesty dtoni, powszechne lub nietypowe, ktére sg zazwyczaj
uwazane za nieodpowiednie w ,grzecznym towarzystwie” lub w obecnosci dzieci. Zazwyczaj
obejmuja one stowa uzywane jako przeklenstwa.

Rozgrywka — ciggta gra, ktéra ma miejsce po serwisie i az do przegranej pitki, lub btedu, lub
przerwania gry z powodu uznanej przeszkody.

Odbiorca — gracz, ktory jest ustawiony po przekatnej naprzeciwko serwujgcego, aby odebrac
serwis. Wtasciwy odbierajgcy w grze deblowej jest zawodnikiem, ktérego pozycja jest po
przekatnej do serwujgcego i determinuje ja wynik seta oraz pozycja startowa z poczatku seta.
Powtorka — kazda wymiana, ktora zostata wznowiona z dowolnego powodu bez przyznania
punktu, lub zmiany serwujacego.

Poddanie — decyzja gracza/druzyny, ktdéra powoduje przerwanie meczu i przyznanie zwyciestwa
druzynie przeciwnej.



3.A.34.

3.A35.

3.A.36.

3.A37.

3.A.38.

3.A.39.

3.A40.

3.A41.

3.A42.

3.A43.

3.A44.

3.AA45.

3.A46.

3.AA4T7.

3.AA48.

Prawy/parzysty kort — Obszar serwisowy po prawej stronie kortu, patrzac na siatke. Serwujacy
ktory rozpoczynat seta w deblu lub serwujacy w singlu powinien by¢ ustawiony na
prawym/parzystym korcie, gdy jego wynik jest parzysty.

Drugi serwis — w grze podwojnej termin uzywany do opisania sytuacji, gdy druzyna serwujaca
traci pierwszy z dwoch przydzielonych serwisow.

Drugi serwujacy — W grze podwajnej partner pierwszego serwujacego. Drugi serwujacy serwuje
po tym, jak pierwszy serwujacy straci serwis.

Serwis — pierwsze uderzenie pitki paletka, rozpoczynajace rozgrywke/wymiane.

Serwujacy — Gracz, ktéry inicjuje rozgrywke/wymiane . Wiasciwy serwujacy w deblu jest
zawodnikiem ktorego poprawng pozycje wyznacza wynik seta i pozycji zajmowanej przy
rozpoczeciu seta (patrz zasada 4.B.6.b.).

Kort serwisowy — obszar po obu stronach linii Srodkowej, obejmujacy linie srodkowa, linie
boczna i linie kohcowa, z wytgczeniem strefy NVZ z jej linig wiacznie.

Obszar do serwowania — obszar za linig koncowa oraz na i pomiedzy wyobrazalnymi
przedtuzeniami linii srodkowej boiska i kazdej linii bocznej.

Przejscie serwisu (Side Out) — przyznanie serwisu stronie przeciwnej po tym, jak singlista lub
drugi gracz pary deblowej straci swéj serwis.

Serwujacy startowy — W przypadku kazdej druzyny deblowej, gracz wyznaczony do serwowania
jako pierwszy na poczatku gry. W grze turniejowej deblowej serwujacy startowy musi nosic
widoczny identyfikator ustalony przez Dyrektora Turnieju.

Btad techniczny — ocena naruszenia zasad zachowania przez sedziego skutkujaca odjeciem
jednego punktu od wyniku druzyny, ktdéra dopuscita sie przewinienia, chyba, ze wynik druzyny
wynosi zero, w takim przypadku punkt zostanie dodany do wyniku strony przeciwnej. Btad
techniczny zostanie przyznany, jesli jedno ostrzezenie techniczne zostato juz udzielone, a
drugie ostrzezenie techniczne jest uzasadnione; lub gdy jest to uzasadnione dziataniem gracza
lub druzyny, na podstawie osadu sedziego.

Ostrzezenie techniczne — ostrzezenie sedziego o naruszeniu zachowania gracza lub druzyny.
Punkty nie sa przyznawane ani odejmowane za ostrzezenie techniczne.

Ostrzezenie ustne — ostrzezenie sedziego o naruszeniu zachowania. Kazdej druzynie mozna raz
na mecz udzieli¢ jednego ustnego ostrzezenia.

Wolej — uderzenie pitki paletkg w powietrzu, zanim pitka odbije sie od podtoza .

Gracz na wozku inwalidzkim — Kazda osoba, z niepetnosprawnoscia lub bez, ktéra gra w gre na
wozku inwalidzkim. Wézek inwalidzki jest uwazany za czes¢ ciata gracza. Moze to by¢ gracz z
niepetnosprawnoscia lub ktokolwiek, kto chce grac¢ na wézku inwalidzkim.

Wycofanie — prosba gracza/zespotu o wycofanie sie z dowolnego nadchodzacego meczu w
okreslonej grupie.

ROZDZIAL 4 - SERWIS , KOLEJNOSC SERWOWANIA , ZASADY LICZENIA

4.A. Serwis.

PUNKTOW

4. A.1. Petny wynik granego seta musi zosta¢ ogtoszony przez strone serwujacg przed wykonaniem

serwisu.

4.A.2. Serwujacy musi zagrac pitke na pole serwisowe po przekatnej naprzeciwko swoje prawidtowej

pozycji serwisowej . Pitka przy serwie moze dotknac siatki (tzw net) i musi oming¢ strefe bez



woleja - NVZ ( kuchnia ) wraz z linig NVZ. Serw moze wylagdowac¢ na dowolnej innej linii pola
serwisowego poza linig NVZ i bedzie wazny.
4.A3. Jezeli serwis przejdzie nad siatka lub dotknie siatki podczas jej przekraczania , a nastepnie
dotknie odbierajacego, lub jego partnera, punkt jest przyznawany druzynie serwujacej.
4.A.4. W momencie serwowania:

4.A4.a. Przynajmniej jedna stopa musi znajdowac sie na powierzchni boiska za linig koncowa.

4.A4.b. Zadna ze stdp zawodnika serwujgcego nie moze dotkna¢ linii koncowej lub kortu
wewnatrz linii.

4.A4.c. Zadna ze stép serwujgcego nie moze dotkngé powierzchni gry - boiska poza
wyobrazalnym przedtuzeniem linii bocznej lub srodkowej pola serwisowego.

4.A4.d. (Wézek inwalidzki ) Oba tylne kota musza znajdowac sie na powierzchni boiska za
linig koncowa i nie moga dotykac boiska na linii koncowej lub wewnatrz niej, ani poza
wyobrazalnymi przedtuzeniami linii bocznej lub srodkowe;.

4.A.5. Serwis powinien by¢ wykonany przy uzyciu jednej reki, lub paletki wypuszczajacej pitke. Podczas
wypuszczania pitki z reki nalezy sie spodziewac¢ pewnego naturalnego obrotu pitki, serwujacy
nie moze celowo i bezposrednio nadac pitce rotacji zadna czescia ciata, lub paletka przy
wypuszczaniu pitki do serwisu. Wyjatkiem nadania rotacji pitce podczas serwowania jest
wprawienie jej w obrét w wyniku opadania grawitacyjnego podczas jej kontaktu z powierzchnia
serwujacej paletki.
podczas serwowania. Gracz moze uzy¢ swojej paletki, aby wykonac serwis z odbicia — serwis po
jednym lub kilku odbiciach pitki od powierzchni boiska (patrz Reguta 4.A.8.a). Gracz, ktéry
moze uzywac tylko jednej reki, moze rowniez uzy¢ swojej paletki, aby wypuscic pitke i wykonac
serwis wolejem.

