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1. ZASADY GRY W TEQBALL



1.1. STOL

. Wymiary stohu:
1. Dhugos¢: 3,000 mm
2. Szeroko$¢: 1,700 mm (z uwzglednieniem siatki)
3. Wysokos¢: 900 mm (gora siatki)
4. Krzywizna powierzchni do grania stotu Teqgball jest okreslona przez odlegtosc

najwyzszych i najnizszych punktow blatu oraz poziomg odlegto$¢ od najnizszego
(najdalszego) punktu stotu Tegball do wysokosci siatki.

Najwyzszy punkt powierzchni gry - mierzony od ziemi - wynosi 760 mm, podczas gdy
najnizszy punkt to 565 mm. Pozioma odlegto$¢ miedzy najnizsza czgscig stolu Teqgball
a siatkg wynosi 1490 mm.

. Blat wykonany moze by¢ z:

L.

2.
3.
4

Drewna

Metalu

Polimeru

Innych kompozytéw zaakceptowanych przez FITEQ

1.2. SIATKA

Siatka musi by¢ trwale przymocowana do stotu.

Siatka musi by¢ wykonana z jednego z podanych materiatéw:

1.

2.
3.
4

PMMA (pleksi)

Przezroczy poliweglan (PC)
Stalowa rama

Inny polimer

The size specification of the net:

1.
2.
3.

Szeroko$¢: 1700 mm
Grubo$¢: 20 mm
Wysoko$¢: 140 mm (mierzone od powierzchni blatu)

1.3. POLE GRY

. Kolor podtogi oraz pitki musi si¢ r6zni¢ od koloru stotu Tegball.



2. Linia wyznaczajaca $srodek musi dzieli¢ stot doktadnie na dwie rowne polowy(patrz punkt
1.3.5). Linia musi by¢ oznaczona wyraznie, widoczng krgska w kolorze innym niz kolor
podtoza i o minimalnej grubosci 10 mm.

3. Linia serwisowa musi si¢ znajdowac 2 metry od krawedzi stotu Tegball. Linia serwisowa
ma 1,5 metra szeroko$ci (patrz 1.3.5). Linia musi by¢ oznaczona wyraznie, widoczng
kreska, o minimalnej grubo$ci 10 mm, w kolorze innym niz kolor podtogi.

4. Boisko musi mie¢ minimum 10 metrow szerokosci i 12 metrow dtugosci. Sufit musi by¢
na wysokosci minimum 5 metrow. Wymiary pola gry na oficjalne turnieje tegball to: 12
metrow szerokosci, 16 metrow dlugosci i minimum 7 metréw wysokosci.

1.4. PILKA

1. Pitka musi by¢ kulista, wykonana ze skéry lub innego odpowiedniego materialu, o
obwodzie nie wigkszym niz 70 cm (28 cali) 1 nie mniejszym niz 68 cm (27 cali) i wazy¢ nie
wigcej niz 450 g (16 uncji) oraz nie mniej niz 410 g (14 0z) na poczatku meczu.

2. Kolor pitki musi r6zni¢ si¢ od koloréw koszulek graczy 1 koloru stotu.

3. Cisnienie powietrza pitki w powinno wynosi¢ 0,6 - 1,1 atmosfery (600 - 1100 g / cm2) na
poziomie morza (8,5 Ibs / sq - 15,6 kg / cal).

1.5. DEFINICJE

1. Zawodnik ma 25 sekund na wykonanie serwisu po zakonczeniu si¢ akcji, z wyjatkiem
przypadkow, gdy nieoczekiwane zdarzenia przeszkodza w wykonaniu serwisu.

2. Kazdy set gra si¢ do 20 punktéw. Mecz wygrywa druzyna, ktora zwyciezy w 2, 3 lub 4
setach, w zaleznos$ci od rodzaju zawodoéw. Przerwa miedzy dwoma setami nie moze
przekracza¢ 3 minut. Gracze muszg zmienia¢ strony po kazdym secie. Ostateczny
decydujacy set musi zosta¢ wygrany z co najmniej dwupunktowa przewaga.

3. Rodzaje meczow:

1. Singiel: mecz, w ktorym dwoch zawodnikow gra przeciwko sobie.

2. Debel: mecz, w ktorym w jednym zespole gra dwéch zawodnikow, przeciwko
drugiemu zespotowi dwuosobowemu.

3. Druzynowe mistrzostwa: seria meczéw, w ktorej single i deble rozgrywane sa
naprzemiennie, a o ostatecznym wyniku decyduje stosunek zwycigstw do porazek
rywalizujacych druzyn .



1.

12.

Serwis: pitka jest w grze od momentu, w ktérym przestaje by¢ w dloni, w wyniku
rozpoczecia celowego zagrania. Pitka pozostaje w grze, dopoki punkt nie zostanie zdobyty
lub s¢dzia nie zadecyduje o innym rozstrzygnigciu akcji (LET). Pitka nie jest w grze, jesli
po opuszczeniu dioni osoby wykonujacej serwis spada na ziemi¢ bez kontaktu z graczem
lub stotem (patrz punkt 1.6. 14.).

LET - nieudana akcja, s¢dzia nakazuje powtdrzy¢ zagranie (patrz punkt 1.9.)
Serwujacy wprowadza pitke do gry.

Odbierajacy przyjmuje zaserwowang pitke.

Sedzig jest osoba wyznaczong do prowadzenia meczu.

Sedzia asystent jest osoba wyznaczong do pomocy sedziemu w podejmowaniu decyzji
zgodnie z wymaganiami.

“Edge ball” jest wtedy, gdy pitka odbije si¢ od krawegdzi stotu i zmienia kierunek w
wyrazny i widoczny sposéb, mylac w ten sposéb zawodnika druzyny broniacej. Jesli
zawodnik druzyny broniacej dotknie pitke po odbiciu od krawedzi i zanim ta spadnie na
ziemig, akcja trwa. Jezeli pitka spadnie na ziemi¢ bez kontaktu z zawodnikiem druzyny
bronigcej, sedzia nakazuje powtoérzenie akcji lub przyznaje punkt bronigcym, jezeli jest to
kolejny taki btad (drugi btad z serwisu) pod rzad atakujacych. Jesli pitka odbije si¢ od
krawedzi i spadnie ponownie na stét lub krawedz stotu, a zawodnik bronigcy nie odbije jej,
jest to uwazane za jego btad i punkt zdobywa druzyna atakujaca.

