KREGLARSKI REGULAMIN SPORTOWY
CZESC 2
PRZEPISY W KREGLARSTWIE KLASYCZNYM
Wprowadzenie

W Sekcji Kreglarstwa Klasycznego Polskiego Zwigzku Kreglarskiego réwnouprawnione osoby
réznych pfci uprawiaja kreglarstwo oraz pefnia okreslone funkcje. Dla lepszej czytelnosci
i zrozumiato$ci w niniejszych przepisach zastosowana zostafa ,,forma meska” niezaleznie od tego, jakiej
osoby temat dotyczy.

1. PODSTAWA ORAZ ZAKRES OBOWIAZYWANIA | PRZESTRZEGANIA

1.1. Podstawa obowigzywania
Przepisy w kreglarstwie klasycznym muszg byé zgodne z regulaminami oraz przepisami technicznymi
i wykonawczymi WNBA (World Ninepin Bowling Association) i NBC (Ninepin Bowling Classic). Przepisy Czesci 2
KRS sa na tych przepisach oparte. Przepisy w kreglarstwie klasycznym nie mogg by¢ sprzeczne z przepisami
zawartymi w Czesci 1.
1.2. Zakres obowigzywania
1.21. Przepisy Czesci 2 sg obowigzujgce dla wszystkich zawodow sportowych w kreglarstwie klasycznym
organizowanych przez PZK lub za jego zgoda.
1.2.2. Zarzad SKK moze ustanowi¢ Przepisy Wykonawcze (PW) okreslajace organizacje i przebieg:
e  Mistrzostw Polski,
e  Druzynowych Mistrzostw Polski,
e  Pucharéw Polski,
e Zawodéw ligowych,
e  Zawodow kwalifikacyjnych,
e  Zawodéw rankingowych,
e  Zawoddw specjalnych.
Przepisy Wykonawcze nie mogg by¢ sprzeczne z przepisami Czesci 2.
1.2.3. Zawody miedzynarodowe w Polsce i krajowe zawody kwalifikacyjne, uprawniajgce do udziatlu w
zawodach organizowanych przez NBC, muszg by¢ rozegrane $Scisle wedtug przepiséw NBC.

1.3. Zakres przestrzegania

1.3.1. Do stosowania i przestrzegania przepisow Czesci 2 zobowigzani sg wszyscy uczestnicy ruchu
sportowego w kreglarstwie klasycznym.

1.3.2. Za przestrzeganie przepisow odpowiedzialne sg zarzady PZK, SKK, OZK, klubow lub sekdiji
kreglarskich klubow oraz organizatorzy i sedziowie imprez sportowych.

2. KREGIELNIA SPORTOWA

2.1. Wymagania podstawowe
21.1. Ogolne warunki stawiane kregielniom sportowym zostaly przedstawione w Czesci 1, p. 5.
Szczegotowe wymagania dotyczgce budowy, wyposazenia, wymiaréw i innych parametréw kregielni
klasycznych zawierajg przepisy techniczne PZK i WNBA.
21.2. Kregielnia sportowa musi posiada¢ obowigzkowo nastepujgce minimalne wyposazenie:
a) 2 tory z automatycznymi urzgdzeniami do stawiania kregli (ASK),
b) jedno na 2 tory urzadzenie powrotne kul,
c) przepisowe kregle,
d) przepisowe kule (3 na jeden tor lub 5 na 2 tory ze wspdélnym urzgdzeniem powrotnym),
e) sygnalizacje swietlng rodzaju gry i wynikéw rzutu dla kazdego toru,
f) miejsce do notowania i kontroli wynikéw szerokosci ok. 2 m bezposrednio za torami,
g) miejsce dla ,pierwszej pomocy” lub pokéj sanitarny oraz apteczke,



2 szatnie dla min.10 oséb kazda z umywalkami z ciepta i zimng woda i prysznicami (1 na 2 tory),
WC,

widownie o powierzchni 15 m? na tor,

oswietlenie na polu gry o sile min. 100 lux, ktéra moze stopniowo stabng¢ do 60 lux przed strefg kregli;
strefa kregli powinna by¢ tak oswietlona, aby kregle byly dobrze widoczne dla zawodnikow, sedziéw i
publicznosci,

ogrzewanie zapewniajgce temperature min. +15°C na torach, +20 °C na widowni, +23°C w szatniach
i prysznicach.

Oficjalne zawody miedzynarodowe oraz Mistrzostwa Polski i Puchary Polski muszg byc¢
przeprowadzone w kregielni wyposazonej, w co najmniej 4 tory, sygnalizatory przekroczenia linii
wyrzutu (fotokomorki), automaty stawiajgce kregle (ASK) z tablicg Swietlna, totalizatory (biezgcy wynik
gry na torze), semitotalizatory (biezacy tgczny wynik gry na wszystkich dotychczasowych torach),
zegary odmierzajgce czas oraz drukarki automatyczne na torach lub drukarke centralna.

Zarzad SKK moze dopusci¢ rozgrywanie zawodow ligowych w randze mistrzostw Polski
na kregielniach dwutorowych.

2.2. Badania techniczne

2.21.

a)
b)

Kregielnia sportowa podlega corocznemu badaniu przed nowym sezonem przez sedziego
wyznaczonego przez OZK lub SKK. Badaniu podlega ogdiny stan wyposazenia a w szczegdlnosci
tory i sprzet. Podczas badania sprawdza sie:

stan kul i kregli,

montaz i dziatanie ASK, w tym wysoko$¢ montazu (od stabilizatora do powierzchni stanowiska kregli
750+£20 mm), dtugosc linek (gtdowka kregla siega kazdego punktu maty odbojowej), grubos¢ linek
(5-7 mm), naciag linek (tolerancja oporu do 60 g), czas zadziatania ASK (4 sekundy od uderzenia kuli
w kregle),

dziatanie sygnalizacji przekroczenia linii wyrzutu (tolerancja od 0 do +3 mm, odlegtos¢ linii Swiatta
od powierzchni biezni nie moze przekracza¢ 20 mm),

stan i potozenie deski nasadzenia (1-5 mm nad poziomem biezni),

stan i potozenie innych elementéw toru,

dziatanie drukarek automatycznych,

zawarto$¢ apteczki,

stan sanitarny (umywalki, prysznice, WC).

W przypadku stwierdzenia usterek kontroler wydaje zalecenia pokontrolne w celu ich usuniecia.

2.2.2.

2.23.
2.24.

Na wniosek kontrolujgcego PZK wydaje Swiadectwo Stanu Technicznego kregielni (certyfikat) wazne
jeden rok.

W przypadku nowej kregielni SKK PZK moze odstgpi¢ od corocznego badania na okres do 3 lat.
Przed kazdymi zawodami sedzia gtéwny sprawdza przygotowanie kregielni do zawodéw.
Szczegodlng uwage sedzia zwraca na stan i czysto$¢ torow i sprzetu oraz dziatanie urzadzen.

Kule i kregle muszg by¢ wymiarowe i nieuszkodzone.

Powracajgce kule nie powinny mie¢ $ladu smaru lub innych zanieczyszczen, a wszystkie urzgdzenia
powinny dziata¢ prawidtowo. W przypadku stwierdzenia usterek sedzia nakazuje ich usuniecie.

3. TORY I SPRZET KREGLARSKI

3.1. Podstawowe elementy toru

3.1.1.

Pole gry:

wolne pole (poczgtkowa czesé pola gry przed deska nasadzenia),
rozbieg,

deska nasadzenia.

Strefa kul:

bieznia,

rynny zerowe lub bandy ograniczajgce (z sygnalizatorami).
Strefa kregli:

stanowisko kregli,

zakonczenie,

wybieg kul,

mata koncowa,

wysokie bandy ($ciany odbojowe).



3.1.4.
a)
b)
c)

Urzadzenie do stawiania kregli:
automat stawiajgcy kregle (ASK),
tablica swietlna,

pulpit sterowniczy.

Sterowanie moze by¢ niezalezne dla kazdego toru i/lub centralne.

3.1.5.

Urzadzenie powrotne (powrotnik):

podnosnik kul (elewator) sprzezony z ASK,

tor powrotu kul,

zasobnik na kule (z hamownikiem).

Urzadzenia dodatkowe:

sygnalizator przekroczenia linii wyrzutu zsynchronizowany z ASK,

totalizator,

semitotalizator,

zegar (wskazuje czas gry; musi by¢ dobrze widoczny dla zawodnika i sedziego),
drukarka automatyczna (drukuje wynik kazdego rzutu, wynik na torze i wynik tgczny).

3.2. Strefa sportowa

3.21. Strefa sportowa obejmuje pole gry i przylegajacy bezposrednio do niego obszar, w ktérym podczas
zawodow moga przebywac zawodnicy i cztonkowie ekip oraz osoby funkcyjne.

3.2.2. W przypadku matych kregielni organizator moze ograniczy¢ przebywanie w strefie sportowej do
zawodnikow aktualnie grajgcych i treneréw prowadzgcych oraz oséb funkcyjnych.

3.23. W strefie sportowej obowigzuje absolutny zakaz palenia tytoniu i picia alkoholu. Zakaz ten moze by¢
rozszerzony przez organizatora na catg cze$¢ sportowg kregielni.

3.3. Kule

3.3.1.  Kule muszg by¢ petne i wykonane z jednorodnej masy z tworzywa sztucznego. Ich powierzchnia musi
by¢ gtadka (bez zadrapan i uszkodzen). Kule powinny byé czyszczone, polerowane i konserwowane.
Kule uzywane podczas zawodow muszg by¢ jednorodne pod wzgledem budowy na wszystkich
torach.

3.3.2. W zaleznosci od kategorii wiekowych kule majg nastepujgce parametry:

a) U12i miodsi: 140 £ 0,5mm, 1890 - 1930 g,
b) U14: 150 £ 0,5 mm, 2310 -2350 g,
c) pozostali: 160 +0,5mm, 2818 -2871g.