4.A.6. W meczach sedziowanych, wypuszczenie pitki do uderzenia serwisowego musi by¢ widoczne
dla serwujacego a w meczach sedziowanych rowniez dla sedziego. Powtdrka obowigzuje
zgodnie z przepisem 4.A.9. kiedy wypuszczenie pitki nie byto widoczne.

4.A.7. Serwis z woleja. ( volley serve) wykonuje sie uderzajac pitke bez odbijania jej od nawierzchni
boiska i mozna go wykonac dowolnga strona gtowy paletki, czyli zarowno forehandem, jak i
backhandem. Prawidtowy volley s obejmuje nastepujace elementy:

4.A.7.a. W momencie uderzenia pitki paletka ramie serwujacego musi poruszac sie po tuku
skierowanym ku gorze. (Zobacz rysunek 4-3.)
4.A.7.b. Najwyzszy punkt gtowy paletki nie moze znajdowac sie powyzej najwyzszej czesci
nadgarstka (gdzie zgina sie staw nadgarstkowy). Dotyczy to momentu gdy paletka
uderza w pitke. (Zobacz rysunki 4-1 i 4-2)



Figure 4-3 (legal serve)

(Photos and graphics courtesy of Steve Taylor, Digital Spatula)

4.A.7.c. Dotkniecie pitki nie moze nastapi¢ powyzej pasa serwujacego. (Patrz rysunki 4-1 i 4-3)

4.A.8. Serwis z odbicia — (drop serve)_ wykonuje sie poprzez serwisowe uderzenie po odbiciu sie pitki

od powierzchni gry i mozna go wykonac dowolng strong gtowy paletki, czyli zaréwno
forehandem, jak i backhandem.

Nie ma ograniczen, ile razy pitka moze sie odbi¢ od powierzchni boiska przed uderzeniem
serwisowym paletka, ani gdzie pitka moze sie odbi¢ od powierzchni gry. Prawidtowy serwis z
odbicia obejmuje nastepujace elementy:

4.A.8.a. Zawodnik serwujacy musi wypuscic pitke tylko jedna reka lub upuscic ja z powierzchni
paletki z dowolnej naturalnej (bez podrzutu) wysokosci.

4.A.8.b. Podczas wypuszczania pitki nie wolno jej porusza¢ w zadnym kierunku ani w zadnym
innym zamierzeniu poza celem wykonania serwisu.

4.A.8.c. Ograniczenia dotyczace serwisu Volley zawarte w zasadzie 4.A.7 nie maja zastosowania
do serwisu drop.

4.A.9. Powtorka lub btad. W meczach sedziowanych sedzia moze zazada¢ powtorki, jesli nie jest

pewien, czy jeden lub wiecej wymogow serwisu zostato spetnionych. Powtdrka musi zostac
wywotana przed returnem. Sedzia powinien ogtosi¢ btad skutkujacy przegrang pitka, jesli jest
pewien, ze jeden lub wiecej wymogow serwisu, z wyjatkiem reguty 4.A.6, nie zostat spetniony.
W meczach niesedziowanych, jesli przed returnem, odbierajacy zgtosi, ze zostata nadana
rotacja pitki przed serwisowym uderzeniem paletka serwujacego, lub wypuszczenie pitki nie
byto widoczne, odbierajacy moze zazadac powtorki serwisu. W meczach niesedziowanych



odbierajacy nie ma prawa do wywotania powtorek lub bteddéw za naruszenia zasad techniki

prowadzenia paletki podczas serwisu.

4.A9.a. W przypadku naruszenia zasad techniki serwisu obowiazuja nastepujace srodki

zaradcze:

Gra sedziowana

Gra bez sedziego

Sedzia nie jest
pewien
naruszenia

Sedzia pewny
naruszenia

Odbiorca stwierdza
naruszenie

SERWIS WOLEJOWY

4.A7.a. Brak
tuku

Wwznoszgcego

Powtorka

Btad

Nic

4.A.7.b.
Gtowa paletki
nad
nadgarstkiem

Powtorka

Btad

Nic

4A7.c
Kontakt z
pitka powyzej
pasa

Powtdrka

Btad

Nic

4.A5.
Nadana
dtonia
rotacja pitki

Powtdrka

Btad

Powtdrka

4.A6.
Niewidoczne
wypuszczenie
pitki do
serwu

Powtdrka

Powtdrka

Powtdrka

SERW

IS Z ODBICIA

4.A8.a.
Puszczenie
pitki nie
zostato
wykonane z
jednej reki, z
powierzchni
gtowy
paletki.

Powtorka

Btad

Nic

4.A.8.Db. Pitka
wypuszczona
z nadaniem

Powtorka

Btad

Nic
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jej ruchu
gore lub w
dot

4 A5.

Nadana Powtérka Btad Powtorka
rotacja

4.A6.
Niewidoczne
wypuszczenie Powtorka Powtdrka Powtdrka
pitki do
Serwu.

4.B. Pozycje graczy.

4.B.1. Serwujacy i Odbiorca. Prawidtowy serwujgcy musi serwowac z wtasciwego pola serwisowego
(patrz zasada 4.B.5 i 4.B.6.). Prawidtowy odbiorca musi odbierac serw.

4.B.2. Na poczatku kazdej seta serwujacy rozpoczyna serwowanie po stronie kortu wyznaczonej na
podstawie wyniku.

4.B.3. Kazdy zawodnik bedzie serwowat do momentu przegrania wymiany lub stwierdzenia btedu u
zawodnika, lub druzyny.

4.B.4. Dopoki serwujacy wygrywa rozgrywki, zachowuje swdj serwis i po kazdym punkcie serwujacy
bedzie na zmiane serwowat z prawej/parzystej i lewej/nieparzystej strony kortu.

4.B.5. Gra pojedyncza - singiel.

4.B.5.a. Jezeli wynik serwujacego jest parzysty (0, 2, 4 ...),serwis musi by¢ wykonany z

prawej/parzystej strefy serwisu i odebrany przez przeciwnika po przekatnej, czyli na

prawym/parzystym polu serwisowym.

4.B.5.b. Jezeli wynik serwujacego jest nieparzysty (1, 3, 5 ...), serwis musi by¢ wykonany z
lewego/nieparzystego pola serwisowego i odebrany przez przeciwnika na
lewym/nieparzystym polu serwisowym.

4.B.5.c. Jesli serwujacy przegra wymiane lub popetni btad, nastepuje przejscie serwisu. Serwis
zostaje przyznany przeciwnikowi, ktory serwuje ze strony parzystej, lub nieparzystej w
zaleznosci od tego, czy ma parzysta, czy nie parzysta liczbe zdobytych punktow.

4.B.6. Deble. Obaj gracze w druzynie musza serwowac przed przejsciem serwisu, z wyjatkiem poczatku
kazdego seta, kiedy serwowac bedzie tylko serwujacy startowy. Dlatego serwujacy
rozpoczynajacy kazdy set w tym jednym przypadku jest okreslany do celéw podawania wyniku
jako ,dwa" przyktadowo w momencie rozpoczecia seta wynik jest 0-0-2. Przejscie serwisu
nastgpi po przegranej wymianie lub popetnieniu btedu przez druzyne serwujaca.
4.B.6.a. Na poczatku kazdego seta serwis rozpoczyna sie w prawym/parzystym obszarze
serwowania.

4.B.6.b. Gdy zdobyte punkty druzyny sa parzyste (0, 2, 4, 6 ...), prawidtowa pozycja
Serwujgcego rozpoczynajacego w secie serwowanie jest po prawej/parzystej stronie
serwujacej. Gdy wynik druzyny jest nieparzysty (1, 3, 5, 7 ...), prawidtowa pozycja
serwujgcego rozpoczynajacego w secie serwowanie jest po lewej/nieparzystej stronie
serwujacej.