“Side ball” jest wtedy, gdy pitka uderza w bok stotu ponizej ponizej blatu i oznacza strate
punktu przez zagrywajacego.

1.6. SERWIS

Czas do rozpoczgcia serwis liczony jest od momentu, gdy pitka lezy na dtoni zawodnika,
ktoéry znajduje si¢ za linig serwisowa.

Serwis nalezy wykona¢ poprzez podrzucenie pitki i zagranie jej dowolng cze¢$cig ciala, z
wyjatkiem rak lub ramion.

Zawodnik musi rozpocza¢ serwis zza linii serwisowej. Serwis jest uwazana za prawidtowy,
jesli stopa gracza nie dotyka linii serwisowej w momencie serwowania. Zawodnik musi
wykona¢ serwis za linig serwisowa w obrebie szerokosci stotu.



10.

1.

Pitka musi odbi¢ si¢ po stronie przeciwnika za bialg linia.

Zawodnik ma dwie préby na poprawne wykonaniu serwisu. Blad w obu probach (tzw.
podwojny btad) skutkuje stratg punktu.

Jesli pitka jest w posiadaniu zawodnika serwujacego, a przeciwnik jest gotowy do odbioru
serwisu, serwujacy ma 5 sekund na wykonanie zagrania.

Serwisujacy moze zagra¢ pitke na strong¢ przeciwnika dowolng czgscig ciala z
wykluczeniem rak i ramion, nast¢pnie po odbiorze pitki zagranej przez przeciwnika, moze
przebi¢ pitke na strone rywala ta sama cze$cig ciata, ktorag wykonal serwis, natomiast
kolejne przebicie w tej akcji musi zosta¢ wykonane inng czg$cig ciala, w innym wypadku
(patrz punkt 1.14.7.)

Jesli pitka po serwisie uderza w kant - “egde ball”, nalezy powtorzy¢ serwis, jezeli po trzech
kolejnych z rzedu probach serwisu pitka trafi w kant, druzyna serwujaca traci punkt.

W grze deblowej, jesli gracz przyjmujace dotknie pitke, ktdéra wczesniej trafita w kant, ale

nie zdota jej opanowac i ta spadnie na ziemig¢ to jego druzyna traci punkt.
Jezeli pitka dotknie siatki podczas serwisu, liczy si¢ to jako blad serwujacego.

1.7. ODEGRANIE PILKI

. Po wykonaniu serwisu, pitka musi zosta¢ zwrocona przez dotknigcie jej maksymalnie trzy

razy przez gracza/graczy przeciwnej druzyny. Zwrot pitki uznaje si¢ za wazny tylko wtedy,
gdy odbija si¢ przynajmniej raz na potowie przeciwnika, nie dotykajac niczego poza siatka.

W grze podwojnej zwrot pitki uznaje si¢ za wazny tylko wtedy, gdy obaj gracze wymienili
miedzy soba przynajmniej jedno podanie.

Przekraczanie wyimaginowanej linii siatki:
W momencie porzebicia pitki, zawodnik nie moze przekroczy¢ wyimaginowang linii
przedtuzajacej siatke czescia ciata, ktorg przebija pitke.



2 W deblu kazdy z graczy moze przekroczy¢ wyimaginowang lini¢ siatki; jednak tylko
w sytuacji, gdy odgrywa pitke do wpotpartnera.

4. Zwrot pilki na strong przeciwnika:
. Przy zagrywaniu przynajmniej jedna stopa musi znajdowac si¢ na parkiecie po stronie
zagrywajacego. W sytuacji zagrywania pitki z wyskoku, obie stopy musza by¢ na
polowie zagrywajacego (w momencie wyskosku)

1.8. KOLEJNOSC ZAGRAN

1. W singlu serwisujacy powinien najpierw wykonac serwis, nastgpnie odbierajacy przujmuje
pitke i zawodnicy odbijaja pitke naprzemiennie.

2. W grze deblowej serwujacy musi najpierw wykonaé serwis, a nast¢pnie gracz odbierajacy
pitke, maksymalnie dwoma odbiciami musi odegra¢ pitk¢ do wspolpartnera, ktory musi
przebi¢ pitke lub z powrotem odegra¢ do podajacego. Kazda druzyna moze dotkna¢ pitke
maksymalnie trzy razy przed zagraniem jej na stron¢ przeciwnika. Po przyjeciu pitki z
serwisu przez odbierajacego, kazdy zawodnik z zespotu moze odbiera¢ pitke w kolejnych
akcjach.

1.9. ZASADA POWTORZENIA AKCJI - “LET”

1. 1. Akcja musi zosta¢ powtdrzona po komendzie “LET” jezeli;
a. pitka odbije si¢ od krawedzi i spadnie na ziemi¢ bez kontaktu z przeciwnikiem;

b. serwis zostal wykonany, gdy odbierajacy zawodnik / druzyna nie byta gotowa
do gry, ale tylko wtedy, gdy odbierajacy zawodnik / druzyna nie podejmuje
préby kontynuowania akcji;

e

sedzia lub asystent sedziego zatrzymuje mecz;

o

. pitka uderza w siatke, a nastepnie odbija si¢ od stotu po stronie przeciwnika co
najmniej trzy razy (dopuszczalne sg dwa odbicia);

2. Mecz zostaje zatrzymany przez sedziego w zwigzku z serwisem, odbiorem lub
wyborem stron;



a. gracz/zespot opdznia wznowienie akceji, rozprasza przeciwnika, wykonuje inne
niedozwolone czynnosci, zachowuje si¢ w sposdb nieodpowiedni do rangi
zawodow. Sedzia ostrzega lub karze zawodnika;

b. akcja jest zaktocana przez jakakolwiek osobg trzecig lub nieoczekiwane zdarzenie,
ktére ma wptyw na wynik akcji.

3. Wszystkie punkty uzyskane przed wykryciem przez sedziego btedu sg wazne.

4. Jesli akcja zostanie zatrzymana przez sedziego, przed lub w trakcie wykonywania serwisu,
zawodnikowi wcigz przystuguja dwie proby serwisowe. Chyba, ze serwis zostanie
zaklocony przez nieoczekiwane zdarzenie bez ingerencji s¢dziego, w takiej sytuacji
zawodnik traci jedng probeg serwisu.