3.3.3. Rdznica miedzy $rednicami kul w jednym zestawie nie moze przekracza¢ 0,5 mm.

3.4. Kregle

3.41. Kregle muszg by¢ wykonane z jednorodnej masy z tworzywa sztucznego wedtug parametrow
okreslonych przez WNBA. Dopuszczalne sg nastepujgce rodzaje kregli:

a) kregle starej formy z kulkg centrujaca (AF),

b) kregle nowej formy (NF),

c) kregle nowej formy z kulkg centrujgca,

d) kregle nowej formy z rdzeniem drewnianym (NF1),

e) kregle nowej formy z rdzeniem drewnianym i kulkg centrujgca.

3.4.2. Parametry kregli:

a) AF normalny z kulkg centrujgcg 400+1,5mm 1750 + 30-60 g,
krdl (nr 5) z kulkg centrujgca 430+1,5mm 1780+ 30 g,

b) NF 400 £ 1 mm 1660 + 30 - 60 g,

c) NF zkulkg centrujgca 400 £ 1 mm 1700 + 30 -60 g,

d) NF1 400 £ 1 mm 1660 + 30 - 60 g,

e) NF1 z kulkg centrujacg 400 £ 1 mm 1660 + 30 — 60 g.

3.4.3. Na kazdym torze ustawiony jest komplet 9 kregli na planie kwadratu o przekgtnych dtugosci
100 £ 2 mm, z ktérych jedna znajduje sie w osi toru. Odchylenie miejsca stania kregla od pozyciji
prawidtowej nie moze przekracza¢ 2 mm.

3.4.4. Komplet kregli na torze musi by¢ tej samej formy i barwy; mieszanie ré6znych form w jednym komplecie

jest niedopuszczalne. Podczas oficjalnych zawodéw muszg byé uzywane kregle jednej formy na
wszystkich torach.



3.4.5.
a)
b)

3.4.6.

b)

W jednym komplecie réznica wagi miedzy najlzejszym i najciezszym kreglem musi by¢ mniejsza
niz 60 g dla AF i 30 g dla NF. Srednica:

kregla AF na poziomie 50 - 160 mm wynosi 100 + 1,5 mm i na poziomie 80 mm nie moze by¢ mniejsza
niz 98,5 mm,

kregla NF na poziomie 90 mm wynosi 110 £ 1,5 mm i na wysokosci 80 mm nie moze by¢ mniejsza
niz 107,5 mm.

Kregle powinny sta¢ stabilnie na poziomej powierzchni. Stanowisko kregli moze by¢ wykonane:

z tego samego materiatu, co bieznia toru,
ze specjalnej ptyty, ktorej poziom znajduje sie 1 — 3 mm ponizej poziomu biezni.

4. POWINNOSCI UCZESTNIKOW ZAWODOW

4.1. Zawodnicy

4.1.1.
4.1.2.

4.1.3.
4.1.4.
4.1.5.

Zawodnicy powinni posiadac i okaza¢ sedziemu wymagane dokumenty.

W zawodach mogg bra¢ udziat tylko zawodnicy w przepisowym stroju do gry i dopuszczalnym obuwiu
sportowym.

Podczas ceremonii zakonczenia nagradzani zawodnicy muszg wystepowac w stroju sportowym.

W czasie zawoddéw zawodnicy powinni postepowac wedtug regut gry sportowe;j.

W przypadku kontroli antydopingowej w czasie zawodow zawodnicy sg zobowigzani do poddania sie
badaniu.

4.2. Opiekunowie (kierownicy, trenerzy, inne osoby funkcyjne)

4.21. Rola opiekunéw jest zatatwianie spraw zwigzanych z uczestnictwem ekipy w zawodach sportowych i
piecza nad powierzonymi zawodnikami.

4.2.2. Opiekun ma prawo prowadzi¢ zawodnika na torze i mie¢ wglad do protokotu rzutéw oraz wnies¢
protest. Opiekunem prowadzgcym zawodnika na torze moze by¢ upowazniony inny zawodnik.

4.2.3. W trakcie zawoddéw opiekun powinien by¢ ubrany w stréj sportowy. W czasie prowadzenia zawodnika
na torze opiekun musi miec¢ stréj sportowy i obuwie sportowe. Na pole gry opiekun moze wejsc¢ tylko
za zgoda sedziego.

4.2.4. W czasie jednej serii rzutow opiekun moze prowadzic¢ tylko jednego zawodnika. Opiekunowi nie wolno
w czasie gry przerywac opieki nad zawodnikiem (z wyjatkiem otrzymania kary) i przechodzi¢ do opieki
nad innym grajgcym zawodnikiem. Moze to uczyni¢ dopiero w nastepnej serii rzutow.

4.3. Sedziowie

4.3.1. Zawody sportowe moze prowadzic tylko sedzia posiadajgcy wazna licencje.

4.3.2. W czasie zawodow sedzia musi by¢ ubrany w przepisowy strdj, na ktory sktadajg sie:

e niebieska koszulka zwigzkowa z krétkim rekawem, z widocznym czarnym napisem ,sedzia” na
plecach i logo zwigzku na piersi,

e czarne spodnie wizytowe,

e obuwie sportowe,

4.3.3. Sedzia powinien posiada¢ odpowiednie akcesoria (z6ita i czerwona kartka, przybory pismienne).
Sedzia gtéwny powinien dodatkowo posiadac¢ regulamin zawodow i stosowne druki.

4.3.4. Sedzia gtéwny powinien przyby¢ do kregielni co najmniej 45 minut przed rozpoczeciem zawodéw w
celu sprawdzenia przygotowania tordw, sprzetu, urzgdzen i zaplecza oraz wykonania innych
czynnosci zwigzanych z przeprowadzeniem tych zawodow.

4.3.5. Sedzia gtéwny powinien sprawdzi¢ dokumenty uprawniajgce zawodnika do startu w zawodach.

4.3.6. Sedziego gtéwnego na zawody centralne powotuje Kolegium Sedzidw SKK PZK, na inne zawody

wiasciwe KS OZK. Sedziéw pomocniczych na wniosek sedziego gléwnego powotuje KS SKK, KS
OZK albo organizator.

4.4. Organizatorzy

4.41.

Organizator jest odpowiedzialny za wiasciwe (regulaminowe) przygotowanie, przeprowadzenie i
zakonczenie zawoddéw. Obowigzkiem organizatora jest ogtoszenie terminu, miejsca i regulaminu
zawoddw z odpowiednim wyprzedzeniem oraz ogtoszenie wynikéw i sporzadzenie wymaganych
sprawozdan po zakonczeniu zawodow.



4.4.2.

4.43.

4.4.4.

W przypadku zawoddw o mistrzostwo Polski lub puchar Polski organizator musi zapewni¢ odegranie
hymnu panstwowego podczas ceremonii nagradzania zwyciezcéw. Wskazane jest przeprowadzenie
ceremonii otwarcia i zakonczenia takich zawoddéw z wciggnieciem i zdjeciem flagi panstwowe;j.
Organizator jest odpowiedzialny za zapewnienie porzadku i opieki medycznej w czasie zawoddow. W
razie koniecznosci zobowigzany jest do usuniecia z kregielni os6b utrudniajgcych wtasciwe
przeprowadzenie zawodow lub zaktdcajgcych porzadek publiczny.

Jezeli organizator nie jest dysponentem kregielni, to gospodarz oddaje organizatorowi do dyspozycji
obiekt kregielni w stanie spetniajgcym wymagane warunki techniczne. Za obstuge techniczng i
usuniecie ewentualnych awarii automatéw lub innych usterek technicznych odpowiedzialny jest
gospodarz, chyba Zze w porozumieniu miedzy organizatorem i gospodarzem ustalono inacze;.

4.5. Wskazania ogolne

4.51. Kazdy uczestnik zawoddw sportowych powinien przestrzega¢ regulaminéw oraz innych przepiséw
dotyczacych organizaciji i przebiegu tych zawodéw.

4.5.2. Niestosowanie sie do powyzszej zasady podlega karze. Kara moze by¢ zwigzana z grg zawodnika
na torze lub z zachowaniem niezwigzanym bezposrednio z grg. Kara jest wazna do korica danych
zawoddw, chyba Ze inne przepisy stanowig inaczej.

5. REGULY GRY

5.1. Pole gry

5.1.1. Pole gry jest wyznaczonym na poczatku toru prostokatnym obszarem, w ktérym przebywajg
zawodnicy od poczatku do konca gry na danym torze. Pole jest ograniczone biatg linig (z przerwg na
deske nasadzenia), ktéra moze by¢ nadepnieta, lecz nie moze by¢ przekroczona, z wyjgtkiem
przypadku pobierania kuli z zasobnika.

5.1.2. Zawodnik moze na pole gry wejs¢ lub z niego wyj$¢ wytacznie po zezwoleniu sedziego. W czasie gry
sedzia moze zezwoli¢ zawodnikowi na opuszczenie pola gry tylko w uzasadnionym przypadku, jednak
poza przypadkiem pierwszego urazu zatrzymanie czasu gry nie jest dozwolone.

5.1.3. W przypadku, gdy wymagane jest oczyszczenie pola gry, czas zawodnika i jego przeciwnika jest
zatrzymywany, a personel techniczny (zapewniony przez gospodarza) usuwa nieczystosci.

5.1.4. Po wejsciu na pole gry zawodnik moze obejrze¢ rozbieg i ewentualnie przyklei¢ maty znacznik obok
deski nasadzenia.

5.1.56. W czasie, gdy zawodnik nie gra i czeka na rozpoczecie lub wznowienie gry albo na zmiane torow,
powinien przebywac¢ w poczatkowym obszarze pola gry.

5.1.6. Na pole gry w czasie zawoddéw mogg wejs¢ inne osoby tylko po zezwoleniu sedziego. Sedzia moze
wejs¢ na pole gry w sposob nieprzeszkadzajgcy zawodnikowi w grze.

5.1.7. W polu gry nie mogg znajdowac sie zadne przedmioty z wyjatkiem wycieraczki do obuwia.

5.2. Sposob gry

5.2.1.

5.2.2.

5.2.3.

5.2.4.

