Przepisy gry w snookera

Whpisany przez Administrator
sobota, 13 lutego 2010 00:08

Czesé 1. WYPOSAZENIE

1. Stét standardowy

A . Wymiary pola gry
Obszar pola gry ograniczony czotami band wynosi 11 stép 81/2 cala x 5 stép 10 cali (3569 mm
x 1778 mm), tolerancja obu wymiaréw /- 1/2 cala ( /- 13 mm).

B . Wysokos$¢
Wysokos¢ stotu mierzona od podtogi do najwyzszej czesci band wynosi od 2 stop 91/2 cala do
2 stép 101/2 cala (851 mm do 876 mm).

C . Wiloty kieszeni

- Cztery wloty kieszeni znajduja sie w naroznikach pola gry (dwa przy Punkcie Gtownym, zwane
kieszeniami gérnymi, i dwa przy Bazie, zwane kieszeniami dolnymi), oraz po jednym w
Srodkach dtuzszych bokdéw pola gry (zwane kieszeniami Srodkowymi).

- Wymiary otwordw wlotéw kieszeni muszg odpowiada¢ wzorcom autoryzowanym przez
Swiatowy Zwigzek Zawodowego Bilarda i Snookera (WPBSA).

D . Linia bazy i baza

Linia przebiegajaca w odlegtosci 29 cali (737 mm) od czota dolnej bandy i réwnolegta do niej
nazywana jest Linig Bazy. Obszar pomiedzy tg linig a dolng bandg nazywany jest Baza. Linia
Bazy nalezy do Bazy.

E . Strefa "D"
Strefa "D" jest pétkolem wpisanym w Baze, o $rodku w punkcie srodkowym Linii Bazy i
promieniu rownym 111/2 cala (292 mm).
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F . Punkty wyznaczone

Na podtuznej osi stotu okreslono cztery punkty wyznaczone:

- Punkt Gtéwny (zwany Punktem Czarnym), w odlegto$ci 123/4 cala (324 mm) od czota gornej
bandy;

- Punkt Centralny (zwany Punktem Niebieskim), lezacy w potowie odlegtosci miedzy czotami
band gérnej i dolnej;

- Punkt Piramidy (zwany Punktem R6zowym), lezacy w potowie odlegtosci pomiedzy punktem
Centralnym i czotem gdrnej bandy;

- Srodek Linii Bazy (zwany Punktem Brazowym).

Dwa pozostate punkty wyznaczone okreslono w naroznikach strefy "D". Patrzac do strony
bandy dolnej punkt z prawej strony nazywany jest punktem Zéttym, punkt z lewej strony
nazywany jest punktem Zielonym.

2. Bile

Bile sg wykonane z tworzywa o zatwierdzonym sktadzie i majg $rednice 52,4 mm z tolerancjq /-
0,05 mm oraz:

(a) winny mie¢ jednakowg wage z tolerancjg 3 g na komplet;

(b) bile lub komplet bil mozna wymienié¢ za zgodg zawodnikéw lub na podstawie decyzji
sedziego.

3. Kij
Kij musi mie¢ dtugo$¢ nie mniejszg niz 3 stopy (914 mm) oraz nie moze odbiegac¢ od ogdlnie
przyjetych, tradycyjnych ksztattow i form.

4. Przyrzady pomocnhicze

Podpérki pod kije, dtugie kije (zwane wedkami), przedtuzki i nasadki mogg by¢ uzywane przez
zawodnikéw dla poprawy pozyciji kija przy uderzeniu. Dotyczy to tak przyrzgddéw stanowigcych
wyposazenie stotu, jak i przyniesionych przez zawodnikéw lub sedziego (patrz réwniez CzgS¢ 3
Punkt 18). Wszelkie przedtuzki, nasadki i inne urzgdzenia pomocnicze muszg by¢ zgodne z
wzorem zatwierdzonym przez WPBSA.