1.10. ZDOBYCIE PUNKTU

1. Gracz zdobywa punkt, gdy:
1.1. Przeciwnik niepoprawnie odbija pitke;

1.2. Przeciwnik zaserwuje niepoprawnie dwa razy z rzedu;

1.3. Przeciwnik zwroci pitke w inny sposob niz opisany w punkcie 1.7.

1.4. Przeciwnik nie zwrdci pitki na potowe gracza

1.5. Przeciwnik lub jakikolwiek trzymany przez niego przedmiot dotyka stotu.

1.6. Przeciwnik dotyka gracza w trakcie trwania akcji i ma to wptyw na jej przebieg.
Dotyczy to sytuacji, gdy przeciwnik celowo utrudnia graczowi kontakt z pitkg

przez np. wchodzenie na jego potowe.

1.7. Przeciwnik nie odbija pitki w prawidtowej kolejnosci (zgodnie z zasada 3 odbic)
lub zawodnik wyznaczony do odebrania serwisu nie odbierze zagranej pitki.

1.8. Przeciwnik odbije pitke wigcej niz trzy razy.;
1.9. Przeciwnik dotyka pitke reka;
1.10. Pitka odbije si¢ wiecej niz dwa razy.

1.11. Przeciwnik zagra pitke na potowie gracza.



1.12. Przeciwnik zagra pitke¢ dwa razy z rzedu tg samg cz¢scia ciata (kazde dotknigcie
pitki ponizej kolana liczy si¢ jako odbicie stopg);

1.13. Przeciwnik zwroci pitke, ktora odbije sie od ramy nie opadajac na blat “side
ball”);

1.14. Przeciwnik zagra pitk¢ zanim dotknie ona blatu;

1.15. Przeciwnik zagra pitke pod siatka lub wyimaginowang linig przedtuzenia siatki i
trafi na potowe gracza;

1.16. Gracz zagra na stron¢ przeciwnika, ale pitka wréci do niego bez kontaktu z
przeciwnikiem i ponowi zagranie zdobywajac punkt (dotyczy to wykonywania
serwisu). W sytuacji gdy pitka odbije si¢ od siatki i wroci do gracza w trakcie
rozgrywania akcji 1 ten ponowi zagranie inng cze$cig ciala, gra bedzie kontynuowana.

1.17. Pitka odbija si¢ od czegokolwiek innego niz: graczy, ich strojow, stotu lub siatki
podczas akcji. W takim przypadku gracz, ktory dotknat pitki jako ostatni traci punkt.

1.18. Przeciwnik celowo zatrzymuje lub odbija zagrang pitke w powietrzu zanim ta
spadnie na jego potowe.

2. Jezeli obaj zawodnicy/druzyny popelnig btad w tej samej akcji, punkt traci
gracz/druzyna, ktora dopuscita si¢ btedu jako pierwsza.

1.11. CZAS TRWANIA ZAWODOW

1. Gracz/druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 20 punktow, wygrywa set, chyba ze w
decydujacym secie padnie wynik 19-19. W takiej sytuacji decydujacy set wygrywa
gracz/druzyna ktora zdobegdzie dwa punkty przewagi.

2. Mecztrwa 3, 5 lub 7 setow.

3. Mecz rozgrywany jest w sposob ciagly bez przerw, z wyjatkiem maksymalnie 3-
minutowych przerw dla graczy pomigdzy setami. Podczas przerwy, maksymalnie 2 osoby
(cztonkowie druzyny, trenerzy) - ktorzy zostali wcze$niej zarejestrowani w arkuszu
punktacji - mogg wydawac¢ instrukcje graczom.

4. Czas na zadanie (time-out) trwa jedng minut¢ i moze zosta¢ udzielony kazdej zdruzyn
jeden raz w trakcie dwoch setow, lub dwa razy w trakcie 3 setow i wigce.



5. Pomoc medyczna moze zosta¢ udzielona zawodnikowi maksymalnie raz w trakcie trwania
catego meczu i nie moze trwaé dtuzej niz 3 minuty.

6. Tylko s¢dzia moze decydowad, o ile czasu przedluzy¢ mecz w przypadku wystapienia
nieoczekiwanych zdarzen i okolicznosci.

7. Mecz musi by¢ rozgrywany zgodnie z zasadami fair-play. Sedzia zadecyduje o sankcjach
dla zawodnikow grajacych nieczysto.

1.12. ROZPOCZECIE I WZNOWIENIE GRY

1. Sedzia przeprowadza losowanie, ktorego zwyciezca decyduje o tym czy rozpocznie mecz
jako serwujacy, czy odbierajacy serwis i wybiera strong¢ stolu. W grze podwojnej, druzyna
przyjmujaca wybiera gracza odbierajacego (ze swojej druzyny), po czym przeciwnik
wybiera zawodnika serwujacego.

2. Po kazdych 4 punktach odbierajacy gracz/druzyna staje si¢ graczem/druzyng serwujacg i
trwa to do konca setu, z wyjatkiem decydujacego seta, gdy wynik jest 19-19.
W tym przypadku set konczy sie, gdy jeden z graczy/druzyn zdobedzie dwa punkty przewagi.
Jezeli padnie wynik 20-20 gracz/druzyna serwuja naprzemiennie po kazdym
straconym/wygranym punkcie .

3. W decydujacym secie losowanie wytania gracza/druzyne¢ rozpoczynajaca na takich samych
zasadach, jak na poczatku meczu.

4. W grze podwojnej po kazdej zmianie rdl, zawodnik serwujacy staje si¢ przyjmujacym, a
przyjmujacy odbierajacym.

5. Gracz/druzyna, ktéra rozpoczynala jako serwujaca staje si¢ odbierajaca w nastepnym secie.
6. Po wykonaniu serwisu, zawodnik odbierajacy musi dotkna¢ pitki jako pierwszy.
7. Po kazdym secie gracz/druzyna zamieniajg si¢ stronami przy stole. W decydujacym secie

gracz/druzyna zamieniajg si¢ miejscami, jezeli jeden z graczy/druzyn zdobedzie 10
punktow.