4.B.6.c. Po kazdym przejsciu serwisu na druga strone siatki, serwis rozpoczyna po
prawej/parzystej stronie gracz ustawiony zgodnie z wynikiem druzyny. Ten gracz jest
okreslany jako
.Pierwszy serwujacy”, a partnerem jest ,Drugi serwujacy”.

4.B.6.d. Pierwszy serwujacy bedzie serwowat, zmieniajac strony serwujace po kazdym zdobytym
punkcie, az do przegrania wymiany, lub popetnienia btedu przez zespot serwujgcego.

4.B.6.e. Po przegranej pitce, lub popetnieniu btedu przez druzyne pierwszego serwujacego,
drugi serwujacy bedzie serwowat z prawidtowej (4.B.6.b.) pozycji i bedzie zmieniat
pozycje serwujgce tak dtugo, jak dtugo druzyna serwujaca bedzie zdobywac punkty.

4.B.7. Pozycje partneréw. W grze podwdjnej, z wyjatkiem serwujacego (patrz 4.A.4), nie ma ograniczen
co do pozycji zadnego gracza, pod warunkiem, ze wszyscy gracze znajduja sie po stronie siatki
swojej druzyny. Moga by¢ ustawieni na boisku lub poza nim. Prawidtowy serwujacy musi
serwowac z wtasciwego pola serwisowego, a wtasciwy odbiorca musi odebrac serwis.

4.B.8. Przed serwisem kazdy gracz moze zapytac sedziego o wynik, kto jest wtasciwym serwujacym, lub
odbierajacym, lub czy ktorys z graczy znajduje sie w niewtasciwej pozycji. Przyktadowo ogdine
pytanie, takie jak ,Czy jestem na wtasciwej pozycji ?”
moze zosta¢ zadane i bedzie poprawnym pytaniem o prawidtowa pozycje. W przypadku gry
bez sedziowania, gracz moze zada¢ przeciwnikowi te same pytania, a przeciwnik musi
odpowiedzie¢ odpowiednimi informacjami.

4.B.9. Przed ogtoszeniem wyniku sedzia potwierdzi i w razie potrzeby skoryguje, czy wszyscy gracze
znajduja sie na wiasciwej pozydji i czy pitka nalezy do wtasciwego serwujacego.

4.B.9.a. Jesli sedzia, lub zawodnik zatrzyma trwajaca rozgrywke i poprawnie zidentyfikuje btad
pozycji zawodnika, rozgrywka zostanie powtdrzona. Jesli zawodnik zatrzyma
rozgrywke i nieprawidtowo zidentyfikuje btad pozycji zawodnika, jest to btad
zawodnika, ktéry przerwat wymiane skutkujacy strata pitki. Jesli sedzia zatrzyma
trwajaca rozgrywke i nieprawidtowo zidentyfikuje btad pozycji zawodnika, wymiana
zostanie powtorzona.

4.B.9.b. Jezeli po zakonczeniu rozgrywki zostanie zidentyfikowany btad pozycji gracza, wymiana
i jej wynik pozostaja wazne.

4.C. Gotowos¢. Kazdy gracz moze zasygnalizowac brak gotowosci do gry przed rozpoczeciem
wywotywania wyniku.

4.C.1. Aby zasygnalizowa¢ ,brak gotowosci”, nalezy uzy¢ jednego z nastepujacych sygnatow: 1)
podniesienie paletki nad gtowe, 2) podniesienie reki, w ktorej nie trzyma sie paletki, nad
gtowe, 3) catkowite odwrdcenie sie plecami do siatki.

4.C.2. Po rozpoczeciu wywotywania wyniku sygnaty ,niegotowy” beda ignorowane, chyba, ze
sygnalizacja jest wynikiem wystapienia utrudnienia. Gracz, lub druzyna na ztej pozycji nie jest
uwazane za brak gotowosci. Sygnaty ustne zatrzymujace rozpoczecie gry typu ,stop” lub
.zaczekaj” s uznawane.

4.D. Wywotanie wyniku. Wynik nalezy wywotac¢ po tym, jak serwujacy i odbierajacy sa (lub powinni by¢) na
swoich pozycjach, a wszyscy gracze sa (lub powinni by¢) gotowi do gry.

4.D.1. W grze bez sedziego serwujacy zwyczajowo wywotuje
Wynik. Partner serwujagcego moze podac wynik, jesli serwujacy nie jest w stanie go podac.
Osoba podajaca wynik nie moze sie zmienia¢ w trakcie meczu, chyba ze ma problem z gtosem.

4.E. Zasada 10 sekund. Po ogtoszeniu wyniku, serwujgcy ma 10 sekund na podanie pitki.
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4.E.1. Jezeli serwujacy nie wykona serwisu w czasie dtuzszym niz 10 sekund, powinien zosta¢ ogtoszony
btad.

4.E.2. Po ogtoszeniu wyniku, jesli druzyna serwujaca zmieni korty serwujgce, sedzia powinien zatrzymac
gre, pozwoli¢ wszystkim graczom na ewentualng zmiane pozycji, a nastepnie odwotac wynik,
aby ponownie rozpocza¢ 10-sekundowe odliczanie. W meczu bez sedziego serwujacy zezwoli
na takg sama zmiane pozycji i odwota wynik, aby ponownie rozpocza¢ 10-sekundowe
odliczanie.

4.F. Punktacja. Zawodnik singlowy lub druzyna deblowa zdobywa punkty tylko podczas serwowania.
Punkty moga byc¢ réwniez przyznawane, gdy przeciwko druzynie przeciwnej zostanie orzeczony faul
techniczny, a druzyna ta jest bez punktu , ktéry mozna by jej zabrad.

4.G. Punkty. Punkt zdobywa sie poprzez serwis pitki i wygranie wymiany.
4.H. Wygrywanie meczu. Strona, ktora pierwsza zdobedzie decydujacy o wygraniu punkt wygrywa mecz.

4.1 Wywotywanie wyniku w meczach singlowych. Prawidtowa kolejnos¢ wywotywania wyniku to wynik
serwisujacego, a nastepnie wynik odbierajacego jako dwie liczby. (np. ,jeden — zero”).

4.J. Podawanie wyniku w meczach deblowych. Wynik jest podawany jako trzy liczby. Prawidtowa
kolejnos¢ podawania wyniku jest nastepujaca: wynik druzyny serwujacej — wynik druzyny odbierajacej
— numer serwujacego (jeden lub dwa), (np. ,zero —jeden — jeden”). Przy rozpoczeciu kazdego seta,
wynik bedzie podawany jako ,zero — zero — dwa".

4 K. Btedny wynik. Jesli zostanie ogtoszony btedny wynik, sedzia, lub dowolny zawodnik moze przerwac
gre przed returnem, aby poprawic¢ wynik. Wymiana zostanie powtdrzona z prawidtowym wynikiem. Po
returnie gra bedzie kontynuowana do konca wymiany i korekty wyniku przed nastepnym serwisem. Po
returnie jesli okaze sie, ze zawodnik, ktory przerwat gre, z powodu wyniku, zalicza btad i przegrywa
wymiane. Zawodnik, ktéry przerwie gre przed returnem, aby zidentyfikowad, lub poprosi¢ o korekte
wyniku, zalicza btad i przegrywa wymiane jesli okaze sie, ze wynik byt prawidtowy.

4.L. Btedy stop serwisowych. Btedem jest gdy serwujgcy naruszy jakikolwiek z wymienionych w paragrafie
4.A4 przepisow.

4.M. Btedy serwisu. Za btad powodujacy utrate serwisu, uznaje sie sytuacje gdy:

4.M.1. Zaserwowana pitka dotknie jakiegos statego obiektu zanim spadnie na ziemie.