Czesc 2. DEFINICJE
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1. Frejm (Frame)

Frejm w snookerze oznacza okres gry rozpoczynany pierwszym zagraniem, ze wszystkimi
bilami ustawionymi zgodnie z zasadami podanymi w Czesci 3 Punkt 2, a konczony gdy nastgpi:
(a) poddanie frejmu przez zawodnika podczas jego podejscia;

(b) oznajmienie przez rozgrywajacego o zakohczeniu, kiedy na stole pozostata tylko Czarna bila
i jego przewaga punktowa wynosi wiecej niz siedem punktéw;

(c) wbicie lub faul, gdy na stole pozostata tylko Czarna bila;

(d) ogtoszenie zakonhczenia przez sedziego na podstawie przepisow Czeéci 3 Punkt 14(c) lub
lub Czesci 4 Punkt 2.

2. Mecz (Game)
Mecz sktada sie z uzgodnionej lub okreslonej liczby frejmow.

3. Rozgrywka (Match)
Rozgrywka sktada sie z uzgodnionej lub okreslonej liczby meczow.

4. Bile (Balls)
(a) bila Biata jest bilg rozgrywajgcg (zwana réwniez bilg biatg);
(b) 15 bil Czerwonych i 6 bil kolorowych sg bilami do rozgrywania.

5. Rozgrywajacy (Striker)

Zawodnik, na ktorego przypada kolejnos¢ gry lub ktéry znajduje sie w grze jest rozgrywajacym i
pozostaje nim do momentu, az sedzia zadecyduje, ze moze on odej$¢ od stotu po zakonczeniu
swojego podejscia.

6. Zagranie (Stroke)

(a) Zagranie jest rozpoczete, gdy rozgrywajacy uderzy bile biatg koncéwka kija.

(b) Zagranie jest prawidtowe, gdy nie zostanie naruszony zaden z Przepisow gry.

(c) Zagranie nie jest zakonczone, dopoki jakakolwiek bila znajduje sie w ruchu.

(d) Zagranie moze by¢ bezposrednie lub posrednie, to znaczy:

- zagranie jest bezposrednie, kiedy bila biata trafia inng bile bez wczesniejszego kontaktu z
banda;

- zagranie jest posrednie, kiedy bila biata ma jeden lub wiecej kontaktéw z banda przed
trafieniem bili rozgrywanej.
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7. Wbicie (Pot)
Whbicie ma miejsce wtedy, gdy bila do rozgrywania, po kontakcie z inng bilg i bez naruszenia
niniejszych Przepis6w, wpadnie do kieszeni.

8. Break (Break)
Break jest sumg punktéw uzyskanych w prawidtowych wbiciach, wykonanych przez zawodnika
w jednym podejsciu podczas frejmu.

9. Pozycja "biata w rece" (In-hand)

(a) Bila biata (rozgrywajgca) znajduje sie w pozycji w rece

- przed rozpoczeciem kazdego frejmu;

- kiedy wpadnie do kieszeni;

- kiedy zostanie wybita poza stot.

(b) Bila biata pozostaje w pozycji w rece do chwili:

-prawidtowego jej zagrania z tej pozycji lub

- popetnienia faulu w momencie, gdy biata znajduje sie na polu gry.

(c) Rozgrywajacy jest w pozycji w rece, kiedy bila biata znajduje sie w pozycji w rece.

10. Bila w grze (Ball in Play)

(a) Bila biata jest w grze, jezeli nie jest w pozycji w rece.

(b) Bile do rozgrywania sg w grze od rozpoczecia frejmu do chwili wpadnigcia do kieszeni lub
wybicia poza stot.

(c) Bile kolorowe sg znéw w grze po ich ponownym ustawieniu na punktach wyznaczonych.

11. Bila rozgrywana (Ball On)
Jakakolwiek bila, ktdra moze byc¢, bez naruszenia przepiséw, trafiona pierwszym uderzeniem
przez bile biatg (rozgrywajaca) lub nie moze by¢ tak trafiona, ale moze by¢ wbita do kieszeni,
nazywana jest bilg rozgrywana.

12. Bila deklarowana (Nominated Ball)

(a) Bila deklarowana to jedna z bil do rozgrywania, ktérg rozgrywajacy wskazuje sedziemu jako
zamierzong do trafienia pierwszym uderzeniem bili biate;.

(b) Na zyczenie sedziego rozgrywajacy musi zadeklarowac, kitdrg bile zamierza trafi¢ pierwszym
uderzeniem.
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13. Wolna bila (Free Ball)
Wolna bila jest bilg, ktdrg rozgrywajacy deklaruje jako bile rozgrywana, kiedy znajduje sie w
pozycji snooker po faulu przeciwnika (por. Cze$¢ 3 Punkt 10).