1.13. GRA NIEDOZWOLONA I NIEWELASCIWE ZACHOWANIE

. Jezeli zaburzona zostanie kolejno$¢ serwujacych i1 odbierajacych sedzia powinien

wstrzymac¢ akcje i wznowi¢ gre zgodnie z kolejnoscig ustalong na poczatku meczu.

Jezeli gracze/druzyny nie zamienily si¢ stronami sedzia powinien wstrzymaé gre i
dopilnowac, aby zmiana nastapita zgodnie z kolejnoscia ustalong na poczatku meczu
Wszystkie punkty zdobyte przed tym, jak s¢dzia odnotowal btad musza by¢ uznane za
zdobyte prawidlowo.

1.14. KONTAKT ZAWODNIKA Z PILKA

1. Gracze moga zagrywac pitke wszystkimi czeSciami ciata, z wyjatkiem rak.
2. Gracze nie mogg przytrzymywac pitki cze$ciami ciata.

3.

Gracz/druzyna ma maksymalnie 3 odbicia, aby zwrdci¢ pitke na strong przeciwnika. Nie
wszystkie trzy odbicia musza by¢ wykorzystane. W singlu pitka moze zosta¢ zwrocona na
druga stron¢ za pomoca 1, 2 lub 3 dotknie¢. W grze podwdjnej obie druzyny muszg zwrocic
pitke przy uzyciu co najmniej 2 i maksymalnie 3 dotkni¢¢, podczas ktérych musza
wymieni¢ przynajmniej 1 podanie i przebi¢ ja na strong przeciwnika.

W singlu zabrania si¢ dwukrotnego dotknigcia pitki ta sama cze$cig ciata (na przyktad:
prawa stopa - prawa stopa). W grze podwdjnej reguta ta dotyczy tylko jednego gracza, wiec
wspoOtpartner z druzyny moze uzy¢ tej samej czesci ciata, z ktorej otrzymat pitke od swojego
partnera.

Graczowi nie wolno trzymac¢ pitki migdzy dwiema cze$ciami ciata.

Jesli ktorys z graczy dotknie pitki niechcacy (np. Pitka przeciera koszulke), liczy si¢ to jako
dotknigcie.
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13.

Gracz/druzyna nie moze dwukrotnie przebi¢ pitki na stron¢ przeciwnika uzywajac tej samej
czesci ciala. W grze podwojnej, niezaleznie od tego, ktdry gracz przebija pitke, obowigzuje
ta sama zasada (nie dotyczy to serwisu. Np. jezeli zawodnik konczyt akcje gtowa, to moze
wykona¢ serwis gtowa ).

Rywalizujacy zawodnicy/druzyny nie moga mie¢ ze sobg kontaktu fizycznego w trakcie
gry.

Jezeli pitka odbije si¢ od siatki i wroci do zawodnika nie dotykajac stotu lub podtoza,
zawodnik ma prawo kontynuowac akcje z wykorzystaniem tylu odbi¢, ile zostalo mu przed
tym, zanim pitka odbita si¢ od siatki (z zachowaniem zasady z podpunktu 1.14.7).

Jezeli zawodnicy z tej samej druzyny wejda ze sobg w kontakt fizyczny w trakcie gry,
sedzia powinien rozstrzygna¢ czy taki kontakt byt przypadkowy i czy miato to wptyw na
akcje .

Do sgdziego nalezy ostateczna decyzja, o tym czy kontakt zawodnika z pitka lub ze
wspoOtpartnerem byt zgodny z zasadami czy nie.

2. REGULAMINY ROZGRYWEK

2.1. ZBIOR ZASAD I PRZEPISOW
2.1.1. Rodzaje turniejow

. Wszystkie zawody sa uwazane za migdzynarodowe, jezeli wigcej niz jedna federacja

krajowa deleguje graczy do udzialu w zawodach.
W specjalnych sytuacjach dopuszcza si¢ do udzialu zawodnikow w kazdym wieku.

Turnieje zaproszeniowe to takie, w ktorych moga wzia¢ udziat tylko zaproszone federacje,
kluby lub gracze. Moga by¢ to turnieje oficjalne i nieoficjalne.

Otwarte turnieje to takie w ktérych moga wzig¢ udzial zarowno amatorzy jak i
profesjonalisci zrzeszeni w strukturach FITEQ.

Turnieje amatorskie to takie w ktorych zawodowi gracze nie mogg bra¢ udziahu.



6. Wszystkie turnieje rozgrywa si¢ zgodnie zasadami gry w Teqgball.

2.2. UBIOR ZAWODNIKOW I ORGANIZACJA.
2.2.1. Prawa i obowiazki

Federacja krajowa lub stowarzyszenie na ktérego terenie odbywa si¢ turniej otwarty jest
zobowigzany do zdecydowania o wygladzie stotow (kolor blatoéw, ogdlny branding oraz
o modelu i kolorze pitki .

2.2.2. Ubior zawodnikow

1. Ubiodr zawodnika sktada si¢ z koszulki z krétkim rgkawkiem lub bez rekawkdw, spodenek,
skarpet i butow. Dopuszcza si¢ stosowanie opasek/frotek na nadgarstki i glowe, czapek i
jednoczesciowych strojow sportowych. Wszelkie inne czgéci garderoby, takie jak cze$¢ lub
cato$¢ dresu, nie moga by¢ noszone podczas meczu, chyba ze sedzia postanowi inaczej.

2. Glowny kolor koszulki i spodenek muszg by¢ inne niz gldwny kolor pitki.

3. Numery i napisy na koszulkach sg dopuszczalne (z tylu koszulki) w celu identyfikacji
gracza, federacji badz klubu. Umieszczanie reklam na strojach zgodnie z postanowieniami
artykutlu 2.2.4.

4. Bizuteria noszona przez gracza, nie moga by¢ tak rzucajace si¢ w oczy lub jaskrawo
odbijajace si¢, zeby oslepi¢ lub zdezorientowad przeciwnika. Jesli sedzia uzna, ze to
przeszkadza, moze nakaza¢ graczowi zdja¢ lub zakry¢ takie elementy.

a.  Na strojach zawodnikéw nie moga znajdowac si¢ tresci polityczne i religijne.

b.  Na strojach zawodnikéw nie moga widnie¢ herby i emblematy §wiadczace o
ich upodobaniu dla jakiego$ klubu lub federacji tegball.