4.M.2. Zaserwowana pitka dotyka serwujacego lub jego partnera, albo czegokolwiek, co serwujacy lub
jego partner ma na sobie, lub trzyma.
4.M.3. Zaserwowana pitka laduje w strefie niedozwolonej dla woleja (NVZ), obejmujacej linie NVZ.
4.M.4. Zaserwowana pitka laduje poza polem serwisowym i
jego liniami.
4 M.5. Zaserwowane pitka odbija sie od siatki i laduje w strefie NVZ - niedozwolonych uderzen
wolejem obejmujacej linie NVZ.
4.M.6. Zaserwowana pitka odbija sie od siatki i laduje poza polem serwisowym.

4.M.7. Zawodnik wykonujacy serwis wolejowy (zgodnie z opisem w regule 4.A.7), lub serwis z odbicia
(zgodnie z opisem w regule 4.A.8) uzywa nieprawidtowego serwisu.

4.M.8. Serwujacy, lub jego partner prosi o przerwe (time-out) po wykonaniu serwisu.
4.M.9. Zawodnik serwujacy uderza pitke, aby wykonac serwis, podczas ogtaszania wyniku.
4.M.10. Serwujacy narusza ktdrakolwiek z zasad wymienionych w zasadzie 4.A.4.



4.N. Btedy odbiorcy. Btad druzyny odbierajacej serwis skutkujacy punktem dla serwujacych, jesli :

4.N.1. Odbiorca, lub jego partner zostaje dotkniety pitka lub przeszkadza jej w locie przed odbiciem
pitki o boisko.
4.N.2. Odbiorca, lub jego partner prosi o przerwe po wykonaniu serwisu.

ROZDZIAL 5 — ZASADY WYBORU SERWISU | STRON GRY

5.A. Wybor strony, serwisu, odbioru.

5.A.1. Nalezy stosowac dowolng uczciwg metode, aby ustali¢, ktéry gracz, lub druzyna ma
pierwszenstwo wyboru strony, serwisu, odbioru - (np. wybor liczby 1 lub 2 wczedniej zapisanej
przez sedziego na odwrocie arkusza wynikow, rzut moneta itp). Jesli zwyciezca wybierze
serwowanie lub odbior jako pierwszy, przegrany wybiera strone. Jesli zwyciezca losowania
wybierze strone , przegrany wybiera serwowanie, lub odbior. Po dokonaniu wyboru nie mozna
go zmienic.

5.A.2. W grze podwdjnej druzyny moga zmieniac gracza zaczynajagcego serwowanie miedzy setami i
powinny powiadomi¢ o tym sedziego. W meczach bez sedziowania druzyna powinna
powiadomi¢ przeciwnikdéw, jesli nastapita zmiana serwujacego startowego serwowanie. W
deblu gracz zaczynajacy serwowanie powinien nosi¢ identyfikator np opaske na nadgarstku.
Nie ma kary za brak powiadomienia. Po rozpoczeciu gry, jesli sedzia zauwazy zmiane
serwujacego startowego, odpowiednio odnotuje to w protokole wynikéw po zakonczeniu
wymiany.

5.A.3. W grze podwdjnej turniejowej startowi serwujacy w obu druzynach ktorzy czyli rozpoczynajacy
serwowanie w secie — muszg miec na sobie widoczny identyfikator ustalony przez Dyrektora
Turnieju.

5.B. Zmiana stron.

5.B.1. Po zakonczeniu kazdego seta druzyny zamieniaja sie stronami boiska i prawem do pierwszego
serwisu.

5.B.2. Dwie minuty przerwy sa dozwolone miedzy setami. Jesli obie druzyny sie zgodza, gra moze
zosta¢ wznowiona wczesniej. Reguta 10.A.5 bedzie stosowana do kontynuowania gry.

5.B.3. W meczu jednosetowym druzyny zamienig sie stronami, gdy jedna ze stron osiggnie potowe
punktow zaplanowanego seta np punktow 6 przy setach granych do 11, punktow 8 dla seta
do 15i 11 dla seta do 21. Przy zmianie stron serwis pozostaje przy zawodniku, ktéry miat
serwis.

5.B.4. W meczach wielosetowych zmiana stron nastepuje w potowie seta rozstrzygajacego - ostatniego
np. po 6 punktach przy secie do 11. Przy zmianie stron serwis pozostaje przy zawodniku, ktory
go miat, przed zmiana. Wyjatek: jesli pierwszy set byt poddany z powodu
nieobecnosci zawodnika lub druzyny to nie obowigzuje zasada zmiany strony w ostatni secie,
poniewaz kazda druzyna bedzie grata taka sama ilo$¢ setow po tej kazdej ze stron.

5.B.5. Czas na zmiane stron. Jedna minuta jest dozwolona na zmiane stron podczas seta
rozstrzygajacego. Reguta 10.A.5 powinna by¢ stosowana w celu kontynuacji gry.

5.B.6. Po zdobyciu punktu na zmiane strony boiska, faul techniczny skutkujacy utrata punktu przez
druzyne serwujaca nie ma wptywu na wykonanie zmiany strony boiska.

5.B.7. Jesli przez zapomnienie zmiana stron nie zostanie wykonana zgodnie z zasadami 5.B.3, 5.B.4,
5.B.5 lub 5.B.8, zmiana zostanie wykonana gdy jej brak zostanie zauwazony po zakonczeniu
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rozgrywki. Nie jest to btad zadnej z druzyn, wynik nie ulega zmianie, a serwis pozostaje przy
graczu, ktéry powinien serwowac zgodnie z biezagcym wynikiem.

ROZDZIAL 6 — ZASADY WYWOLYWANIA AUTU

6.A. Zaserwowana pitka, ktéra ominie strefe niewolejowa i jej linie i wyladuje na wtasciwym polu/korcie
serwisowym, lub na dowolnej linii pola serwisowego, jest w grze. Kazda kolejna pitka w grze , ktora
wyladuje w korcie/polu gry lub, dotknie dowolnej linii kortu, jest w grze.

6.B. Pitka dotykajaca powierzchni boiska catkowicie poza liniami zewnetrznymi kortu jest autowa —
przegrana pitka. Zaserwowana pitka, ktéra laduje w strefie przeciwnika bez woleja (NVZ), w tym na
liniach strefy bez woleja, jest autowa- przegrana.

6.C. Zasady etyki dla wywotywania autu. W pickleball gra sie wedtug okreslonych zasad, rowniez zasad
etyki dla wywotywania autu, gdy wywotuja aut gracze.

Obowiagzki graczy w zakresie wywotywania linii réznig sie od obowigzkéw przypisanych sedziom
liniowym. Sedziowie podejmuja bezstronne decyzje, majac na uwadze interesy wszystkich graczy.
Gracz, ktéry wywotuje aut powinien dotozy¢ wszelkiej doktadnosci, uczciwosci i dziata¢ zgodnie z
zasady, ze wszystkie watpliwe decyzje musza byc¢ rozstrzygane na korzysé przeciwnika.

Podstawowymi elementami sa:

6.C.1.

6.C.2.

Gracze sg odpowiedzialni za wywotywanie linii na swojej potowie kortu (z wytaczeniem krotkich
serwisow, btedow stdp podczas serwisu i wszystkich btedow zwigzanych ze strefg bez woleja
(NVZ) , jesli sa wywotywane przez sedziego). W przypadku gdy gracz wywota aut a nastepnie
poprosi o opinie przeciwnika (przeciwnikdéw), lub sedziego i jesli przeciwnik lub sedzia
jednoznacznie wskazg aut, lub pitke w korcie to obowiazuje ich decyzja . Jesli sedzia lub
przeciwnik nie mozne jednoznacznie wskaza¢, czy pitka byta dobra, lub zta to obwigzuje
pierwsze wywotywanie autu przez gracza . Wywotanie autu przez przeciwnika moze zostac
zaskarzone do sedziego w celu podjecia ostatecznej decyzji ,dobra” lub ,zta".