14. Wybicie poza stét (Forced Off the Table)

Bila jest wybita poza stot, jezeli ostatecznie nieruchomieje poza polem gry lub kieszenia, albo
jezeli jest wzieta przez rozgrywajgcego gdy znajduje sie w grze, za wyjatkiem przypadkow
przewidzianych w Czesci 3 Punkt 14(h).

15. Faul (Foul)
Faulem jest kazde naruszenie niniejszych przepisow.

16. Pozycja snooker (Snookered)

Bila biata jest w pozycji snooker, jezeli bezposrednie trafienie w linii prostej kazdej z bil
rozgrywanych jest catkowicie lub czeSciowo blokowane przez bile lub bile nierozgrywane. Jesli
jedna lub wiecej bil rozgrywanych moze by¢ trafiona w obu punktach skrajnych bez
przestaniania w linii prostej przez bile nierozgrywana, nie ma pozycji snooker.

(a) Jezeli bila biata jest w pozycji w rece, to w pozycji snooker moze by¢ tylko wtedy, gdy bila
rozgrywana jest przestaniana przy wzieciu pod uwage wszystkich mozliwych potozen bili biatej,
tj. strefy "D" wraz z liniami ograniczajacymi.

(b) Jezeli bila rozgrywana jest przestaniana przez wiecej niz jedng bile nierozgrywana, to:

- bila najblizsza bili biatej jest uznana za bile efektywnie wymuszajgca pozycje snooker, ale

- jezeli w takiej samej odlegtosci od bili biatej jest wiecej bil przestaniajacych, wszystkie te bile
uznawane sg za efektywnie wymuszajace pozycje snooker.

(c) Jezeli bilami rozgrywanymi sg bile Czerwone i biata jest blokowana do r6znych Czerwonych
przez rézne bile nierozgrywane, wdéwczas nie ma bili efektywnie wymuszajgcej pozycje snooker.
(d) Rozgrywajacy jest w pozycji snooker, kiedy bila biata znajduje sie w pozycji snooker.

(e) Pozycja snooker nie moze by¢ wymuszona przez bande. Jezeli naroznik czota bandy
przestania bile biatg wczesniej niz bila nierozgrywana, biata nie znajduje sie w pozycji snooker.

17. Punkt zajety (Spot Occupied)
Punkt wyznaczony uwazamy za zajety, jezeli bila nie moze by¢ na nim ustawiona bez
dotkniecia innej bili.
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18. Pchniecie (Push Stroke)

Pchniecie ma miejsce, jezeli koncowka kija pozostaje w kontakcie z bilg biatg

(a) kiedy bila biata wykonuje juz ruch do przodu, lub

(b) kiedy bila biata ma kontakt z inng bilg. Wyjatkiem jest przypadek, gdy bila biata i inna bila
niemal sie stykaja, a biata trafia te bile pod bardzo matym katem.

19. Przeskok (Jump Shot)

Przeskok ma miejsce, jezeli bila biata przechodzi nad dowolng czescig innej bili, dotykajac jej
lub nie, z wyjatkiem przypadkéw, gdy:

(a) bila biata najpierw uderza bile do rozgrywania, a nastepnie przeskakuje nad inng;

(b) bila biata podskakuje i uderza bile do rozgrywania, ale nie spada po jej przeciwnej stronie;
(c) bila biata po prawidtowym uderzeniu bili do rozgrywania przeskakuje nad nig po odbiciu sig
od bandy lub innej bili.

20. Chybienie (Miss)

Chybienie ma miejsce wtedy, gdy bila biata nie osiggnie kontaktu z bilg rozgrywang jako
pierwszg i sedzia uzna, ze rozgrywajacy nie wykorzystat dostatecznie swoich mozliwosci
trafienia bili rozgrywane.

Czesc¢ 3. ZASADY GRY

1. Opis gry

Snooker moze byc¢ rozgrywany przez dwoch lub wiecej zawodnikow, grajacych niezaleznie lub
jako strony. Ogolne zasady gry to:

(a) Kazdy z zawodnikéw uzywa tej samej bili Biatej jako rozgrywajacej i tych samych dwudziestu
jeden bil do rozgrywania - pietnastu bil Czerwonych o wartoéci 1 punkt kazda i szesSciu bil
kolorowych: Zéttej o wartoéci 2 punkty, Zielonej 3 punkty, Brazowej 4 punkty, Niebieskiej 5
punktow, Rézowej 6 punktéw i Czarnej 7 punktow.