5. Stroje rywalizujacych zawodnikéw/druzyn muszg si¢ wyraznie odrézniac.

6. O wszelkich kwestiach legalno$ci lub dopuszczalnosci stroju gracza decyduje gléwny
organizator zawodow.

7. Zawodnicy tej samej druzyny bioracy udzial w zawodach musza nosi¢ taki sam komplet
strojow.

2.2.3. WYPOSAZENIE HALI I POLA GRY



. Wyposazenie pola gry uznawane za nieodlaczny element kazdego oficjalnego meczu
Teqall: stot Tegball, stolik sedziowski, tablica wynikow, strefa techniczna dla zawodnikow
1 0s6b towarzyszacym druzynom, oznaczenia stotéw (numer stolu), Scianki/bandy
oddzielajace pole gry od kibicow, oznaczenia na parkiecie wskazujace nazwiska i imiona
graczy federacje (raczej opcjonalne), ktorej podlegaja. Wyposazenie pola gry moze rdznié
si¢ 1 by¢ modyfikowane w zaleznosci od postanowien FITEQ.

. Pole gry musi by¢ oddzielone bandami w innych kolorach niz nawierzchnia oraz jego
wyposazenie). Bandy musza mie¢ minimum 750 mm wysokos$ci

. We wszystkich wyznaczonych do gry obszarach, sita o§wietlenia musi by¢ réwna 300
VAT (luxes).

. W hali, w ktorej gra prowadzona jest na kilku stotach jednocze$nie, o§wietlenie powinno
by¢ na tym samym poziomie dla kazdego obszaru, w ktoérym znajdujg si¢ stoty.
Oswietlenie nie moze znajdowac¢ si¢ nizej niz Sm mierzone od podtoza.

. Nawierzchnia nie moze by¢ wykonana z jaskrawego lub $liskiego materiatu.

2.2.4. OZNACZENIA I REKLAMY

Oznaczenia i reklamy moga by¢ umieszczone na wewnetrznej i zewnetrznej stronie band
1 odrézniac si¢ wyraznie kolorem od koloru stotu do gry, pitki lub i strojow zawodnikow.

. Wszelkie oznaczenia i reklamy moga znajdowac¢ si¢ na siatce pod warunkiem, ze nie
znajduja si¢ blizej niz 30 mm od goérnej krawedzi siatki, nie zaburzajg widocznoS$ci przez
siatke 1 nie rozpraszajg zawodnikow.

Tresci reklamowe moga by¢ umieszczone na blacie stotu strojach zawodnikow.

. Zakazuje si¢ umieszczania na oficjalnych strojach zawodnikéw tresci, ktére moga zostaé
uznane, jako obrazliwe lub niezgodne z prawem, czy tez zasadami Fair Play. Niedozwolone
sa rowniez tresci rasistowskie lub dyskryminujace inne osoby ze wzgledu na ich orientacje
seksualna, kolor skéry lub wyznawang religig.

2.2.5. KONTROLA ANTYDOPINGOWA

Kazda organizacja antydopingowa ma prawo podda¢ testom uczestnikow miedzynarodowych

rozgrywek (facznie z juniorami). Wszyscy gracze musza stosowac sie¢ do
antydopingowej polityki FITEQ.

2.3. SEDZIOWIE



2.3.1. Sedzia Glowny
1. Na kazdy oficjalny mecz musi by¢ wyznaczony Se¢dzia Gtowny.

2. Sedzia Glowny jest odpowiedzialny za:
b. Kontrolowanie, aby mecz rozpoczat si¢ i zakonczyt w ramach czasowych
wyznaczonych przez organizatora;

c.  Zapoznanie si¢ z liczbg i funkcjg 0sob towarzyszacym druzynom,;
d.  Omoéwienie z trenerami/kierownikami druzyn zasad dotyczacych meczu przed
jego rozpoczeciem;

e. Weryfikacja kwalifikacji trenerow 1 ich asystentow dla wyznaczonej kategorii i
rangi zawodow. Sedzia Glowny jest takze odpowiedzialny za sprawdzenie
dowodow tozsamosci/kart zawodnikom i strojow oraz zweryfikowanie stotow i
dostarczenie pomeczowego sprawozdania do odpowiednich wtadz.

f.  Reagowanie w sposob odpowiedzialny na nieoczekiwane wydarzenia.

h.  Rozstrzyganie, czy gracze mogg opusci¢ obszar gry w trakcie przerwy migdzy
setami lub innych przerw;

1. Decyduje o przedtuzeniu rozgrzewki na wniosek druzyn, lub ze wzgledu na
inne zdarzenia;

] Wspétdecyduje z sedziami o jakiejkolwiek kwestii zwigzanej z interpretacja
przepisow, w tym dopuszczalnosci strojow, sprzetu i wyposazeniu pola gry;

k. Podejmuje decyzje, czy i gdzie gracze moga przeprowadzi¢ rozgrzewke
podczas awaryjnego zawieszenia meczu;

L. Podejmowanie dzialan dyscyplinarnych w przypadku niewlasciwego
zachowania lub innych naruszen przepisow.

3. W przypadku, gdy sedzia gtdéwny nie jest w stanie petni¢ swoich obowiazkoéw, jego
obowigzki przejmuje oddelegowany do tego zastgpca.

4. Sedzia gtéwny lub jego zastepca musi by¢ obecny przez caly czas trwania meczu.

5. Sedzia moze powréci¢ do petnienia swoich obowigzkow, zmieniajgc tym samym
wczesniej powolanego zastepce ale nie moze cofna¢ jego decyzji dotyczacych meczu.



6. Sedzia Gtéwny ma wtadz¢ nad zawodami od momentu, gdy zawodnicy pojawig si¢ na
polu gry do czasu, jak z niego zejda.

7. Sedzia Gtowny moze nakaza¢ usuna¢ niezgodng z przepisami reklame znajdujaca si¢ w
obrebie pola gry.

2.3.2. Sedzia i sedzia asystent

1. Kazdy oficjalny mecz musza poprowadzi¢ razem s¢dzia i s¢dzia asystent, ktdrzy zajmuja
miejsca po przeciwnych stronach stotu.