W meczach z udziatem sedziow liniowych zawodnicy moga jedynie wywotywac aut linii
srodkowej podczas serwisu.

6.C.3. Watpliwosci po wywotaniu autu po stronie wywotujacej rozstrzygane sa na korzys¢ przeciwnika.

6.C4.
6.C.5.

Kazda pitka, ktérej nie mozna uznac za ,zt3", bedzie uwazana za ,dobra”. Zawodnik nie moze
domagac sie powtorki, poniewaz nie zauwazyt, czy pitka byta dobra, lub ma niepewnosc.
Zawodnik, ktory nie widziat wyraznie, czy pitka byta ,dobra”, czy ,zta" i w zwiazku z tym nie
wywotat autu, moze odwotac sie do sedziego, aby zadecydowat. Jesli sedzia nie jest w stanie
podjac decyzji, pitke uznaje sie za dobra. W chwili, gdy odbierajacy zawodnik/druzyna odwota
sie do sedziego, traci prawo do decyzji w tej wymianie.

Widzowie nie powinni by¢ konsultowani w sprawie zadnych decyzji dotyczacych linii.

Gracz/zespot moze poprosi¢ przeciwnika o opinie, do decyzji o aucie po wtasnej stronie boiska.
Jesdli poproszony przeciwnik zajmie wyrazne stanowisko w sprawie ,dobra”, lub ,aut”, musi
ono zostac zaakceptowane. Jesdli przeciwnicy nie zajma wyraznego stanowiska ,dobra” lub
,aut’, pitka jest uznawana za ,dobra”. W momencie, gdy gracz/zespot poprosi o opinie
przeciwnika, czy pitka po ich stronie byta autowa, czy nie to traci prawo do rozstrzygniecia w
tej wymianie. Zespot/zawodnik moze rowniez zwrécic¢ sie do sedziego o decyzje w sprawie
watpliwego/spornego autu. Jesli sedzia nie jest w stanie zdecydowac to wynik decyzji
przeciwnika pozostanie wazny.



6.C.6. Gracze nie moga uznac pitki za autowa dopdki nie widzg wyraznie wolnej przestrzeni miedzy
linig a pitka w momencie uderzenia o ziemie.

6.C.7. Wszystkie decyzje o aucie musza zosta¢ wtasciwie zasygnalizowane gtosem i/lub dtonia.

6.C.7.a. Jesli gracz/druzyna odegra autowa pitke, sygnalizacja autu bedzie skuteczna o ile nastapi ona
zanim odbije jg przeciwnik, lub zanim po odbiciu wystapi btad konczacy rozgrywke.

6.C.7.b. Jesli gracz/druzyna nie odegra pitki to moze sie odwotac¢ w sprawie decyzji o ewentualnym
aucie do sedziego lub swoich przeciwnikow. Jest to mozliwe tylko do czasu kolejnego serw.

6.C.8. W grze deblowej, jesli jeden z graczy wywota pitke autowa, a partner powie, ze byta dobra,
wowczas pojawia sie watpliwos¢ rozstrzygana jako pitka dobra. Kazdy gracz moze odwotaé
sie w imieniu swojej druzyny sie w takim przypadku do sedziego lub druzyny przeciwnej. Jezeli
sedzia lub gracz druzyny przeciwnej nie widziat pitki, podtrzymuje sie rozstrzygniecie dobrej
pitki.

6.C.9. Wywotania aut muszg by¢ niezwtocznie sygnalizowane gtosem i/lub sygnatem recznym (zgodnie
z opisem w Regule 13.E.2).

6.C.10. Jesli podczas lotu pitki zawodnik krzyknie ,aut”, ,pus¢”, ,zta" lub w jakikolwiek inny sposéb
zakomunikuje partnerowi, ze pitka moze by¢ autowa, zostanie to uznane jedynie za komunikat
miedzy zawodnikami, a nie za wywotanie autu.

6.C.11. Wywotanie autu jest skuteczne i wymiana przerwana gdy wywotanie nastapi po odbiciu pitki od
boiska. Jesli po odwotaniu sedzia uniewazni wywotanie autu, jest to btad gracza lub
druzyny, ktéra wywotata aut.

Wyjatek: jesli w meczu sg sedziowie liniowi, za wywotanie odpowiadaja sedziowie linii bazowej
i linii bocznej. (Zobacz Regute 13.E.2)

6.C.12. Gracze moga zanegowac/zmieni¢ decyzje partnera, swoja wtasna, decyzje zespotu

sedziowskiego, lub decyzje przeciwnika o aucie na swoja niekorzysc.

ROZDZIAL 7 - PRZEGRANA PItKA ZASADY

Przegrana pitki (i w konsekwencji zakonczenie rozgrywki) wystapi w nastepujacych przypadkach:

7.A. Jezeli pitka po zagraniu serwisowym lub returnem serwisowym nie odbije sie od boiska przed
powrotnym zagraniem paletka, ztamana zostanie zasada wymogu odbicia pitki od kortu przy
pierwszym zagraniu jej na kazda ze stron.

7.B. Uderzenie pitki w siatke bez przejscia pitki na strone przeciwnika. Uwaga: Pitka jest przegrana, a btad
wystepuje w momencie uderzenia pitki o ziemie.

7.C. Uderzanie pitki pod siatke, lub miedzy siatke i stupek siatki.
7.D. Pitka uderzona przez gracza, ktora laduje poza kortem, lub na jego wtasnej stronie kortu.

7.E. Btad odbioru gdy pitka trafi w kort i odbije sie drugi raz od boiska zanim zostanie odbita rakietka przez
odbierajagcego oraz trzy razy w przypadku odbierajacego poruszajacego sie na wozku inwalidzkim.

7.P. Naruszenie zasad okreslonych w art. 4, art. 9 i art. 11.

7.G. Gracz, jego strdj, lub paletka majg kontakt z siatka, stupkami siatki lub boiskiem przeciwnika, gdy pitka
jest w grze.

7.H. Gdy w trakcie rozgrywki pitka dotyka gracza, lub czegokolwiek, co gracz ma na sobie, lub trzyma, z
wyjatkiem paletki, lub dtoni gracza ponizej nadgarstka majacych kontakt z paletka. Jesli gracz jest w
trakcie zmiany rak, trzymajac obie rece na paletce, lub prébuje wykonac uderzenie oburacz i ktéras z
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dtoni zostanie uderzona ponizej nadgarstka, dopdki reka gracza ma kontakt z paletka, pitka nadal jest
w grze. Gdy gracz zostanie trafiony pitka po zagraniu przeciwnika btad jest po stronie gracza, ktéry
zostat uderzony pitka.

7.1. Pitka w rozgrywce, ktdra zostata zatrzymana przez gracza zanim stata sie przegrana (np. ztapanie lub
zatrzymanie pitki w locie zanim dotkneta ona powierzchni boiska). Wina lezy po stronie gracza, ktory
zatrzymat pitke. Wyjatek: Zobacz regute 4.B.10 oraz 4.K.

7.J. Gdy trakcie rozgrywki pitka ma kontakt z jakims statym obiektem przed odbiciem sie od kortu.
7.K. Gdy pitke w grze, zawodnik uderza zanim catkowicie przekroczy ona ptaszczyzne siatki.

7.L. Zawodnik trzymajacy, lub fapiacy pitke na paletce podczas serwisu lub rozgrywki, za wyjatkiem serwisu
gracza majacego sprawng tylko jedna reke.

7.M. Wywotanie przeszkody utrudniajaca gre, gdy sedzia uzna wywotanie za niewazne.