(b) Zdobywanie punktéw z kolejnych zagran w podej$ciu danego zawodnika realizowane jest
przez przemienne wbijanie bil Czerwonych i kolorowych, dopdki Czerwone sg na stole, a
nastepnie wbijanie kolorowych w rosnacej kolejnosci ich wartosci.

(c) Punkty zdybyte w zagraniu dodawane sg do punktéw rozgrywajacego.

(d) Punkty karne za faule sg dodawane do punktéw przeciwnika.

(e) Taktyka stosowana podczas frejmu to pozostawianie bili biatej za bilg nierozgrywang tak, by
nastepny zawodnik znalazt sie w pozycji snooker. Jesli zawodnik lub strona ma strate punktowg
wiekszg niz liczba punktéw mozliwa do uzyskania z bil pozostatych na stole, wowczas
pozostawienie pozycji snooker zwieksza szanse uzyskania punktéw z faulu.
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(f) Zwyciezca frejmu jest strona lub zawodnik

- uzyskujacy wiecej punktow;

- ktéremu frejm zostat poddany, lub

- ktéremu przyznano frejma na podstawie przepisow Czesci 3 Punkt 14(c) lub Czesci 4 Punkt 2.
(g) Zwyciezcg meczu jest strona lub zawodnik

- wygrywajacy wiecej frejméw lub wymagana liczbe frejmow;

- uzyskujacy najwiekszg 0golng liczbe punktow, jesli tak zostato ustalone lub

- ktéremu przyznano mecz na podstawie przepisdw Czesci 4 Punkt 2.

(h) Zwyciezcg rozgrywki jest strona lub zawodnik wygrywajgacy wiecej meczow lub, przy grze na
sumaryczng liczbe punktow, uzyskujgcy najwyzszg liczbe punktow.

2. Ustawienie bil

(a) W momencie rozpoczynania kazdego frejmu bila biata znajduje sie w pozycji w rece, a bile
do rozgrywania ustawione sg na stole w nastepujacy sposob:

- Bile Czerwone w formie ciasno upakowanego tréjkata réwnobocznego, z bilg wierzchotkowg
na osi podtuznej stotu ponad Punktem Piramidy, z pozostawieniem mozliwo$ci umieszczenia
tam bili R6zowej jak nablizej Czerwonych, ale bez dotykania jej, oraz podstawg tréjkata od
strony bandy goérnej i rownolegle do niej,

- Z6tta w prawym rogu strefy "D",

- Zielona w lewym rogu strefy "D",

- Brazowa w Punkcie Srodka Linii Bazy,

- Niebieska w Punkcie Centralnym,

- R6zowa w Punkcie Piramidy,

- Czarna w Punkcie Gtéwnym.

(b) Po rozpoczeciu frejmu bila w grze moze by¢ czyszczona wytgcznie przez sedziego, na
rozsadne zyczenie rozgrywajacego, przy czym

- pozycja bili nie znajdujgcej sie na punkcie wyznaczonym markowana jest przez odpowiedni
pozycjoner, ustawiony zanim bila zostanie wzieta do czyszczenia,

- pozycjoner markujgcy pozycje bili wzietej do czyszczenia jest traktowany jak bila i nabiera
warto$ci punktowej bili czyszczonej, do chwili jej wyczyszczenia i ponownego ustawienia na
stole. Jesdli zawodnik inny niz rozgrywajacy dotknie lub przesunie pozycjoner, zostanie ukarany
tak, jakby byt rozgrywajacym, bez naruszania kolejnosci gry. Sedzia ustawia w poprzednie;j
pozycji pozycjoner lub czyszczong bile, nawet jezeli pozycjoner zostat podniesiony.

3. Sposob gry

Zawodnicy okre$lajg porzadek gry przez losowanie lub w inny, wzajemnie uzgodniony sposob.
(a) Ustalony tak porzadek gry pozostaje niezmieniony przez caty frejm, z wyjgtkiem przypadku,
gdy zawodnik nakazuje przeciwnikowi ponowng gre po faulu.