3. Sedzia jest odpowiedzialny za:
a. Sprawdzanie dopuszczalno$ci sprzgtu i pola gry oraz zglaszanie
ewentualnych brakow sedziemu gtéwnemus;

b.  Przeprowadzanie losowania przed rozpoczgciem meczu (rzut moneta);

C. Kontrolowanie wszystkich kwestii zwigzanych z poprawnym serwisem i
odbiorem, a takze zmiany stron i wymian funkcji miedzy zawodnikami;

d. Decydowanie o tym czy punkt zostal zdobyty prawidtowo, czy konieczne
bedzie powtdrzenie akcji.

e.  Podawanie wyniku, zgodnie z okre$long procedura;
f.  Utrzymywanie ciggtosci meczu;

g. Podejmowanie dziatan w przypadku naruszenia przepisow przez zawodnikow
1 0s6b towarzyszacych.

h. W przypadku, gdy zawodnicy maja zbyt podobne kolorystycznie stroje, goscie
sa zobowigzani do zmiany strojow.

4. Obowiazki sedziego asystenta:

a. Pomaga sedziemu w podejmowaniu decyzji dotyczacych przepisow gry ;



b.  Rozstrzyga czy nastapily zdarzenia, ktore mogly zaburzy¢ przebieg akcji;

c.  Pilnuje, aby zawodnicy nie przekroczyli czasu przeznaczonego na rozgrzewke
1 czasu na zadanie (time-out);

d.  Wykonuje inne polecenia sedziego.

Sedzia ma wladze nad zawodami od momentu, gdy zawodnicy pojawia si¢ na polu gry do
czasu, jak z niego zejda .

a. Sedziowie maja obowigzek nosi¢ ubior/atrybuty §wiadczace o jego randze i
uprawnieniach.
2.3.3. Podwazanie decyzji sedziow

. Zawodnicy nie moga podwaza¢ decyzji sedziego w zadnej kwestii dotyczacej interpretacji
przepisow gry, lub jakiegokolwiek innego zdarzenia za ktory odpowiada komitet
zarzadzajacy turniejem lub meczem (wzglednie organizator).

. Komitet zarzadzajacy turniejem/meczem lub inna osoba/jednostka oddelegowana do
pelnienia tej roli nie moze podwaza¢ decyzji sedziego w zadnej kwestii dotyczacej
interpretacji przepisow gry.

. W meczach deblowych tylko kapitanowie druzyn majg prawo do wdawania si¢ w dyskusje
z sedzig, w rozgrywkach singlowych moze to zrobi¢ kazdy z zawodnikéw bioracy udziat
W meczu.

. Zawodnicy moga zglasza¢ swoje uwagi do s¢dziego przed rozpoczeciem meczu. Po
rozpoczeciu meczu uwagi nie beda rozpatrywane. W trakcie trwania meczu zawodnicy i
osoby towarzyszace druzynom moga zglaszaé swoje zastrzezenia, co do sposobu
prowadzenia zawodow przez sedziego tylko w przerwach migdzy setami

2.4. KOMENDY I GESTYKULACJA SEDZIEGO W TRAKCIE MECZU
2.4.1. Komentowanie wyniku

Sedzia mowi na glos jaki jest wynik meczu po kazdej akcji, bez wzgledu na to czy punkt
zostat zdobyty, czy nie.



a. Sedzia méwi na glos wynik meczu oraz imi¢/numer zawodnika, ktory zdobyt
punkt.

b. Przed rozpoczgciem serwisu s¢dzia wskazuje, ktory zawodnik powinien
wykona¢ serwis.

C. Po zakonczeniu kazdego seta, sedzia w pierwszej kolejnosci podaje liczbe
punktéw zdobytg przez zwycigskiego gracza/zespol, nastepnie liczbe punktow
przegranego, a na koncu imi¢ lub nazwe zwycigskiego gracza/druzyny.

2. Oprocz komentowania wyniku, sedzia stosuje sygnaly ciatem i komendy, aby
zasygnalizowaé¢ swoje decyzji.

Pokazywanie zdobycia punktu — s¢dzia podnosi rgk¢ ponad glowe i wskazuje na druzyne,
ktora zdobyta punkt
Sedzia mowi — Punkt, imi¢/numer zawodnika, wynik.

Rozpoczecie gry — sedzia wskazuje na druzyng, ktora wykonywac bedzie serwis, a nastepnie
na $rodek stotu (przy bezposrednim zdobyciu punktu z serwisu procedura jest taka sama, jak
przy pokazaniu zdobycia punktu).

Przekroczona liczba odbi¢ — sedzia unosi rgke ponad gtowe i pokazuje ile odbi¢ zostato
poczynionych, reka sedziego powinna by¢ skierowana w stron¢ zawodnika/druzyny, ktéra
popeinita btad.

Sedzia mowi — Punkt, imi¢/numer zawodnika, wynik.

Przekroczenie liczby przebi¢ ta sama czeScia ciala (dopuszcza si¢ dwa przebicia)

— Sedzia unosi rgke ponad glowe i pokazuje trzy palce, a nastepnie wskazuje na

zespol, ktory zdobyt punkt.

Sedzia mowi — Blad, 3 odbicia gtowa/prawa noga/lewa noga/klatka/gtowa pod rzad, Punkt,
imi¢/numer zawodnika, wynik.

Wykonanie drugiego serwisu (po pierwszej nieudanej probie) — Se¢dzia unosi reke nad
glowe i pokazuje dwa palce (wskazujacy i srodkowy).
Sedzia mowi — drugi serwis

Przerwa w grze - s¢dzia wyprostowane rece ponad glowe
Sedzia mowi - przerwa techniczna (i thumaczy czym jest spowodowana)

Sygnalizacja dla “edge ball” i powtorzenie akcji — Jedna rgka wskazuje na kant, od ktérego
odbita si¢ pitka pod katem prostym, druga uniesiona ponad glowg, piesci zacisnigte w lekkim
drganiu

Sedzia mowi — edge ball, powtorz akcje.



Zmiana stron — R¢ce podniesione pod katem prostym do boiska i skierowane na stot
(srodkowy palec wyciagnigty). Sedzia krzyzuje rece kilkukrotnie, aby pokazaé, ze druzyny
powinny zamieni¢ si¢ stronami.