Gra polega na rzucaniu kulg do kregli. Kula moze by¢ wyrzucona jedng rekg lub oburgcz, z miejsca
lub z rozbiegiem. Przy wyrzucie kula musi by¢ nasadzona (natozona) na deske nasadzenia.

Rzut trwa od momentu rozpoczecia rozbiegu lub zamachu kulg przy grze z miejsca do momentu
uderzenia kuli w kregle. Rzut uwaza sie za wazny, jezeli kula przekroczy linie wyrzutu.

Jezeli po przyjeciu postawy zasadniczej do wykonania rzutu lub podczas rozbiegu kula wypadnie
zawodnikowi z reki i opusci pole gry (dotknie powierzchni poza polem gry), rzut zostanie uznany za
wykonany; jezeli kula nie opusci pola gry, rzut nie zostanie uznany za wykonany.

Rzut wolno wykona¢ tylko wtedy, gdy ASK jest gotowy do dziatania, co sygnalizuje zapaleniem
zielonej lampki.

5.3. Rodzaje gry

5.3.1.
a)
b)

c)

5.3.2.

W kreglarstwie klasycznym rozréznia sie nastepujgce rodzaje gry:

Gra do petnych — wszystkie rzuty wykonywane do petnego kompletu 9 kregli.

Gra do zbieranych — pierwszy rzut wykonany do petnego kompletu kregli, nastgpne do pozostatych
nieprzewréconych kregli az do zbicia wszystkich; sytuacja powtarza sie do wyczerpania limitu rzutow.
Gra kombinowana — w pierwszej potowie serii rzutdw obowigzuje gra do petnych, w drugiej gra do
zbieranych.

Podstawowym rodzajem gry jest gra kombinowana. SKK moze dopusci¢ zawody z zastosowaniem
gry jednorodnej (tylko do petnych lub tylko do zbieranych).



5.3.3.

5.3.4.

5.3.5.

5.3.6.

W zawodach najmtodszych kategorii wiekowych (U10) obowigzuje gra do petnych. SKK moze
zarzadzi¢ gre kombinowana.

W zawodach oso6b z okreslonym rodzajem niepetnosprawnosci obowigzuje gra do petnych (wedtug
innych przepiséw).

W zawodach kategorii U12 w grze do zbieranych w przypadku niezbicia wszystkich kregli w trzech
kolejnych rzutach, ustawiany jest ponownie peten komplet.

W zawodach o mistrzostwo Polski, w zawodach miedzynarodowych i zawodach kwalifikacyjnych do
zawodow NBC obowigzuje gra kombinowana. SKK moze nada¢ range mistrzowskg wybranym
zawodom z grg jednorodng.

5.4. Seria, czas, liczba rzutow

5.4.1.
a)
b)
c)

W zaleznosci od rodzaju zawodow na jednym torze wykonuje sie:

20 rzutéw = 1 seria = 10 rzutéw do petnych/10 rzutéw do zbieranych,

30 rzutéw = 1 seria = 15 rzutéw do petnych/15 rzutéw do zbieranych,

50 rzutow = 1 seria = 25 rzutéw do petnych/25 rzutéw do zbieranych (tylko w zawodach specjalnych
od kat. U23).

Za zgodg SKK w niektérych zawodach powyzsze serie rzutéw mogg by¢ wykonywane tylko do petnych
lub tylko do zbieranych.

5.4.2.

5.4.3.
5.4.4.

5.4.5.
a)

b)
c)
d)
e)
f)
)

h)

Dozwolony czas wykonania jednej serii rzutow:

1) 20 rzutéw — 8 minut,

2) 30 rzutéow — 12 minut,

3) 50 rzutéw — 20 minut.

Po wyczerpaniu limitu czasu wyniki rzutéw nie sg oceniane. Aby wynik rzutu byt oceniony kula musi
uderzy¢ w kregle w takim czasie, aby ASK zdazyt wyswietli¢ przewrdcone kregle.

Zegary muszg by¢ dobrze widoczne dla zawodnikow i sedzidw. Zatrzymanie czasu musi by¢ w kazdej
chwili mozliwe.

Liczba rzutéw w zaleznosci od kategorii wiekowych i konkurencji:

Indywidualnie K/M, U23, U18, U14, 60+,
1grax 120 rzutbw (= 4 serie po 30 rzutéw);
Indywidualnie uU12, U10

1 gra x 60 rzutéw (= 2 serie po 30 rzutow);
Sprint K/M, U23, U18, U14

1 gra x 40 rzutéw (= 2 serie po 20 rzutow);
Tandem K/M, U23, U18, U14

1 gra x 60 rzutéw (= 2 serie po 30 rzutow);
Para K/M, U23, U18, U14, 60+,
2 gry x 120 rzutdéw (= 2x4 serie po 30 rzutow);
Druzyna K/M, U23, 60+,

6 gier x 120 rzutow (= 6x4 serie po 30 rzutow);
Druzyna K/M, U23, U18, U14, 60+,
4 gry x 120 rzutdw (= 4x4 serie po 30 rzutéw);
Druzyna u12, U10

4 gry x 60 rzutéw (= 4x2 serie po 30 rzutéw).

Konkurencje a), e), f), g) za zgodg SKK moga by¢ rozgrywane na 200 rzutow.

5.4.6.

Gre na 120 i 200 rzutéw wykonuje sie w 4 seriach na 4 torach. Gre na 40 i 60 rzutéw wykonuje sie
w 2 seriach na 2 torach.

Rozréznia sie nastepujgce rodzaje par:

para - dwie osoby tej samej pici, z ktérych kazda gra na innym torze;

para mieszana (mikst) — dwie osoby réznej ptci, z ktérych kazda gra na innym torze;

tandem - dwie osoby tej samej ptci wykonujgce na przemian rzuty na tym samym torze;

tandem mieszany - dwie osoby réznej ptci wykonujgce na przemian rzuty na tym samym torze.
Tandem traktowany jest jak pojedynczy zawodnik.



5.5. Przydzial i zmiana torow

5.5.1. Wszystkie zawody rozgrywane sg systemem blokowym. Skfad bloku, przydziat toréw i czas startu
ogtasza organizator lub sedzia gtéwny przed rozpoczeciem zawodéw. Szczegdty podane sg w
przepisach wykonawczych danych zawodow.

5.5.2. Po kazdej serii rzutéw tory muszg by¢ zmienione wedtug ponizszych schematow:

Zmiana toréw w przypadku 2 torow: Zmiana toréw w przypadku 4 toréw:

Tor 1 Tor 2 Tor 1 Tor 2 Tor 3 Tor 4
A1 B1 A1 B1 A2 B2
B1 A1 B1 A1 B2 A2
B1 A1 B2 A2 B1 A1
A1 B1 A2 B2 A1 B1

Zawodnicy 2, 3, 4, 5 i 6 zmieniajg tory Zawodnicy 3 i4 albo 5i 6 zmieniajg tory

jak zawodnicy 1. jak zawodnicy 1 2.

Zmiana torow w przypadku 6 torow:

Tor 1
A1
B1
B3
A3

Tor 2 Tor 3 Tor 4 Tor 5 Tor 6

B1 A2 B2 A3 B3
A1 B2 A2 B3 A3
A3 B1 A1 B2 A2
B3 A1 B1 A2 B2

Zawodnicy 4, 5 i 6 zmieniajg tory jak zawodnicy 1, 2i 3.

Przy grze na 8 torach zawodnicy zmieniajg tory jak w przypadku 4 torow.

5.6. Poczatek gry, zgtoszenie do gry, gra prébna, prezentacja

5.6.1.

5.6.2.

5.6.3.

5.6.4.
5.6.5.
b)
5.6.6.
5.6.7.
5.6.8.

5.6.9.

Poczatek gry jest okreslony w planie startéw dla kazdego zawodnika, kazdego tandemu, kazdej pary
i kazdej druzyny.

Przystgpienie zawodnika lub tandemu do gry nastepuje wraz z rozpoczeciem gry prébnej. Jesli
zawodnik lub tandem nie przystgpi do gry prdbnej, straci prawo startu w tych zawodach lub w danej
grze druzynowe;.

W kolejnym wystepie druzyny podczas tych zawodéw wykluczony zawodnik moze przystgpi¢ do gry.
W zawodach druzynowych wykluczonego z gry zawodnika moze zastgpi¢ zawodnik rezerwowy w
ramach limitu zmian.

Zgtoszenie zawodnika i/lub druzyny do sedziego musi odby¢ sie nie pozniej niz 30 minut przed
oficjalnym czasem rozpoczecia pierwszej gry w konkurencji danego dnia zgodnie z harmonogramem.
Jezeli planowany start gry lub meczu jest opdézniony z powodu poprzednich gier, wéwczas termin
zgtoszenia uptywa 60 rzutdw przed ich zakonczeniem. Jezeli zawodnik/druzyna nie zgtosi sie do
sedziego gtbwnego w wyznaczonym terminie, traci prawo startu w zawodach. Wyjatek stanowi
pierwsza gra bezposrednio po zakonczeniu rywalizacji w innej konkurencji, w ktérej zawodnik brat
udziat, przez co nie miat czasu na zgtoszenie — wowczas obowigzek ten jest dla niego zniesiony.
Gra prébna (réwniez gra wiasciwa) rozpoczyna sie na komende sedziego z jednoczesnym
wigczeniem zegara. Koniec gry prébnej ogtasza takze sedzia.

Gra probna przystuguje kazdemu zawodnikowi i tandemowi na poczgtkowym torze a jej czas wynosi:
5 minut przy starcie na 120 i wiecej rzutow,

3 minuty przy starcie na mniej niz 120 rzutow.

Gra probna nie przystuguje w przypadku 5.6.4.b). jezeli wszyscy zawodnicy grali w poprzednim bloku.
W jednym starcie gra probna przystuguje tylko jeden raz. Po uptywie czasu na gre probng zmiennicy
nie majg prawa do gry prébnej.