(b) Zawodnik lub strona otwierajgca zmienia sie¢ w kazdym frejmie podczas meczu.

(c) Zawodnik otwierajacy gra z pozycji w rece. Frejm rozpoczyna sie, gdy bila biata zostanie
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ostatecznie ustawiona na stole i wejdzie w kontakt z koncéwka kija, oraz

- kiedy zagranie zostato wykonane lub

- nastagpito wyrazne okres$lenie kierunku uderzenia bili biatej.

(d) Zagranie jest prawidtowe, jezeli nie zostanie naruszona zadna z zasad, opisanych ponizej w
Punkcie 12, Kary.

(e) W pierwszym zagraniu kazdego podejscia, dopoki wszystkie Czerwone nie znikng ze stotu,
bilg rozgrywang jest bila Czerwona lub wolna bila, deklarowana jako Czerwona. Warto$¢ kazdej
bili Czerwonej lub wolnej bili, deklarowanej jako Czerwona, wbitej w tym samym uderzeniu jest
zaliczana.

(f) - Jezeli bila Czerwona lub wolna bila, deklarowana jako Czerwona, zostanie wbita, ten sam
zawodnik wykonuje nastepne zagranie, w ktérym bilg rozgrywang jest dowolnie wybrana przez
rozgrywajgcego bila kolorowa. Jezeli ta zostanie wbita, jest zaliczana i ustawiana ponownie na
stole.

- Break jest kontynuowany przez przemienne whbijanie bil Czerwonych i kolorowych, dopoki
wszystkie bile Czerwone nie znikng ze stotu. Jesli ma to zastosowanie, po wbiciu ostatniej
Czerwonej rozgrywana jest bila kolorowa.

- Bile kolorowe zostajg bilami rozgrywanymi w kolejnosci ich rosnacych wartosci, zgodnie z
przepisem Czesci 3 Punkt 1(a), w chwili gdy kolejna bila kolorowa zostanie wbita. Rozgrywajacy
gra w nastepnym zagraniu kolejng bile kolorowg jako rozgrywang. Wyjatkiem jest przypadek
opisany w Punkcie 4.

(g) Bile Czerwone, wbite do kieszeni lub wybite poza stét, nie sg ustawiane ponownie na stole,
niezaleznie od tego, ze zawodnik moze odnie$¢ korzys¢ z faulu. Wyjatki od tej zasady
przytoczone sg w Czeséci 3 Punkty 2(b), 9, 14(h) i 15.

(h) Jezeli rozgrywajacy w wykonanym zagraniu nie zdobywa punktéw lub popetnia faul, jego
podejscie konczy sie i nastepny zawodnik gra bile biatg z pozycji, w ktorej biata zatrzymata sie
na polu gry lub z pozycji w rece, jesli biata znajduje sie poza polem gry.

4. Zakonczenie frejmu, meczu i rozgrywki

(a) Jezeli na stole pozostata tylko Czarna, jej pierwsze wbicie lub faul konczy frejma. Wyjatkiem
jest, gdy spetnione sg jednoczesnie obydwa nizej wymienione warunki:

- zawodnicy majg jednakowag liczbe zdobytych punktéw, oraz

- sumaryczne punkty nie majg znaczenia

(b) Jezeli obydwa warunki wymienione w (a) sg spetnione, wéwczas

- Czarna ustawiana jest na Punkcie Gtéwnym;

- zawodnicy losujg kolejnos¢ gry;

- kolejny rozgrywajacy gra z pozyciji biata w rece;

- nastepne wbicie lub faul konczy frejma.

(c) Jezeli zwyciezce meczu lub rozgrywki wskaza¢ majg punkty sumaryczne, i punkty
sumaryczne majg jednakowg wartos¢ po zakonczeniu ostatniego frejmu, zawodnicy grajacy
ostatni frejm postepujg wedtug procedury o ponownym ustawieniu Czarnej, opisanej w punkcie

(b).
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5. Gra z pozycji "biata w rece"

Bila biata, grana z pozycji w rece, musi by¢ ustawiona w strefie "D" lub w dowolnym punkcie linii
ograniczajacych strefe "D".

(a) Sedzia moze odpowiedziec€, czy bila jest prawidtowo ustawiona (to znaczy, czy nie znajduje
sie na zewnatrz strefy "D").