Sedzia mowi — zmiana stron

Edge ball + serwis — sygnalizacja dla edge ball , nastgpnie sygnalizacja dla serwisu lub
drugiego serwisu.
Sedzia mowi — edge ball, powtorz serwis/drugi serwis

Side ball — Rece ponad glowa i skrzyzowane, dlonie otwarte
Referee says — Blad, side ball, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

Czas na zadanie - dlonie uktadajg si¢ w “T” ponad gltowa.
Sedzia mowi — Czas na zadanie i nazwe¢ druzyny lub imi¢/numer zawodnika

Zmiana druzyny serwujacej — sedzia wskazuje na stron¢ z ktorej zostanie
wykonany serwis.
Sedzia mowi — zmiana serwujacego/ych

Powtérka wideo — s¢dzia rysuje w powietrzu prostokat palcem jednej reki
Sedzia mowi — powtdrka wideo, gracz/druzyna zglosita zadanie obejrzenia powtorki
Po obejrzeniu powtorki sedzia moéwi — zadanie podtrzymane/zadanie odrzucone

Przekraczanie przez zawodnikéw wyimaginowanego przedluzenia siatki przy
zagrywaniu pitki — Rece podniesione pod katem prostym do boiska i skierowane na siatke,
energicznie poruszajg sie.

Sedzia mowi — Blad, przekroczenie linii, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

W grze podwadjnej, zagranie pilki na strone przeciwnika bez odegrania do
partnera - r¢ce skrzyzowane i uniesione nad gltowe.
Sedzia mowi — Blad, btad podania, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

Uzycie przy zagraniu tej samej czeSci ciala dwa razy z rzedu lub przytrzymywanie
pilki — s¢dzia wskazuje otwartymi dtonmi na siebie, podczas gdy jego ramiona sg
odchylone.

Sedzia mowi — Btad, podwojne zagranie, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

Dotknigcie stolu — S¢dzia podchodzi do stotu z podniesionymi ponad glowe rgkami a
nastepnie dotyka blat.
Sedzia mowi - Blad, dotknigcie stotu, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

Dotknigcie przeciwnika w momencie zdobycia punktu — dlon zacisnicta w pie$¢ uderza
w otwartg dton.



Sedzia mowi — Blad, dotknigcie przeciwnika.

Dotkniecie pitki reka — klasnigcie
Sedzia mowi — Blad, reka, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

Przebicie pitki pod wyimaginowang linig siatki — s¢dzia wskazuje w gorg palcem
wskazujacym prawej reki, lewa rgka opuszczona, dlon zacis$nigta w pigsc.
Sedzia mowi — Blad, pitka przebita spod siatki, punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

Zatrzymanie meczu — Obie rece uniesione z otwartymi dtonmi skierowanymi do
przodu
Sedzia mowi — Mecz zatrzymany, (wyjasnia przyczyng)

Blad serwisu
° Serwis spod linii stolu - rece opuszczone, dlonie otwarte
skierowane w kierunku stotu.
Sedzia mowi — Blad, serwis spod linii stotu (drugi serwis / podwojny faul)

° Przekroczenie/nadepniecie linii serwisowej —

wskazanie linii serwisowej wyciagnictym palcem

Sedzia mowi — Blad, przekroczenie linii serwisowej (drugi serwis / podwojny
blad)

° Jezeli serwis jest bezposrednim $cieciem pilki — S¢dzia “rysuje w
powietrzu otwartg dtonig parabolg.
Sedzia mowi — Blad, zty putap serwisu (drugi serwis / podwojny biad)

° Skakanie przy wykonywaniu serwisu — s¢dzia podnosi swoja prawa

noge
Sedzia mowi — Btad, podskoczytes (drugi serwis / podwojny btad)

° Za krotki serwis — sedzia sygnalizacje dla drugiego serwisu lub
zdobycie punktu
Sedzia mowi — za krotko, drugi serwis lub punkt, imi¢ zawodnika/numer, wynik

3. Karg wychowawcza za niepoprawne zachowanie jest pokazanie zottej kartki. Ale
spokojnie, najpierw opierdol ;)



. Ukaranie druzyny odebraniem punktu wystepuje tylko w szczegolnych okolicznos$ciach i
na turniejach, ktorych zasady musza by¢ wczesniej zatwierdzone przez FITEQ

2.4.2. WYPOSAZENIE

To, ktora pitka rozegrany zostanie mecz, musi zosta¢ oznajmione druzynom przed jego
rozpoczeciem.

Przed rozpoczeciem kazdego meczu, stot musi by¢ sprawdzony przez Sedziego
Gtownego.

Przed rozpoczeciem meczu, Sedzia Gléwny powinien podda¢ kontroli ubiér zawodnikow,
zwracajac szczego6lng uwage na kolor koszulek oraz punkty zawarte w 2.2.2.

2.4.3. ROZGRZEWKA

Gracze maja prawo wykonania rozgrzewki przed rozpoczgciem meczu. Czas rozgrzewki
podyktowany jest przez sedziego gtownego. Gracze nie moga prowadzi¢ rozgrzewki w
trakcie przerwy.

W trakcie niespodziewanego zawieszenia meczu, s¢dzia gtdéwny moze zezwoli¢ graczom
na ¢wiczenia, pod warunkiem ze beda si¢ one odbywaé na innym stole, niz zawieszony
mecz.

W trakcie rozgrywek sedzia moze zezwoli¢ na maksymalnie 20 min rozgrzewki, jednakze
moze on zmodyfikowac swoja decyzje 1 wydtuzy¢ lub skrocic jej czas.

Pilki, ktére bedg uzywane w trakcie meczu, musza by¢ uzywane takze w trakcie rozgrzewki.

2.4.4. PRZERWY WYMUSZONE I NA ZADANIE

. Kazdy zawodnik moze poprosi¢ o przerwe migdzy setami, ktora moze trwa¢ maksymalnie
trzy minuty.

Kazdy zawodnik/druzyna moze poprosi¢ o czas na zadanie w dowolnym momencie meczu.
Czas na zadanie nie moze trwac dluzej niz jedng minute. W grze podwojnej prosbe o czas
zglasza kapitan, lub trener. Czasu na zadanie udziela si¢ w najblizszej przerwie w grze.
Druzyny moga wzia¢ czas na zadanie w tym samym momencie, w takiej sytuacji obie tracg
mozliwo$¢ wzigcia czasu w pdzniejszej fazie meczu.