Jezeli zmiana zawodnika nastepuje w trakcie gry prébnej, to czasu nie zatrzymuje sie, réwniez
w przypadku urazu. Zmiennik moze wykorzystac reszte przystugujgcego czasu gry probne;j.
Prezentacji zawodnikéw dokonuje sie przed grg prébng. W przypadku ograniczen czasowych
prezentacji mozna dokonac w trakcie gry prébnej. Decyzje podejmuje organizator albo sedzia gtéwny.

5.7. Przerwa w grze

5.7.1.
a)

b)

Ogdlne zasady zachowania podczas przerw:

Powodem przerwy w grze na torze moze by¢ splatanie kregli, zte dziatanie ASK Iub inna przyczyna
techniczna a takze uraz (kontuzja) zawodnika.

Sedzia rozstrzyga, na ktérych torach z lewej i prawej strony danego toru czas gry zostanie
zatrzymany.



c) Przerwa w grze na tych torach moze nastgpi¢ tylko wtedy, gdy czynnosci podjete dla usuniecia usterki
zakiocajg gre.

d) Jezeli sedzia nie przerwie gry na danym torze a zawodnik gry nie kontynuuje, czyni to na wlasng
odpowiedzialnos¢.

e) Przy pierwszym urazie zawodnika mozna wnioskowac u sedziego o przerwe w grze. W ciggu 10 minut
gre musi wznowi¢ zawodnik kontuzjowany albo jego zmiennik. Przy drugim lub kolejnym urazie
zawodnika na tej samej pozycji czasu gry nie zatrzymuje sie.

5.7.2. Zatrzymanie czasu w zawodach z oceng punktowa:

a) Jezeli przerywa sie gre krétko- lub dtugoterminowo na dowolnym torze, wéwczas przerywa sie takze
gre bezposredniego przeciwnika, réwniez wtedy, gdy jego gra nie zostaje zakiécona.

b) Punkty 5.7.3, 5.8 i 6.7 obowigzujg w przypadku bezposrednich przeciwnikéw, rowniez wtedy, gdy
tylko jeden tor jest niesprawny.

5.7.3. Zachowanie podczas dtuzszych przerw:

a) Po usunieciu przyczyny przerwy gra na torze zostaje wznowiona.

b) Jezeli usterka nie moze zostaé usunieta nalezy kontynuowa¢ gre na innym torze, gdy wedtug oceny
sedziego jest to mozliwe.

c) Po przerwie dtuzszej niz 15 minut zawodnikom na torach, na ktérych zatrzymano czas gry, przed
wznowieniem gry przystuguje 5 rzutéw do petnych (bez oceny). Zawodnicy na pozostatych torach
korczg normalnie swojg serie rzutéw, a pozniej moga wykonac 5 rzutow do petnych réwnoczesnie z
piecioma ostatnimi rzutami na torach wczesniej wylgczonych (jezeli przy sterowaniu centralnym
ustawienie kregli nie jest mozliwe, rzuty mogg by¢ wykonane bez kregli). Dopiero potem nastepuje
zmiana toréw lub zakonhczenie gry.

5.8. Przerwanie gry
Jezeli w przypadku awarii usterka w stosownym czasie nie moze zosta¢ usunieta i nie ma wolnych toréw, gra
moze zostac przez sedziego przerwana. Ocena wynikdw opisana jest w punkcie 7.6.

6. ZASADY OCENIANIA

6.1. Ocena rzutu i korekta
6.1.1. Za prawidiowo zbite uwaza sie:
a) kregle przewrdcone bezposrednio kula,
b) kregle przewrdcone uderzeniem innego kregla,
c) kregle przewrocone linkg innego kregla.
6.1.2. Za nieprawidtowo zbite uwaza sie:
a) kregle przewrocone kulg odbitg od maty odbojowe;j,
b) kregle przewrdcone kulg odbitg od bandy,
c) kregiel wyswietlony przez ASK jako zbity w przypadku, gdy kula ewidentnie go omineta,
d) kregle przewrocone w czasie, gdy ASK nie byt gotowy do dziatania.
6.1.3. Ocena rzutu wyrazona jest liczbg prawidtowo zbitych kregli. Miarodajny dla oceny jest obraz
wyswietlony na tablicy Swietlnej ASK. Drukarka automatyczna jest tylko urzgdzeniem pomocniczym.
6.1.4. Jezeli wyswietlony obraz jest btedny, to faktycznie prawidlowo zbity kregiel musi by¢ zaliczony
a nieprawidtowo zbity nie moze by¢ zaliczony. Komisja sedziowska (wzglednie sedzia) ma obowigzek
taki przypadek oceni¢ i wynik zweryfikowac.
6.1.5. Jezeli zawodnikowi po przyjeciu postawy do wykonania rzutu lub w trakcie rozbiegu kula wypadnie z
reki i opusci pole gry, uznaje sie to za wykonanie rzutu i ocenia sie jego wynik.
6.1.6. Korekta wyswietlanych kregli:
a) Kregiel przewrdcony przez odbitg od maty odbojowej kule nie jest uznany za prawidtowo zbity; rzutu
nie powtarza sie.
b) Kregiel, ktory przewrdcit sie po wyrzuceniu kuli ale przed jej uderzeniem w kregle, nie jest uznany za
prawidtowo zbity; rzut musi by¢ powtérzony.
c) Przy automatach bezsznurowych kregiel przewrécony przez czesci sktadowe maszyny nie jest
uznany za prawidtowo zbity.
d) Przed wyrzuceniem kuli automat musi by¢ gotowy do dziatania, w przeciwnym razie rzut jest niewazny
i musi by¢ powtdrzony; wyjatek stanowi przypadek opisany w punkcie 10.3.1.f).
e) Jezeli z przyczyny niezaleznej od zawodnika (zderzenie wyrzuconej kuli z kulg powracajaca,
wygaszenie Swiatta, awaria ASK, itp.) wynik rzutu jest znieksztatcony lub niemozliwy do oceny, rzut
powinien by¢ powtérzony; decyzje podejmuje sedzia.



6.2. Rzut wadliwy, rzut zerowy, ocena zerowa

6.2.1.

6.2.3.

a)

b)

Rzut jest wadliwy, gdy:

kula nie trafi w zaden kregiel,

kula odbije sie od bandy lub opusci bieznie.

Rzutem zerowym jest rzut wykonany niezgodnie z przepisami przez zawodnika majgcego co najmniej
jedno ostrzezenie. Taki rzut zostaje oceniony na ZERO i zapisany nastepujaco:

w grze do petnych zbite kregle zostang zapisane i przekreslone znakiem X,

w grze do zbieranych zbite kregle zostang zapisane i przekreslone znakiem X, lecz nie zostang
ponownie ustawione; gra jest kontynuowana z uzyciem pozostatych kregli.

Jezeli zawodnik (tandem) otrzymat co najmniej jedno ostrzezenie podczas gry lub gry prébnej (zotta
kartka) i przed wykonaniem rzutu otrzyma kolejne ostrzezenie (z6tto-czerwona kartka), to:

nastepny rzut — bez koniecznosci jego wykonania — bedzie zapisany jako zerowy (dodany rzut); gdy
jednak rzut zostanie wykonany, bedzie réwniez traktowany jako zerowy; w grze do zbieranych przed
kolejnym rzutem zbite kregle zostang ponownie ustawione a wynik skorygowany,

jezeli zawodnik (tandem) nie ma juz nastepnego rzutu w danej serii, to ostatni rzut zostanie zapisany
jako zerowy, a wynik odpowiednio skorygowany.

6.3. Gry z oceng punktowa

6.3.1.

6.3.2.

6.3.4.
a)

b)

Punkty setowe (PS) w pojedynku dwdch zawodnikéw (tandemoéw) w zawodach indywidualnych,

tandeméw lub druzyn:

e 1 PS dla zawodnika z wigkszg liczba zbitych kregli,

e 0,5 PS dla kazdego zawodnika przy réwnej liczbie zbitych kregli.

Punkty druzynowe (PD) w zawodach druzynowych:

e 1 PD w kazdym pojedynku dla zawodnika z wigkszg liczbag PS,

e 1 PD w kazdym pojedynku dla zawodnika z wigkszg liczbg zbitych kregli przy rownych PS,

¢ 0,5 PD dla kazdego zawodnika przy réwnej liczbie PS i zbitych kregli.

Dodatkowo:

e 2 PD dla druzyny z wiekszg liczba zbitych kreqgli,

o 1 PD dla kazdej druzyny przy rownej liczbie zbitych kregli.

Punkty meczowe (PM) dla druzyn:

w mistrzostwach druzynowych (ligowych),

w meczach i rewanzach:

e 2 PMdla druzyny z wigekszg liczbg PD,

e 1 PM przy réwnej liczbie PD.

Tabela ma nastepujgca forme:

Pozycja Druzyna Gry PD PM

X Nazwa druzyny XX XX XX: XX (pozytywne: negatywne)

Kolejnos¢ druzyn w tabeli:

O wyzszej pozycji w tabeli (co najmniej 3 druzyny) decyduje kolejno:

1) wieksza liczba pozytywnych (zdobytych) PM,

2) mniejsza liczba negatywnych (straconych) PM,

3) wieksza liczba pozytywnych (zdobytych) PD.

Jezeli PM i PD sg rowne, to do rozstrzygniecia bierze sie¢ pod uwage bezposrednie mecze

zainteresowanych druzyn. O wyzszej pozycji w tabeli a w zawodach dwéch druzyn (jeden mecz lub

mecz i rewanz) o zwyciestwie decydujg kolejno:

1) wieksza liczba PM,

2) wieksza liczba PD,

3) wieksza liczba PS.

Jezeli nadal brak rozstrzygniecia, to w zawodach ligowych lub innych rozgrywanych w grupach

decyduje wieksza $rednia liczba zbitych kregli we wszystkich meczach wyjazdowych bez

uwzglednienia meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami.