7.N. W meczach bez sedziowania gracze moga miec¢ przy sobie dodatkowa pitke(i) pickleball, pod
warunkiem, ze pitka(i) s trzymane w taki sposéb, ze pitka(i) nie s widoczne dla przeciwnika(éw)
podczas gry. Jesli dodatkowa pitka, ktdérg miat przy sobie gracz, spadnie na powierzchnie gry podczas
rozgrywki, nalezy wywotac btad i pitke przegrana przez gracza ktéremu wypadnie pitka.

ROZDZIAL 8 - PItKA ZATRZYMANA KONCZACA ROZGRYWKE, ZASADY

8.A. Kazda sytuacja przerywajaca gre spowoduje, ze pitka zostanie uznana za zatrzymang a wymiana
zakonczona.

8.B. Btad stwierdzony przez sedziego, lub zawodnika, badz btad popetniony przez zawodnika, skutkuje
uznaniem pitki za zatrzymana.

8.C. Utrudnienie wywotane przez sedziego, lub gracza powoduje zatrzymanie pitki. Sedzia ustali, czy
wywotanie utrudnienia przez gracza byto prawidtowe. Zatrzymanie pitki i rozgrywki z powodu
utrudnienia wywotane przez sedziego lub zatrzymanie w grze bez sedziowania spowoduje powtorke
rozgrywki.

8.D. Pitka, ktora po odbiciu sie od kortu przeciwnika zetknie sie ze statym obiektem, bedzie zatrzymana
pitka konczaca rozgrywke. Gracz, ktory zagrat taka pitke, wygrywa rozgrywke.

8.D.a Pitka, ktora po zagraniu paletka zetknie sie ze statym obiektem zanim odbije sie od kortu przeciwnika
bedzie zatrzymang pitka skutkujaca przegraniem rozgrywki przez zagrywajacego.

8.E. Poza naruszeniami strefy non-volley, tylko zatrzymanie pitki moze zosta¢ uznane za btad popetniony,
gdy pitka jest w grze. Kara za btad (inny niz btedy strefy non-volley) jest zazwyczaj egzekwowana w
momencie jego zidentyfikowania (np. rozproszenie, podwdjne odbicia itp.), ale moze by¢ réowniez
egzekwowana w dowolnym momencie przed wykonaniem nastepnego serwisu.

ROZDZIAL 9 - NVZ, STREFA BEZ WOLEJA ZASADY

9.A. Wszystkie woleje muszg by¢ zagrywane poza strefag bez woleja (NVZ). W przypadku graczy na wozkach
inwalidzkich przednie (mnigjsze) kota moga dotykac strefy bez woleja podczas zagrania woleja.

9.B. Jest to btad, jesli gracz wykonujacy woleja lub cokolwiek, co ma kontakt z graczem wykonujacym
woleja, dotknie strefy bez woleja. W przypadku graczy poruszajacych sie na wozkach inwalidzkich
przednie (mniejsze) kota moga dotykac strefy zakazu woleja.



9.B.1. Zagranie odbicia pitki wolejem obejmuje moment uderzenia pitki zanim odbije sie ona od
powierzchni boiska az do ustania ruchu zawodnika wynikajagcego z zagrania wolejem.

9.C. Jesli ped zawodnika, ktory zagrat woleja spowoduje, ze zawodnik dotknie czegokolwiek, w obszarze
strefy bez woleja, w tym partnera zawodnika jest to uznawane za btad. W przypadku zawodnikéw
poruszajacych sie na wdzkach inwalidzkich, przednie (mniejsze) kota moga dotykac strefy
niewolejowej.

9.C.1. Bledem NVZ jest nawet, gdy zawodnik wskutek zagrania wolejem dotknie strefy bez woleja gdy
pitka nie jest juz w grze.

9.D. Jesli gracz dotknat strefy bez woleja z jakiegokolwiek powodu, nie moze wykonac woleja, dopdki obie
stopy nie zetkna sie z powierzchnig boiska catkowicie poza strefa bez woleja. Manewr taki jak stanie w
strefie bez woleja, podskoczenie, aby wykonac woleja, a nastepnie ladowanie poza strefg bez woleja
jest btedem. Jesli tylne kota wézka inwalidzkiego dotknety strefy zakazu woleja z jakiegokolwiek
powodu, gracz korzystajacy z wozka inwalidzkiego nie moze wykonac woleja, dopdki oba tylne kota
nie zetkng sie z powierzchniag boiska poza strefg bez woleja.

9.E. Zawodnik moze wejs¢ do strefy bez woleja w dowolnym momencie, z wyjatkiem sytuacji, gdy wykonuje
woleja.

9.F. Zawodnik moze wejs¢ do strefy bez woleja przed, lub po odbiciu pitki, ktéra sie odbita od boiska.

9.G. Gracz moze pozostac¢ w strefie bez woleja, aby przebi¢ pitke, ktdra sie odbita od boiska. Nie ma
naruszenia, jesli gracz nie opusci strefy bez woleja po uderzeniu pitki, ktora sie odbita od boiska.

9.H. Nie dochodzi do wykroczenia, jesli zawodnik odbija pitke, podczas gdy jego partner stoi w strefie bez
woleja o ile nie dotyka on ani zadna rzecz ktérg ma na sobie lub trzyma zawodnika partnera
zagrywajacego woleja.

19



ROZDZIAL 10 - Zasady przerw w grze.

10.A. Standardowy przerwa (Time-Out). Gracz lub druzyna ma prawo do dwdch przerw na zadanie w
grach do 11 lub 15 punktow i trzech przerw w grach do 21 punktéw.

10.A.1. Kazda przerwa moze trwa¢ maksymalnie 1 minute.
10.A.2. Gre mozna wznowic¢ wczesniej, jesli wszyscy gracze sg gotowi.

10.A.3. Jezeli druzynie pozostaty jeszcze jakie$ przerwy, kazdy zawodnik tej druzyny moze poprosi¢ o
przerwe przed wykonaniem kolejnego serwisu.

10.A.4. Jesli przed rozpoczeciem serwisu druzyna poprosi o przerwe na zadanie, nie majac juz zadnych
przerw na zadanie, nie podlega to zadnej karze.

10.A.5. Sedzia ogtasza, gdy pozostanie 15 sekund do konca przerwy. Pod koniec okresu przerwy sedzia
ogtasza powrot do gry — ,czas na gre” (,time in”), a nastepnie ogtasza wynik, gdy wszyscy
zawodnicy beda (lub powinni by¢) gotowi do gry.

10.B. Przerwa medyczna (Medical Time-Out). Gracz potrzebujacy pomocy medycznej w trakcie meczu
powinien poprosi¢ sedziego o przerwe medyczna. Przy zgtoszeniu przerwy medycznej nalezy
zastosowac sie do nastepujacych wytycznych:

10.B.1. Sedzia ma obowigzek natychmiast wezwac personel medyczny na miejsce zdarzenia, lub jesli w

poblizu nie ma personelu medycznego, Dyrektora Turnieju w celu oceny sytuacji i udzielenia
odpowiedniej pierwszej pomocy.

10.B.1.a. Po przybyciu personelu medycznego lub dyrektora turnieju sedzia rozpoczyna
odliczanie 15 minut.

10.B.2. Jezeli personel medyczny (lub, w przypadku braku personelu medycznego, Dyrektor Turnieju)
stwierdzi, ze przerwa medyczna jest uzasadniona, wéwczas zawodnikowi bedzie przyznana
przerwa medyczna trwajaca nie dtuzsza niz 15 minut.

10.B.2.a. Przerwa musi by¢ ciagta i nie moze trwac dtuzej niz 15 minut. Jesli pomoc medyczna
jest udzielana poza boiskiem w innym miejscu na obiekcie, czas transportu zawodnika
do i z miejsca poza boiskiem nie jest wliczany do 15-minutowego okresu.