W  przypadku, gdy sprzet/stroje zawodnikéw musza zosta¢ zastgpione nowym
egzemplarzem, s¢dzia gtéwny moze zezwoli¢ graczom na wykonanie kilku ¢wiczen wcelu
zapoznania si¢ ze specyfika zastepczego sprzgtu.



Sedzia moze zezwoli¢ na zmian¢ kontuzjowanego gracza. Jednak przerwa w meczu nie
moze trwa¢ dhuzej niz 10 minut.

Jezeli zawodnik krwawi, mecz musi zosta¢ natychmiast przerwany, a zawodnikowi
udzielona pomoc. Se¢dzia dopuszcza zawodnika do gry, jezeli upewni si¢, ze krwawienie
zostato zatrzymane.

W trakcie trwania przerw w setach lub na zadanie, zawodnicy muszg pozosta¢ w obrebie
pola gry, nie oddalajac si¢ bardziej niz na 3 metry. Chyba, ze s¢dzia postanowi inaczej

W przypadku problemow technicznych, np. awaria oswietlenia. Sedzia ma prawo zarzadzic¢
maksymalnie godzing przerwy w celu usunigcia usterek. Jezeli problem nie zniknie, sedzia
konczy mecz, ktérego wynik zostaje uniewazniony

2.5. DYSCYPLINA
2.5.1. Przekazywanie wskazowek

1. W trakcie meczu gracze mogg otrzymywac wskazowki od dowolnej osoby z grona oséb

towarzyszacym druzynom obecnym w strefie techniczne;j.

4. Sedzia ma prawo nakaza¢ osobie ze strefy technicznej przejscie na trybuny. Osoba usuni¢ta

ze strefy technicznej nie moze powroci¢ na swoje miejsce ani zostac zastgpiona przez kogos
innego.

2.5.2. Zachowanie podczas meczu

I.

Gracze, sedziowie oraz inni uczestnicy turnieju powinni powstrzymywaé si¢ od
jakiegokolwiek zachowania, ktoére w sposob negatywny mogloby wplynaé na uczestnikow
gry lub jej obserwatorow. Zakazuje si¢ uzywania obrazliwego slownictwa w kierunku
uczestnikow turnieju lub celowego uderzenia pitki w kierunku przeciwnika, atakze poza
obszar pola gry.

Jesli bedzie miato miejsce ktorekolwiek z wyzej wspomnianych zachowan, sedzia ma
prawo przerwaé mecz i zglosi¢ niepozadane zachowanie do organizatora. s¢dzia ma prawo
kara¢ zottymi kartkami wszystkie osoby znajdujace si¢ w strefie techniczne;.



Z wyjatkiem sytuacji opisanych w 2.5.2.2 oraz 2.5.2.5, jesli wcze$niej ostrzezony gracz,
zachowa si¢ kolejny raz w sposob nieodpowiedni, ale nie kwalifikujacy si¢ na czerwona
kartke, sedzia moze przyzna¢ 1 punkt przeciwnikowi.

Jesli gracz, ktoéry doprowadzit juz do przyznania punktéw przeciwnikowi, nadal bedzie
zachowywat sie karygodnie sedzia ma prawo do zawieszenia meczu i zgloszenia sytuacji
do swojego przetozonego. W sytuacji, kiedy przewodniczacy sedziéw jest niedostepny,
jego zastepca musi zdecydowac, czy usunac gracza z meczu. W takiej sytuacji mecz jest
zakonczony, a zwycigzca jest przeciwnik.

Ostrzezenie lub kara poniesiona przez jednego z zawodnikéw meczu deblowego,
stosowana jest do obu zawodnikow.
Z wyjatkiem 2.5.2.2., jesli trener lub inna osoba ze strefy tech., ktory wczesniej otrzymat
ostrzezenie nadal zachowuje si¢ w sposob nieodpowiedni w trakcie tego samego meczu,
sedzia ma prawo do odestania tej osoby na trybuny. Takie same prawo maja sedzia gléwny
1 sedzia asystent.

Sedzia ma prawo do zdyskwalifikowania danego zawodnika z dalszej gry w obliczu
nieprawidlowego zachowania, nawet bez wczesniejszego ostrzezenia. Jesli jego decyzje
podtrzyma sedzia gldowny zawodnik powinien by¢ ukarany czerwona kartka i odestany do
szatni.
Jesli w trakcie gry dany zawodnik zostanie zdyskwalifikowany, to jest on automatycznie
niedopuszczony do rozgrywek singlowych lub druzynowych, o ile taka decyzje podejmie

sedzia.

a. Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany z zawodéw druzynowych,
zabronione jest, aby bral on udziat we wszystkich innych meczach, w ramach tego
turnieju. Kolejne mecze zaplanowane z udzialem zdyskwalifikowanego
zawodnika, automatycznie koncza si¢ wynikiem 12:0 dla przeciwnika.

C. Zawodnik, ktory nie stawi si¢ w gotowos$ci, W momencie rozpoczgcia meczu

po poprzednim wywotaniu przez sedziego powinien by¢ uznany za przegranego.

d. Zdyskwalifikowany zawodnik powinien opusci¢ obszar, w ktorym rozgrywany
jest mecz. Dyskwalifikacja i jej okolicznosci musza by¢ zgloszone do
organizatora tj. Do odpowiedniej federacji, stowarzyszenia Teqgball.

e. Oddanie seta wigze si¢ z oddaniem meczu. Jesli bedzie to miato miejsce w
trakcie rozpoczetego meczu, wezesniej podjete decyzje oraz zdobyte punkty
nadal s3 uwazane za obowigzujace. Oddanie meczu nie jest rOwnoznaczne z
rezygnacjg z innych meczoéw w ramach turnieju.

2.5.3. Prestiz oraz dobra reputacja

1. Gracze, sgdziowie oraz inni uczestnicy powinni prezentowaé¢ odpowiednie,
sportowe podejscie do gry oraz stosowaé si¢ do zasad zdrowej rywalizacji
sportowe;j



2.

Od graczy wymagane jest, aby prezentowali swoje umiejetnosci na najwyzszym
poziomie w celu wygrania meczu.