Jezeli wszystkie mecze rozgrywane sg na kregielni neutralnej (np. Mistrzostwa Swiata) to o kolejno$ci

decyduje:

1) $rednia liczba zbitych kregli we wszystkich meczach, bez uwzgledniania meczu pomiedzy
zainteresowanymi druzynami,

2) tgczna liczba punktéw setowych we wszystkich meczach



d)

Jezeli nadal brak rozstrzygniecia w zawodach dwdéch druzyn, a jest ono konieczne, to osigga sie je w
wyniku rzutéw zwyciestwa. Wykonywane sg one bezposrednio po zakornczeniu meczu, a w przypadku
dwdch spotkan — meczu rewanzowego.

Rzuty zwyciestwa (nazywane dalej takze SV — ang. sudden victory) na zajmowanych w ostatniej serii torach:

e przy grze na 4 torach zawodnicy 5 i 6 kazdej druzyny,
e przy grze na 6 torach zawodnicy 4, 5 i 6 kazdej druzyny;
1) 3 rzuty z sumowaniem zbitych kregli,
2) rozpoczecie: komenda sedziego,
3) zwyciestwo: wyzsza suma zbitych kregli,
4) remis: zmiana toréw,
5) powtarzanie od 1) do wytonienia zwyciezcy.

6.4. Turnieje z oceng punktowg (druzynowe)

6.4.1.
a)
b)

6.4.2.

Wszyscy zawodnicy na tej samej pozycji w druzynach (wszyscy zawodnicy na pozycji 1, wszyscy
zawodnicy na pozycji 2, itd.) za kazdg serie rzutéw otrzymujg punkty setowe:

liczba PS wynika z rosngcego rankingu zawodnikéw na tej samej pozycji w druzynach wedtug
rosngcej liczby zbitych kregli i wynosi odpowiednio 1, 2, itd. az do liczby grajgcych druzyn;

w przypadku rownej liczby zbitych kregli przypadajgce zawodnikom PS zostang zsumowane i rowno
rozdzielone miedzy tych zawodnikéw.

Po zakonczeniu gry wszyscy zawodnicy na tej samej pozycji w druzynach (wszyscy zawodnicy na
pozycji 1, wszyscy zawodnicy na pozycji 2, itd.) otrzymujg punkty druzynowe:

liczba PD wynika z rosngcego rankingu zawodnikow na tej samej pozycji w druzynach wedtug
rosngcej liczby PS i wynosi odpowiednio 1, 2, itd. az do liczby grajgcych druzyn;

w przypadku réwnej liczby zbitych kregli przypadajace zawodnikom PD zostang zsumowane i réwno
rozdzielone miedzy tych zawodnikéw.

O wyzszej pozycji druzyn w turnieju decydujg kolejno:

wieksza suma PD;

wieksza suma PS;

dalej jak w p. 6.5.

6.5. Turnieje bez oceny punktowej (indywidualne i druzynowe)

6.5.1.

b)

O wyzszym miejscu zawodnika lub druzyny w turnieju decydujg kolejno:

wieksza liczba zbitych kregli,

wieksza liczba zbitych kregli w grze do zbieranych,

mniejsza liczba rzutéw wadliwych,

réwna liczba rzutéw wadliwych, to dwa lub wiecej miejsc rownorzednych.

Jezeli konieczne jest rozstrzygniecie, to do nizszego zaszeregowania:

pojedynczego zawodnika prowadzi najnizszy wynik seta (ewentualnie dwa najnizsze, itd.)
we wszystkich etapach zawodoéw (eliminacje, finat, itp.),

druzyny prowadzi najnizszy wynik zawodnika (ewentualnie dwa najnizsze, itd.).

6.6. Odstepstwa
Réznigce sie od podanych w punktach 6.3 do 6.5 oceny albo uzupetnienia sg okreslone wylgcznie
w odpowiednich przepisach wykonawczych.

6.7. Ocena w przypadku przerwania gry
Jesli wystapit defekt na torze i nie moze by¢ usunigty, a do dyspozycji nie ma innego wolnego toru,
wowczas sedzia gtéwny decyduje czy gra zostaje przerwana, wedtug przyjetej oceny:

a)

b)

jezeli przerwanie gry nastepuje z przyczyn technicznych, to oceniane sg jedynie zakonczone serie
rzutow;

jezeli przerwanie gry nastepuje z innych powodéw, wéwczas decyzje w sprawie oceny podejmuje
komisja sedziowska, a przy jej braku sedzia gtdbwny w porozumieniu z organizatorem.
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7. ZAWODNICY INDYWIDUALNI

7.1. Podzial na kategorie wiekowe

71.1.

7.1.2.
7.1.3.

Kryterium kwalifikujgcym zawodnika do odpowiedniej kategorii wiekowej jest wiek osiggany w danym
sezonie sportowym (od 1.07 do 30.06 nastepnego roku). Kategorie dla obu pici sg nastepujgce:

do 10 lat zakinie, zacy u10 kula 14 cm,

11-12 lat dziewczynki, chiopcy u12 kula 14 cm,

13-14 lat mtodziczki, mtodzicy u14 kula 15 cm,

15-18 lat  juniorki mt., juniorzy mt.  U18 kula 16 cm,

19-23 lat  juniorki, juniorzy u23 kula 16 cm,
24-59 lat kobiety, mezczyzni KIM kula 16 cm,
od 60 lat seniorki, seniorzy 60+ kula 16 cm.

Zarzad SKK moze ustanowi¢ dodatkowe kategorie np. senioréw 50+.

W zawodach dla kategorii K/M i U23 moze bra¢ udziat mtodziez, jezeli w danym sezonie zawodnik
konczy 16 lat. W zawodach dla kategorii K/M majg prawo startowac seniorzy.

W przepisach wykonawczych do zawoddw dla danej kategorii wiekowej musi by¢ ustalone, czy mogg
w nich uczestniczy¢é zawodnicy z innej kategorii.

7.2. Uprawnienie do gry

7.2.1.
a)

b)
7.2.2.

a)

b)

Dowodem uprawnienia do gry jest:

licencja z wazng kartg gry (w przypadku zawodnika wypozyczonego takze dodatkowa licencja)
wydana przez SKK,

wazna karta zdrowia.

Alternatywnie dowodem uprawnienia do gry moze byc¢:

dowdd tozsamosci w przypadku mozliwosci sprawdzenia listy wydanych kart gry dostepnej
w Internecie,

wazne zezwolenie wydane przez uprawnionego lekarza.

7.3. Prawo startu w zawodach

7.3.1.

7.3.2.

7.3.3.

W zawodach organizowanych przez PZK lub za jego zgodg mogg startowaé osoby posiadajgce
uprawnienie do gry (p- 7.2.). W zawodach niezastrzezonych dla obywateli polskich startowa¢ mogg
obcokrajowcy posiadajgcy uprawnienie do gry wydane przez wiasciwy zwigzek krajowy.

Prawo startu w zawodach o mistrzostwo Polski majg obywatele polscy. Osoby posiadajace podwdjne
obywatelstwo, pragngce startowaé w takich zawodach lub reprezentowaé barwy Polski, muszg
uzyska¢ narodowos$c¢ sportowg polskg zgodnie z przepisami NBC.

Start obcokrajowcéw w zawodach druzynowych okresla p. 8.1.4.

7.4. Reprezentowanie i zmiana klubu

7.41.

7.4.2.

7.4.3.

W danym roku sportowym zawodnik moze reprezentowac tylko jeden klub (z wyjgtkiem przypadku
wypozyczenia do zawodow ligowych lub zwolnienia okresowego).

Zmiana klubu przez zawodnika jest mozliwa w kazdym czasie (KRS, Cz. 1, p. 17.4.1.). Zmiana na
klub w innym kraju nastepuje wedtug przepiséw NBC.

Zawodnik moze reprezentowac¢ nowy klub w danym roku sportowym: w zawodach krajowych, jezeli
zostat zarejestrowany w tym klubie przed 1.09.; w zawodach miedzynarodowych, jezeli zostat
zarejestrowany w tym klubie przed 15.07.

7.5. Stréj sportowy

7.5.1.
a)
b)

7.5.2.

7.5.3.

We wszystkich zawodach sportowych startowa¢ mozna tylko w stroju sportowym i stroju do gry, gdzie:
strdj do gry — koszulka, spodenki/spddniczka, skarpetki,

stréj sportowy — stroj do gry i stréj treningowy (dres sportowy).

Stroj sportowy uzupetnia obuwie sportowe o miekkiej i niebrudzacej podeszwie.

W przypadku druzyn, par i tandeméw zawodnikéw obowigzujg jednolite koszulki i spodenki/spodniczki
oraz skarpetki w tym samym kolorze.

W zawodach miedzynarodowych dotyczy to takze opiekunéw.

Fason i kolorystyka stroju do gry sg dowolne. W uzasadnionych przypadkach za spetnienie
jednolitosci stroju mozna uznac noszenie rownokolorowych spodenek lub spédniczek i/lub spodenek
kolarskich oraz réwnokolorowych koszulek o réznej dtugosci rekawow. Zarzad Sekcji moze
wprowadzi¢ ograniczenia fasonu stroju sportowego.
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W przypadku dodatkowych elementéw ubioru (np. odziez kompresyjna) kolor nie ma znaczenia i moze
sie rozni¢ od stroju sportowego.

7.5.4. W przypadku druzyn i zawodnikéw indywidualnych reprezentujgcych Polske, na koszulce i bluzie od
dresu wymagany jest z przodu symbol panstwa lub Zwigzku a na plecach nazwa kraju. Podobne
zasady dotyczg stroju reprezentantéw OZK lub miasta.

7.5.5. W przypadku druzyn i pojedynczych zawodnikdw reprezentujgcych klub wymagane jest umieszczenie
na koszulkach symbolu i nazwy klubu. Symbol i nazwa klubu moze by¢ umieszczona takze na dresie
sportowym. Druzyny firmowe majg prawo do noszenia stroju sportowego z nazwg firmy i znakiem
firmowym. W przypadku druzyn niefirmowych nalezy stosowac¢ sie do punktu 7.6.

7.6. Reklama

7.6.1. Na stroju sportowym dopuszczalna jest reklama. Reklama nie moze uchybia¢ dobrym obyczajom
i ogdlnie uznanym w sporcie zasadom. Reklama tytoniu i alkoholu (z wyjatkiem piwa) jest zabroniona.