10.B.2.b. Jezeli zawodnik wykorzysta mniej niz 15 minut, pozostaty czas przepada i nie bedzie
mogt skorzystac z dodatkowego czasu medycznego w trakcie meczu.

10.B.2.c. Jesli gracz nie moze wznowic gry po 15-minutowym okresie przerwy medycznej, mecz
zostanie uznany za zakonczony. Gracz moze wykorzysta¢ swoje dostepne regularne
przerwy po uptywie przerwy medycznej, aby uzyskac¢ wiecej czasu przed
zakonczeniem meczu.

10.B.3. Jezeli personel medyczny, lub Dyrektor Turnieju, gdy nie ma personelu medycznego, stwierdzi,
ze stan zdrowia nie wymaga przerwy medycznej, graczowi, lub druzynie zostanie naliczona

standardowa przerwa na zadanie (jesli jest dostepna) oraz natozone zostanie ostrzezenie
techniczne.

10.B.3.a. Jezeli standardowa przerwa na zadanie nie jest mozliwa, zostanie natozony faul
techniczny.

10.B.3.b. Zawodnik nie bedzie juz miat prawa do przerwy medycznej w tym meczu.

10.B.3.c. Zawodnikowi mozna przyznac tylko jedna przerwe medyczng na zadanie w trakcie
meczu.

10.B.4. W celu kontynuacji gry nalezy stosowac zasade 10.A.5.



10.B.5. Obecnos¢ krwi. Jesli na graczu lub na nawierzchni boisku jest krew, gra nie moze zostac
wznowiona, dopdki krwawienie nie zostanie zatamowane, a krew na ubraniu i boisku nie
zostanie usunieta.

10.B.5.a. Kwestie zwigzane wytacznie z oczyszczaniem, lub kontrolg obecnosci krwi beda
traktowane jako przerwa dla sedziego.

10.B.5.b. W celu kontynuacji gry nalezy stosowac zasade 10.A.5.

10.C. Ciggta gra. Gra powinna byc¢ ciagta, chociaz gracze moga sie szybko napi¢, lub wytrzec sie recznikiem
miedzy wymianami, o ile, zdaniem sedziego, nie wptywa to negatywnie na ptynnosc gry. Sedzia
powinien ogtosi¢ wynik, przy wznowieniu gry.

10.D. Przerwy na sprzet. Od graczy oczekuje sie, ze beda utrzymywac caty ubior i sprzet w dobrym stanie
nadajacym sie do gry. Jesli sedzia uzna, ze zmiana lub dostosowanie sprzetu jest konieczne dla
uczciwej i bezpiecznej kontynuacji meczu, moze przyznac przerwe na sprzet o rozsagdnym czasie
trwania. Reguta 10.A.5 bedzie stosowana w celu kontynuowania gry. W meczach bez sedziowania
gracze reguluja miedzy sobg rozsadne rozwigzanie w przypadku awarii sprzetu.

10.D.1. Pomiedzy wymianami dozwolone sg szybkie zmiany w ubiorze i wyposazeniu (np. wigzanie
sznurowadet, czyszczenie okularéw, poprawianie nakrycia gtowy).

10.E. Czas miedzy setami. Standardowy czas przerwy miedzy setami wynosi dwie minuty. Reguta 10.A.5
bedzie stosowana do kontynuowania gry.

10.E.1. Miedzy setami meczu gracze moga dodatkowo wykorzysta¢ jedna, lub obie przerwy (timeout)
przypadajace na nadchodzacy set. Gracze muszg o tym poinformowac sedziego, lub
przeciwnikow gdy nie ma sedziego. Jesli druzyna wraca do gry przed rozpoczeciem pierwszego
(lub drugiego) timeoutu, druzyna zachowuje prawo do przerwy w nadchodzacym secie. W
pierwszej kolejnosci wykorzystane zostajg regulaminowe dwie minuty przerwy miedzy setami
zanim zostana wykorzystane przyznane druzynie timeouty na zyczenie.

10.P. Czas miedzy meczami. Standardowy czas miedzy meczami wynosi 10 minut. Jesli wszyscy gracze sa
gotowi do gry przed uptywem 10 minut, mecz moze zostac rozpoczety wczesniej.

10.F.1. W turniejach z drabinka przegranych w meczu mistrzowskim z regutg seta rozstrzygajacego (
tie-breaker) : Jesli zwyciezca drabinki przegranych pokona zwyciezce drabinki zwyciezcow,
wowczas musi zostac rozegrany mecz rozstrzygajacy ktorym jest set do 15 punktow.
Standardowy czas miedzy meczem mistrzowskim a meczem tie-breaker wynosi 10 minut.

10.G. Zawieszone gry. Gra zawieszona z powodu sity wyzszej zostanie wznowiona z tym samym
serwujacym, wynikiem i pozostatymi przerwami, jak w momencie przerwania.

10.H. Inne zasady dotyczqce przerw w grze.

10.H.1. Przed meczem, lub miedzy setami: Ani medyczne, ani regularne przerwy nie moga byc¢
wykorzystane przed rozpoczeciem meczu. Gra nie moze sie rozpocza¢, dopoki wszyscy gracze
nie beda obecni i nie zostanie ogtoszony wynik poczatkowy. Przerwy moga byc¢ wykorzystane
przed rozpoczeciem drugiego i kolejnych setéw w meczu sktadajacym sie z wiecej niz jednego
seta.

10.H.2. Okolicznosci tagodzace: Sedzia moze zarzadzi¢ przerwe dla sedziego w celu uwzglednienia sity
wyzszej, ktéra moga wymagac dtuzszej przerwy w grze.

10.H.2.a. W interesie bezpieczenstwa, jezeli sedzia stwierdzi, ze istnieje potencjalne zagrozenie
medyczne (na przyktad wyczerpanie, udar stoneczny itp.), a zawodnik nie jest w
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stanie, lub odmawia zadania przerwy medycznej, sedzia jest upowazniony do
ogtoszenia przerwy sedziowskiej i wezwania personelu medycznego lub Dyrektora
Turnieju. Prosby sedziego o przerwe nie beda obcigzaty gracza.

10.H.2.b. W przypadku czynnego krwawienia nalezy postepowac zgodnie z zasadg10.B.5.

10.H.2.c. Wszelkie substancje obce znajdujace sie na nawierzchni boiska, takie jak
zanieczyszczenia, woda i inne ptyny, nalezy usuna¢, lub wyczyscic.

10.H.2.d. W celu wznowienia gry nalezy zastosowac zasade 10.A.5.

ROZDZIAL 11 - INNE ZASADY

11.A. Podwaéjne uderzenie. Pitka moze by¢ uderzona dwa razy, ale musi to nastgpi¢ podczas ciggtego,
jednokierunkowego uderzenia przez jednego gracza. Jesli uderzenie wykonane jest podczas serwisu,
lub wymiana nie jest ciggta, lub nie jest wykonane w jednym kierunku, lub pitka jest uderzona przez
partnera gracza, jest to btad.

11.B. Zmiana rqgk. Paletka moze by¢ w kazdej chwili przeniesiona z reki do reki.
11.C. Zagrania oburqgcz. Zagrania trzymajace paletke oburagcz sg dozwolone.

11.D. Niecelny strzat. Catkowite nietrafienie pitki przez gracza podczas préby jej uderzenia nie powoduje,
ze pitka jest przegrana. Pitka pozostaje w grze, dopdéki nie odbije sie dwa razy lub dopdki nie wystapi
jakikolwiek inny btad.