7.6.2. W zawodach miedzynarodowych powierzchnia reklamowa dla kazdej poszczegdlnej reklamy nie
moze by¢ wigksza niz 400 cm?.

7.6.3. Reklama na strojach sportowych ekip i zawodnikéw indywidualnych uczestniczgcych w zawodach

miedzynarodowych wymaga sprawdzenia i wydania zgody przez WNBA.

8. ZAWODY DRUZYNOWE

8.1. Skiad druzyn

8.1.1.

8.1.2.

8.1.3.

8.1.5.

Druzyny Zenskie i meskie startujg w sktadach 6-osobowych lub 4-osobowych. W kategoriach
mitodziezowych (dzieci, mtodzicy, juniorzy mtodsi) druzyny startujg w sktadach 4-osobowych.

Pojecie sktadu osobowego odnosi sie do liczby pozyciji startowych, na ktérych mogg gra¢ zawodnicy
druzyny.

W najwyzszej lidze krajowej lub w innych zawodach kwalifikacyjnych do zawoddw miedzynarodowych
NBC oraz w meczach miedzypanstwowych druzyny (poza mitodziezowymi) starujg w sktadach
6-osobowych. Start w sktadach 4-osobowych jest okresowo mozliwy po uzyskaniu zgody NBC.

W druzynie klubowej moga wystepowac obcokrajowcy: dwéch w sktadzie 6-osobowym, jeden w
sktadzie 4-osobowym. Obcokrajowcy muszg posiadac¢ licencje PZK i by¢ zarejestrowani w klubie.
Rejestracja nastepuje zgodnie z przepisami NBC.

W zawodach wymienionych w p. 8.1.3 obowigzuje system gry druzyna przeciw druzynie, z
pojedynkami jeden na jeden, z oceng punktowa.

8.2. Rozgrywki ligowe

8.2.1.

8.2.2.

8.2.3.

W mistrzowskich rozgrywkach ligowych moze uczestniczy¢ do 10 druzyn klubowych. Rozgrywki
powinny rozpoczgc¢ sie najwczesniej w 35. tygodniu i zakonczy¢ najpdzniej w 15. tygodniu nastepnego
roku. 14. i 16. tydzien roku powinien by¢ wolny od rozgrywek i dostepny dla zawodnikow do
uczestnictwa w miedzynarodowych meczach panstwowych.

W przypadku uczestnictwa wiecej niz 10 druzyn klubowych tworzone sg nadrzedne i podrzedne ligi
z awansem i spadkiem. Wszystkie druzyny w ligach rozgrywajg mecze i rewanze w rundzie
zasadniczej. Mistrz oraz druzyny awansujgce lub spadajgce mogg by¢ wytonione w rundzie
zasadniczej albo w meczach ,play-off” wzglednie w nastepnych rundach w systemie mecz i rewanz.
Szczegotowo rozgrywki ligowe regulujg przepisy wykonawcze.

8.3. Zgloszenie druzyny do gry

8.3.1.
a)

b)

c)

Liczba zawodnikéw w druzynie:

przy sktadzie 6-osobowym do 10 zawodnikéw, z ktérych 8 moze wejS¢ do gry (6 imiennie
przyporzadkowanych do pozycji startowych 1-6 i 2 nieprzyporzadkowanych zmiennikow sposrod
pozostatych 4 zawodnikow),

przy sktadzie 4-osobowym do 7 zawodnikéw, z ktérych 5 moze wejs¢ do gry (4 imiennie
przyporzadkowanych do pozycji startowych 1-4 i 1 nieprzyporzadkowany zmiennik sposrod
pozostatych 3 zawodnikéw).

Obcokrajowcy mogg by¢ zgtoszeni maksymalnie na dwoch pozycjach startowych przy sktadach
6-osobowych i na jednej pozycji startowej przy sktadach 4-osobowych.
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8.3.2.
a)

b)

8.3.3.
8.3.4.

Podanie sktadu przed meczem:

Gra na torach gospodarza:

e druzyna gospodarzy nie pozniej niz 40 minut przed planowanym rozpoczeciem meczu; sedzia
przekazuje skfad druzyny gospodarza druzynie gosci,

e druzyna gosci najpdézniej w ciggu 10 minut od otrzymania sktadu gospodarzy,

e na podstawie przekazanych formularzy sedzia gtéwny tworzy pojedynki meczowe i przedstawia
kierownikom/trenerom min. 30 minut przed planowanym rozpoczeciem meczu.

Gra na torach neutralnych:

e obie druzyny rownoczesnie nie pozniej niz 30 minut przed planowanym rozpoczeciem meczu,

e na podstawie przekazanych formularzy sedzia gtéwny tworzy pojedynki meczowe i przedstawia
kierownikom/trenerom.

W przypadku niedotrzymania terminu podania sktadu druzyna traci prawo startu.

Podczas rozpoczecia meczu obecni muszg by¢ gracze zgtoszeni na pozycjach 1-6 (1-4 w sktadach

czteroosobowych) w obu druzynach. W przypadku braku ktérego$ z tych graczy, druzyna musi

dokonaé¢ zmiany naruszajgc limit zmian.

W turniejach druzynowych przy zgtaszaniu sktadu postepuje sie zgodnie z p. 8.3.2.b) i c).

W meczach i turniejach z oceng punktowg podana kolejnosc¢ startéw nie moze by¢ zmieniona.

W zawodach druzynowych bez oceny punktowej zmiana kolejnosci startéw jest dopuszczalna.

8.4. Przydziat toréw poczatkowych

8.4.1.
a)

b)

8.4.2.

Zawodnicy rozpoczynajg gre wedtug przyjetych regut:
Przy grze na torach swoich lub innego gospodarza przydziat toréw poczatkowych jest nastepujgcy:
e gospodarze — tory o numeraciji nieparzystej,
e goscie — tory o numeraciji parzystej.

Wyjatki muszg byc¢ ustalone przez sedziego.
Przy grze na torach neutralnych tory poczgtkowe dla gospodarza i gosci ustala sie albo w planie
startowym albo przez losowanie.
W turniejach druzynowych tory poczatkowe ustala sie jak w p. b). W przypadku rozgrywania wielu
rund turniejowych w kolejnych turniejach przydziat toréw poczatkowych wynika z aktualnej klasyfikaciji.
Kolejni zawodnicy rozpoczynajg gre na torach, na ktérych zakonczyli gre ich poprzednicy z druzyny
(p- 5.5.2.) lub wedtug przepiséw wykonawczych.

8.5. Zmiana zawodnika

8.5.1.

8.5.2.

8.5.3.

8.5.4.

8.5.5.

b)

8.5.6.

Zmiana zawodnika jest mozliwa tylko w zawodach druzynowych. W grach pojedynczych, tandeméw i
par zmiana zawodnika jest niedopuszczalna. Zgtoszenia zmiany nalezy dokonac przekazujgc
sedziemu karte zmiany zawodnika. Karta powinna zawiera¢ imiona i nazwiska zawodnika
zmienianego oraz wchodzgcego do gry rezerwowego a takze numer rzutu, od ktérego zostaje
wprowadzony.

Rezerwowym moze by¢ wytgcznie zawodnik zgtoszony do druzyny na pozycjach 7-10 (5-7 w sktadach
czteroosobowych.

Mozliwa jest wymiana zawodnika przed startem. Jezeli zawodnik z pozycji 1-6 (1—4) nie stanie na
starcie, moze go zastgpi¢ jeden z zawodnikéw rezerwowych zgtoszonych do skfadu druzyny poza
pozycjami 1-6 (1-4). Zmiennik musi zajg¢ pozycje startowg zawodnika wytgczonego z druzyny. Taka
wymiana dokonana przed rozpoczeciem gry probnej nie jest traktowana jako zmiana zawodnika
wedtug p. 8.5.3 i nie narusza limitu zmian. Wymieniony przed rozpoczeciem gry prébnej zawodnik nie
moze w biezgcych zawodach zaja¢ jakiejkolwiek pozycji w druzynie, rowniez jako zmiennik.
Wymiana powinna zosta¢ zgtoszona sedziemu przed zakonczeniem prezentacji wynikéw
poprzedniego bloku, a w przypadku pierwszego bloku 10 minut po uptynieciu czasu na prezentacje
druzyn.

Liczba mozliwych do wykonania zmian:

W druzynach 6-osobowych mozliwa jest zmiana 2 zawodnikdw na maksymalnie 2 pozycjach
startowych.

Zamiast a) jest takze mozliwa zmiana pierwszego zmiennika na drugiego zmiennika,

W druzynach 4-osobowych mozliwa jest zmiana 1 zawodnika na maksymalnie 1 pozyciji startowe;j.
Zmiana zawodnika jest niemozliwa w trakcie wykonywania rzutéw zwyciestwa, réwniez wtedy, gdy
w dotychczasowej grze druzynowej nie zostat naruszony limit zmian.
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8.6. Informacje dla zmiennikow

a)

O zmianie nalezy niezwlocznie powiadomi¢ sedziego i odnotowac¢ zmiane w protokole rzutéw oraz
w protokole zawodow.

Zmiennik podejmuje gre niezwtocznie, bez zatrzymania czasu z uwzglednieniem wyniku poprzednika.
Zmiana obcokrajowca odbywa sig na ogdinych zasadach w ramach limitu (p.8.1.4).

W przypadku widocznego urazu zmiennik musi podjg¢ gre w ciggu 10 minut od chwili zatrzymania
gry. Po zmianie dwoch zawodnikow dalsze zmiany, rowniez w razie kontuzji, nie sg mozliwe. Odnosi
sie to odpowiednio do p.8.5.3.c).

Jezeli zawodnik przegapi start, to moze by¢é wprowadzony zmiennik w czasie gry probnej. Zmiennik
moze wykorzysta¢ pozostaty czas gry prébne;.

9. GRA W SYSTEMIE KO

9.1. System KO

9.1.1.

9.1.6.

System KO (pucharowy) rozgrywania zawoddw polega na bezposrednich pojedynkach migdzy
dwoma uczestnikami (zawodnikami, parami, tandemami, druzynami). Zwyciezca pojedynku
kwalifikuje sie do dalszych gier, pokonany odpada z rywalizacji (ewentualnie uczestniczy w rywalizacji
na specjalnych zasadach).

Liczba uczestnikow powinna by¢ potega liczby 2 (2, 4, 8, 16, 32, itd.), w przeciwnym razie dla
uzyskania takiej liczby:

czes¢ uczestnikéw otrzymuje tzw. wolny los i bez gry przechodzi do dalszych rozgrywek,

czesc¢ uczestnikdéw wybranych wedtug odpowiedniego klucza rozgrywa pojedynki wstepne i odpada z
rozgrywek,

wszyscy uczestnicy rozgrywajg runde wstepng i na podstawie wynikéw gry bez oceny punktowej sg
kwalifikowani do dalszych rozgrywek.

Pary do pierwszej rundy dobiera sie ha podstawie:

odpowiedniego rankingu,

wynikéw rundy wstepnej,

losowania.

Pary w kolejnych rundach ustalane sg wedtug przyjetego schematu schodkowego (tzw. drabinki).
Jezeli jeden z uczestnikow pojedynku (zawodnik lub tandem) nie stanie na starcie, drugi bez gry
przechodzi do nastepnej rundy. Decyzja, czy chce rozegrac pojedynek bez rywala lub nie ma ochoty
przystepowaé do gry nalezy do samego uczestnika.

System KO nie ustala Scistej kolejnosci uczestnikow: poza miejscem pierwszym i drugim s3 2 trzecie
miejsca, 4 pigte miejsca, itd. W razie potrzeby ustalenia Scistej kolejnosci przeprowadza sie gry
dodatkowe (np. o 3 i 4 miejsce) albo okresla kolejno$¢ na podstawie wynikéw gier w grupach
hierarchicznych.

9.2. Gra pojedyncza

a)
b)

c)

d)

e)

Czas gry i tory poczatkowe sg okreslone w planie startowym; system gry: zawodnik przeciw
zawodnikowi.
Kazdy zawodnik i runda: 1x120 rzutéw = 4 serie x 30 (15P+15Z) rzutéw na czterech réznych torach;
zmiana torow wedtug p.5.5.2.
Ocena punktowa kazdej serii rzutéw:
e 1 PS dla zawodnika z wigkszg liczba zbitych kregli,
e 0,5 PS dla kazdego zawodnika przy réwnej liczbie zbitych kregli.
Wygrywa:
1) zawodnik majacy 2,5 lub wiecej PS,
2) zawodnik z wigkszg liczba zbitych kregli przy réwnosci PS (2:2),
3) zwyciezca SV przy réwnosci PS i zbitych kregli.
SV na zajmowanych w ostatniej serii torach:
1) 3 rzuty do petnych z sumowaniem zbitych kregli,
2) pierwszy rzut - rozpoczyna tor lewy, potem prawy; drugi i trzeci rzut tak samo,
3) sedzia daje komende zawodnikom do oddania rzutu,
4) zwyciestwo: wyzsza suma zbitych kregli,
5) remis: zmiana torow,
6) powtarzanie od 1) az do wylonienia zwyciezcy.
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9.3. Sprint

a)
b)

c)

d)

Czas gry i tory poczatkowe sg okreslone w planie startowym; system gry: zawodnik przeciw
zawodnikowi.
Kazdy zawodnik i runda: 1x40 rzutow = 2 serie x 20 (10P+10Z) na dwoch réznych torach. Zmiana
toréw z przeciwnikiem po jedne;j serii.
Ocena punktowa kazdej serii rzutow:
e PS dla zawodnika z wieksza liczbg zbitych kregli,
e jezeli remis, to SV na ostatnio zajmowanych torach:
1) 1 rzut do petnych; rozpoczyna zawodnik na torze po lewej stronie,
2) sedzia daje komende zawodnikom do oddania rzutu,
3) 1 PS dla zawodnika z wigkszg liczbg zbitych kregli,
4) jezeli remis, to 1 rzut bez zmiany toréw; rozpoczyna zawodnik na torze po prawej stronie,
5) 1 PS dla zawodnika z wigkszg liczbg zbitych kregli,
6) ponownie remis, to powtarzanie od 1) az do wytonienia zwyciezcy.
Wygrywa:
1) zawodnik majacy 2 PS, albo:
2) przy réwnosci PS (1:1) zwycigzca SV wg p. 9.2.e).

9.4. Tandem zenski/meski/mieszany

a)
b)

c)
d)

e)

f)

s))

Czas gry i tory poczgtkowe sg okreslone w planie startowym; system gry: tandem przeciw tandemowi.

Kazdy tandem i runda: 1x60 rzutéw = 2 serie x 30 (15P+15Z) rzutéw na dwoch réznych torach. Zmiana

toréw z przeciwnikiem po pierwszej serii rzutéw.

Tandem decyduje, kto startuje pierwszy; w tandemie mieszanym pierwszg serie rzutéw rozpoczyna

zawodnik. Drugg serie rzutéw rozpoczyna partner (partnerka).

Po wyrzuceniu kuli gracz pobiera nastepng kule i podaje swojemu partnerowi. Ten postepuje tak

samo. Sytuacja powtarza sig do konca serii rzutow.

Ocena punktowa kazdej serii rzutéw:

e 1 PS dla tandemu z wiekszg liczbg zbitych kregli;

e jezeli remis, to SV na zajmowanych ostatnio torach:

1) 2 rzuty do petnych; rozpoczyna tandem na torze lewym; kazdy tandem decyduje, kto jako
pierwszy wykona rzut,

2) sedzia daje komende zawodnikom do oddania rzutu,

3) 1 PS dla tandemu z wiekszg liczbg zbitych kregli,

4) jezeli remis, to 2 rzuty do petnych bez zmiany toréw; rozpoczyna tandem na prawym torze; kazdy
tandem decyduje, kto jako pierwszy wykona rzut,

5) 1 PS dla tandemu z wiekszg liczbg zbitych kregli,

6) ponownie remis — powtarzanie od 1) az do wylonienia zwyciezcy.

Wygrywa:

1) tandem majgcy 2 PS, albo:

2) przy rownosci PS (1:1) zwycigzca rzutéw zwyciestwa.

SV na ostatnio zajmowanych torach:

1) 4 rzuty do petnych z sumowaniem zbitych kregli (kazdy zawodnik oddaje po 2 rzuty),

2) pierwszy rzut - rozpoczyna tor lewy, potem prawy; drugi, trzeci i czwarty rzut tak samo; kazdy
tandem decyduje, kto jako pierwszy wykona rzut,

3) sedzia daje komende zawodnikom do oddania rzutu,

4) zwyciestwo — wyzsza suma zbitych kregli,

5) remis — zmiana toréw,

6) powtarzanie od 1) az do wylonienia zwyciezcy.

9.5. Druzyna

9.5.1.
a)
b)
c)
d)

e)
f)

Zawody druzynowe rozgrywane sg wedtug przyjetych regut:

Czas gry, tory poczatkowe, ,gospodarz” i ,gos¢” sg okreslone w planie startowym zgodnie z p.8.4.
Podanie sktadu wedtug p. 8.3.

Zmiana toréw wedtug p.5.5.2.

Kazdy z sze$ciu (czterech przy skladach 4-osobowych) zawodnikéw druzyny wykonuje
1 x 120 rzutéw = 4 serie x 30 (15P+15Z) rzutéw na czterech torach.

Zmiana zawodnika wedtug p. 8.5.

Ocena gry zgodnie z p. 6.3.
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9.5.2.
a)

b)

9.5.3.

b)

9.5.4.

10.1.

10.1.1.

a)

b)

c)

d)

10.2.

10.2.1.

10.2.2.

b)

c)

Rozstrzygniecie w przypadku jednego rozgrywanego meczu:

Pojedynczy mecz wygrywa druzyna z wigkszg liczbg PD, a przy rownosci PD 4:4 (3:3) druzyna
z wiekszg liczg PS.

Jezeli mecz zakonczy sie przy stanie PD 4:4 i PS 12:12 (PD 3:3 i PS 8:8) o wygranej decydujg rzuty
zwycigstwa rozgrywane zgodnie z p. 6.3.4.d).

Rozstrzygniecie w przypadku dwumeczu:

Dwumecz wygrywa druzyna z wigkszg liczbg PM, przy réwnosci PM 2:2 druzyna z wiekszg liczbg PD,
a przy réwnosci PD 8:8 (6:6) druzyna z wiekszg liczbg PS.

Jezeli dwumecz zakonczy sie przy stanie PD 8:8 i PS 24:24 (PD 6:6 i PS 16:16) o wygranej decyduja
rzuty zwyciestwa rozgrywane zgodnie z p. 6.3.4.d).

Przy sktadach 4-osobowych gra odbywa sie na czterech torach. W rzutach zwyciestwa uczestniczg
dwaj ostatni zawodnicy kazdej druzyny.