11.E. Wadliwa : ztamana, peknieta, przetarta lub miekka pitka. Jesli ktérykolwiek z graczy po serwisie
podejrzewa, ze pitka jest wadliwa, gra musi by¢ kontynuowana do konca wymiany. W meczach
sedziowanych gracze moga odwotac sie do sedziego przed wykonaniem nastepnego serwisu, aby
ustali¢, czy pitka jest wadliwa. Jesli wedtug oceny sedziego wadliwa pitka wptyneta na wynik
poprzedniej wymiany, sedzia moze zarzadzi powtorke z pitka zastepcza. Jesli obie druzyny zgodza sie,
ze pitka jest wadliwa, zostanie ona wymieniona, ale nie uprawnia to do powtérki poprzedniej wymiany.
W meczach niesedziowanych, jesli obie druzyny sie zgodza, gracze moga wymieni¢ wadliwg pitke
przed wykonaniem nastepnego serwisu. Tylko w przypadku peknietej pitki, jesli gracze zgodzs sieg, ze
peknieta pitka wptyneta na poprzedniag wymiane, nastepuje jej powtdrka. Jesli gracze nie zgadzaja sie,
ze peknieta pitka miata wptyw na wynik poprzedniej wymiany, rozgrywka i jej wynik pozostajg wazne.
Jesli obie druzyny zgadzaja sie, ze pitka jest wadliwa, zostanie ona wymieniona, ale nie bedzie
mozliwosci powtdrzenia poprzedniej akgji.

11.F. Kontuzja podczas rozgrywki. Wymiana trwa do konca, pomimo kontuzji ktéregokolwiek z graczy.

11.G. Problem z wyposazeniem gracza. Rozgrywka nie zostaje zatrzymana, jesli gracz upusci, lub ztamie
paletke lub upusci inny przedmiot, chyba, ze akcja spowoduje btad.

11.H. Przedmioty na boisku. Jesli jakikolwiek przedmiot, ktéry posiadat gracz, wyladuje na jego stronie
boiska, pitka pozostaje w grze, nawet jesli pitka uderzy w ten przedmiot. Wyjatkiem sg reguty NVZ czyli
gdy przedmiot wyladuje w strefie bez woleja w wyniku woleja.

11.1 Ptaszczyzna siatki. Przekroczenie ptaszczyzny siatki przed uderzeniem pitki jest btedem. Bezposrednio
po uderzeniu pitki gracz lub cokolwiek, co gracz ma/miat na sobie, moze przekroczy¢ ptaszczyzne
siatki. Gracz nie moze dotykac zadnej czesci systemu siatki, boiska przeciwnika ani przeciwnika, gdy
pitka jest nadal w grze. Bezposrednio po uderzeniu przekroczenie ptaszczyzny siatki dopuszczalne jest
wytacznie wskutek zagrania pitki i jako kontynuacja ruchu zwigzanego z tym zagraniem.



11.1.1. Wyjatek: Jesli pitka odbije sie na korcie gracza odbierajgcego z wystarczajaca rotacjg wsteczng
lub pomoca wiatru, aby spowodowac jej powrot na druga strone siatki, gracz odbierajacy moze
przekroczy¢ ptaszczyzne siatki (nad, pod lub wokot stupka siatki), aby uderzy¢ pitke. Jest
btedem, jesli gracz odbierajacy (lub cokolwiek, co gracz odbierajacy ma na sobie lub niesie)
przekroczy ptaszczyzne siatki, zanim pitka najpierw przekroczy ptaszczyzne siatki na strone
przeciwnika. Jest btedem, jesli gracz dotknie systemu siatki, kortu przeciwnika lub przeciwnika,
gdy pitka jest nadal w grze.

11.J. Rozproszenia. Gracze nie moga rozpraszac przeciwnika, gdy ten ma zamiar zagrac pitke. Jesli w
ocenie sedziego gracz dopuscit sie rozproszenia uwagi przeciwnika, sedzia natychmiast orzeka btad
druzyny, ktora rozpraszata. Zobacz zasade 3.A.7.

11.K. Stupki siatki. Btad popetnia zawodnik, ktory dotknie stupka siatki, gdy pitka jest w grze. Jesli pitka
dotknie stupka siatki, jest to przegrana pitka, a druzyna, ktora uderzyta pitke, przegrywa wymiane.

11.L. Net.

11.L.1. Jezeli pitka uderzy w gdérna krawedz siatki, lub w gérna linke siatki znajdujacy sie pomiedzy
stupkiem siatki a siatkg i wyladuje w boisku, pozostaje w grze.

11.L.2. Jezeli pitka przeleci miedzy siatka a stupkiem, jest to btad zawodnika uderzajacego.

11.L.3. Graczowi wolno obejs¢ stupek siatki i przekroczy¢ wyobrazalng linie przedtuzenia siatki po
uderzeniu pitki, pod warunkiem, ze gracz lub jakikolwiek przedmiot, ktory nosi lub niesie, nie
dotknie boiska przeciwnika. Jesli gracz obejdzie stupek siatki i przekroczy wyobrazalng linie
przedtuzenia siatki, ale nie dotknie pitki, zostanie ogtoszony btad.

11.L4. Jezeli zawodnik uderzy pitke ponad siatkg na pole przeciwnika, a nastepnie pitka po odbiciu sie
od kortu przeciwnika powrotnie przejdzie nad siatka i odbije sie po raz drugi na korcie
zagrywajacego a przeciwnik jej nie dotknie paletka pitki przed drugim odpiciem o kort to
zawodnik, ktory zagrywat, wygrywa wymiane.

11.L.5. W przypadku systemoéw siatkowych z poprzeczka pozioma, lub srodkowa podstawa, lub z
obydwoma elementami:
11.L.5.a. Jesli pitka przed przekroczeniem siatki uderzy w poprzeczke lub w srodkowa czesc¢

bazy, jest to btad.
11.L.5.b. Z wyjatkiem serwisu, powtdrka nastapi, jesli pitka przekroczy siatke i:
- uderza w srodkowa podstawe
- uderza w dowolng cze$¢ poziomej poprzeczki
- pitka zostaje ztapana miedzy siatka a poprzeczka
- uderza w odchylajaca sie siatke
- uderza w siatke lezagcg na korcie.
Z wyjatkiem serwisu, jesli pitka przeleci nad siatka, odbije sie od boiska, a nastepnie
wykona ktorakolwiek z wyzej wymienionych czynnosci, nalezy powtorzy¢ rozgrywke.
11.L.5.c. Jesdli podczas serwisu pitka uderzy w poprzeczke, lub w srodkowa podstawe, badz tez
po przekroczeniu siatki znajdzie sie miedzy siatka a poprzeczka, jest to btad serwisu.
11.L.5.d. Jakakolwiek awaria systemu siatkowego w trakcie gry bedzie uwazana za przeszkode.

11.M. Strzaty wokdét stupka siatki. Zawodnik moze odbi¢ pitke wokot zewnetrznej czesci stupka siatki.

11.M.1.Pitka nie musi powracac nad siatke.
11.M.2.Nie ma ograniczen co do wysokosci odbicia pitki, co oznacza, ze zawodnik moze odbi¢ pitke
wokot stupka ponizej wysokosci siatki.
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11.N. Jedna paletka. Gracz nie moze uzywac ani mie¢ przy sobie wiecej niz jednej paletki podczas
wymiany. Naruszenie tej zasady jest btedem.
11.0. Trzymanie paletki. Gracz musi trzymac paletke, gdy paletka dotyka pitki. Naruszenie tej zasady jest
btedem (wyjatek, patrz Reguta 11.H).

11.P. Sprzet elektroniczny. Gracze nie moga nosic¢ ani uzywac zadnej formy stuchawek ani wktadek
dousznych podczas gry w zawodach. Wyjatek: Dozwolone sg przepisane lub niezbedne aparaty
stuchowe.
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