10. WYKROCZENIA

Ostrzezenia dla zawodnikéw
Ostrzezenia ogolne:
Kazde naruszenie przepisbw KRS Ilub przepisow dyscyplinarnych PZK jest traktowane jak
wykroczenie i karane ostrzezeniem. Ostrzezenie musi zosta¢ ogtoszone przez sedziego okazaniem
zawodnikowi Zottej, z6tto-czerwonej lub czerwonej kartki z rownoczesnym objasnieniem, jaka reguta
zostata naruszona.
W przypadku naruszenia regut w wyniku przekroczenia linii wyrzutu zapalenie z6ttej lub czerwonej
lampki na wyswietlaczu ASK uwazane jest jako ostrzezenie. Sedzia nie jest zwigzany wys$wietleniem
ostrzezenia i moze je anulowac. Przy braku sygnalizatora przekroczenia obowigzuje p. 10.1.1.a.
Wszystkie ostrzezenia wraz z okresleniem naruszenia regut muszg by¢ odnotowane w protokole
rzutéw i w protokole zawodow. Jezeli jest wymagane sprawozdanie z zawodow nalezy w nim podaé
liczbe i rodzaj popetnionych wykroczeh.
Ostrzezenia udzielone zawodnikowi w trakcie zawodéw za wykroczenia niezwigzane z grg
(np. w czasie przebywania na widowni w roli kibica) obowigzujg w jego kolejnym starcie na tych
zawodach. Otrzymanie czerwonej kartki oznacza wykluczenie z zawodow.
Po pierwszym ostrzezeniu zawodnika dalsze rzuty wykonane niezgodnie z przepisami nie sg
oceniane. Skutki wykroczen sg nastepujgce:
pierwsze wykroczenie — zétta kartka; wynik rzutu zaliczony,
kolejne wykroczenie — zétto-czerwona kartka; wynik rzutu anulowany,
czerwona kartka — zawodnik (tandem) wykluczony z zawoddéw oraz:

1) {aczny wynik rzutéw anulowany,

2) wzawodach druzynowych zawodnika wykluczonego moze zastgpi¢ zmiennik zaczynajac gre

od ZERA.

Wazno$¢ ostrzezen:
ostrzezenia sg osobiste (w tandemie dla catej pary) i obowigzujg tylko w danej grze bez wzgledu na
liczbe serii,
w zawodach z systemem KO ostrzezenia nie przenoszg sig na nastgpne rundy,
ostrzezenia z gry nie obowigzujg przy rzutach zwyciestwa i odwrotnie,
ostrzezenia w serii rzutéw zwyciestwa sg wazne wytgcznie w tej serii.

Ostrzezenia dla opiekunow

Czas na udzielenie ostrzezenia obejmuje caty okres pobytu podopiecznego zawodnika lub jego
zmiennika w polu gry od momentu wejScia przed grg prébng az do momentu opuszczenia po
zakonczeniu wszystkich serii rzutow.

Skutki wykroczen sg nastepujgce:

pierwsze wykroczenie — zétta kartka; bez dalszych skutkéw,

drugie wykroczenie — zétto-czerwona kartka; natychmiastowe opuszczenie miejsca i odsuniecie do
konca gry wedtug p. 10.2.1; mozliwe jest przydzielenie nowego opiekuna wraz z rozpoczeciem nowej
serii rzutow,

trzecie wykroczenie — czerwona kartka; wykluczenie z zawoddéw i zakaz sprawowania opieki nad
zawodnikami.
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10.2.3.

10.3.
10.3.1.

10.3.2.
10.3.3.

10.4.
10.4.1.

b)

c)

d)

e)

f)

10.4.2.

Wykroczenia w czasie zawoddw niezwigzane ze sprawowaniem opieki nad zawodnikiem (np. w
czasie przebywania na widowni), ocenione wedlug punktéw a) i b), powodujg orzeczenie kary
odpowiednio wedtug punktéw b) i c) za kolejne wykroczenie podczas sprawowania opieki nad
zawodnikiem w czasie gry. W przypadku orzeczenia wykluczenia, dalsze sprawowanie opieki nad
zawodnikami jest niemozliwe.

Naruszenie regut w szczegotach

Naruszenie regut w czasie zawodow jest postrzegane z uwzglednieniem Regulaminu

Dyscyplinarnego i podlega karze. Przyktadowo zawodnicy mogg popetnia¢ nastepujgce wykroczenia:

przekroczenie linii ograniczajgcej pole gry, z wyjatkiem pobrania kuli (p. 5.1.1.),

nasadzenie kuli obok deski nasadzenia lub na bieznie toru,

dotkniecie podtogi rekg lub kolanem jako asekuracja, z wyjgtkiem upadku,

oparcie sie o zasobnik, pulpit lub Sciane po wyrzuceniu kuli,

rozmysina gra w czasie, gdy ASK nie jest gotowy na przyjecie kuli,

wejscie na inne tory niz méwi plan gier,

niesportowe zachowanie:

1) nierozpoczecie lub niekontynuowanie gry po wezwaniu sedziego,

2) nieuznawanie decyzji sedziego,

3) naruszanie porzadku lub przeszkadzanie w grze przeciwnikowi,

4) gtosne rozmawianie, Spiewanie, krzyki lub podobne zachowanie przeszkadzajgce w grze innym
zawodnikom,

5) dyskusje z widzami,

6) zniewazanie sedzidw, wspotzawodnikow, funkcjonariuszy sportowych lub widzéw.

Za wykroczenia zawarte w podpunktach od a) do d) zawodnik nie jest karany podczas gry prébnej.

Zachowanie wysoce niesportowe lub razgco niestosowne jak réwniez kilkukrotne wykroczenie

przeciwko dyscyplinie sportowej skutkuje wykluczeniem z zawoddw (czerwona kartka).

Zasady zachowania sie zawodnikéw

Nie jest dozwolone czekanie na okreslong kule powracajgcg oraz w zawodach miedzynarodowych
uzywanie przyniesionych kul. W okreslonych przez SKK zawodach krajowych zawodnik moze uzywaé
wiasnych kul (min. 2) po uzyskaniu od SKK atestu zawierajacego numer kuli i dane jej wtasciciela
(zgodnie z rejestrem). W takim przypadku zawodnik moze czeka¢ na swojg kule, lecz na wiasne
ryzyko zwigzane z czasem gry. Przeciwnikowi nie wolno z tych kul korzystaé.

W kazdym czasie pobytu w polu gry zawodnik (tgcznie z opiekunem) ma w posiadaniu nie wiecej niz
jedng kule. W czasie przerwy w grze zawodnik moze trzymac kule w rece, oddac jg opiekunowi lub
odiozy¢ do zasobnika.

Srodki utatwiajgce trzymanie kuli, z wylgczeniem $érodkéw w aerozolu, mogg byé uzywane. Po
zastosowaniu takiego srodka kule przed zmiang toréw powinny by¢ wyczyszczone. W przypadku
wspolnego zasobnika musi by¢ pewnos¢, ze przeciwnik ma mozliwosé grania kulami wolnymi od tych
Srodkow. Jesli nie jest to mozliwe, stosowanie tych srodkéw jest niedozwolone.

Wykonywanie jakichkolwiek znakéw na desce nasadzenia i rozbiegu jest zabronione. Mozliwe jest
jednak niezwtocznie po wejsciu na pole gry przyklejenie matego znacznika w postaci tasmy klejgcej
obok deski nasadzenia, ktdry po zakonczeniu serii rzutow musi by¢ usuniety bez pozostawienia sladu
i uszkodzenia powierzchni.

W polu gry nie jest dozwolone wykonywanie rozbiegéow bez kuli (z wyjgtkiem rozbiegu kontrolnego
przed rozpoczeciem gry probnej), czyszczenie rozbiegu za pomocg butéw sportowych, siadanie lub
opieranie sie o cokolwiek, podejmowanie dziatan utrudniajgcych gre przeciwnikowi. W czasie gdy
zawodnik nie gra, powinien przebywac¢ na wolnym polu.

Przed rozpoczeciem rozbiegu zawodnik powinien sprawdzi¢ gotowos¢ ASK do gry sygnalizowang
zapaleniem zielonej lampki na tablicy sSwietlnej.

Nieprzestrzeganie powyzszych zasad moze by¢ potraktowane jako naruszenie regut (niesportowe
zachowanie) i podlegac¢ karze.
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10.5.
a)

b)

d)

10.6.

10.6.1.

10.6.2.

10.6.3.

Wskazania dla organizatorow i sedziéw

Nie powinno sie dopusci¢ do:

1) robienia zdje¢ przy uzyciu lampy btyskowej w czasie gry,

2) denerwowania zawodnikéw i przeszkadzania w grze za pomocg hatasliwych instrumentéw.
Sedzia kazdorazowo decyduje o koniecznosci interwencji w przypadkach 1) i 2) uwzgledniajgc lokalne
warunki.

W interesie kreglarstwa jest udzielenie wsparcia ekipom telewizyjnym i reporterom; mate naruszenie
zycia sportowego moze by¢ dopuszczone.

Organizator jest odpowiedzialny za utrzymanie spokoju i porzgdku na kregielni. Wykonanie polecen
sedziego, takich jak wyprowadzenie uczestnikow lub widzéw z hali, nalezy do organizatora.

Protest / sprzeciw

Protest w formie pisemnej ma prawo wnies¢ do sedziego gtéwnego kierownik ekipy lub inny opiekun
albo kapitan druzyny, a przy ich braku zainteresowany zawodnik. Protest powinien by¢ wniesiony bez
zbednej zwloki po zaistnieniu jego przyczyny, aby jego rozpatrywanie miato sens. Warunkiem
rozpatrzenia protestu jest wniesienie optaty protestacyjnej w wysokosci ustalonej przez Zarzad PZK.
W przypadku pozytywnego rozstrzygniecia protestu optata zostanie zwrécona.

Rozpatrzenie protestu musi nastgpi¢ bez zbednej zwioki, aby zapewnié¢ prawidtowos¢ przebiegu
zawoddw i ich wynikow. Protest rozpatruje sedzia gtéwny samodzielnie lub powotana przez niego
komisja sedziowska. Rozstrzygniecie protestu wraz z uzasadnieniem musi byé podane do
wiadomosci na pismie.

Odwotanie od rozstrzygniecia protestu moze by¢ ztozone w ciggu tygodnia od daty otrzymania jego
rozstrzygniecia, odpowiednio do Kolegium Sedziow OZK w przypadku imprez okregowych, a do
Kolegium Sedziow SKK w przypadku imprez centralnych. Odwotanie musi by¢ w ciggu tygodnia
rozpatrzone i podany do wiadomosci sposob jego zatatwienia.

Orzeczenia Kolegium Sedziow OZK lub Kolegium Sedziéw SKK sg ostateczne.

11. WEJSCIE W ZYCIE ORAZ ZMIANY

Czes$¢ 2 KRS zostata zatwierdzona przez Zarzad PZK 14-07-2023 roku i wchodzi w zycie 15-07-2023 roku.
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