(b) Jezeli koncdéwka kija dotknie bili biatej podczas jej pozycjonowania i sedzia jest pewien, ze
rozgrywajacy nie probowat wykonac zagrania, wowczas bila biata nie jest jeszcze w grze.

6. Uderzenie dwéch bil jednoczes$nie
Nie jest dozwolone jednoczesne uderzenie przez bile biatg, podczas pierwszego kontaktu z
bilami, dwéch bil innych niz bile Czerwone lub bila wolna i bila rozgrywana.

7. Ustawianie bil kolorowych

Kazda bila kolorowa, ktéra wpadnie do kieszeni lub zostanie wybita poza stét, musi by¢
ponownie ustawiona na stole przed wykonaniem nastepnego uderzenia, az do ostatecznego
wbicia, zgodnie z przepisem Czesci 3 Punkt 3(f).

(a) Zawodnik nie ponosi odpowiedzialno$ci za btedy sedziego, zwigzane z niewtasciwym
ustawieniem bil na stole.

(b) Jezeli bila kolorowa zostata btednie ustawiona na stole po ostatecznym wbiciu podczas gry
koncowej, opisanej w Czesci 3 Punkt 3(f), jest usuwana ze stotu bez kary zaraz po wykryciu
btedu i gra jest kontynuowana.

(c) Jezeli zagranie zostato wykonane z bilg lub bilami nieprawidtowo ustawionymi, sg one w
kolejnych zagraniach uznane za ustawione prawidtowo. Bile kolorowe, ktérych w nieprawidtowy
sposéb brakuje na stole, ustawione zostana;:

- bez kary, jesli zostanie stwierdzone, ze brak bili na stole wynika z poprzedniego przeoczenia;
- z natozeniem kary, jesli rozgrywajacy zagrat, zanim sedzia zdazyt ustawic bile (bile) lub mégt
sprawdzi¢ efekt ustawienia bil.

(d) Jezeli bila kolorowa ma by¢ ustawiona na swoim punkcie wyznaczonym i punkt ten jest
zajety, nalezy jg ustawi¢ na najwyzszym wolnym punkcie wyznaczonym.

(e) Jezeli do ustawienia jest wiecej niz jedna bila kolorowa i ich punkty wyznaczone sg zajete,
pierwszenstwo ma bila (bile) o wiekszej warto$ci.

(f) Jezeli wszystkie punkty wyznaczone sg zajete, bile kolorowe ustawia sie mozliwie najblizej
punktow wtasnych, pomiedzy punkiem wtasnym a najblizszg czeécig gornej bandy.

(9) W przypadku bil Rézowej i Czarnej, jezeli zajete sg wszystkie punkty wyznaczone oraz
przestrzen miedzy wtasnymi punktami wyznaczonymi i najblizszg czescig gérnej bandy, bile
ustawia sie na linii centralnej stotu mozliwie najblizej i ponizej wtasnych punktéw wyznaczonych.
(h) We wszystkich przypadkach ustawiana bila kolorowa nie moze dotykac¢ innej bili.

(j) Bila kolorowa, by zostata uznana za umiejscowiong prawidtowo, musi by¢ ustawiona rekg w
punkcie okreslonym niniejszymi Przepisami.
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8. Bile dotykane (Touching Ball)

(a) Jezeli bila biata ostatecznie nieruchomieje dotykajgc innej bili lub bil, ktére sg lub mogg byé
bilami rozgrywanymi, sedzia ogtasza bile dotykang (DOTYK) i wskazuje, ktorg bile lub bile
dotyka bila biata.

(b) Jezeli zostanie ogtoszona bila dotykana, rozgrywajacy musi odegrac od niej bile biatg bez
wprawienia w ruch bili dotykanej, inaczej jest to pchniecie.

(c) Odegranie bili biatej bez wprawienia w ruch bili dotykanej nie jest faulem, jezeli:

- bila dotykana jest bilg rozgrywana,

- bila dotykana moze by¢ bilg rozgrywang i rozgrywajacy deklaruje jg jako rozgrywana, lub

- bila dotykana moze by¢ bilg rozgrywanag, a rozgrywajacy deklaruje i realizuje pierwszy kontakt
bili biatej z inng bilg rozgrywanag.

(d) Jezeli bila biata ostatecznie nieruchomieje dotykajac lub niemal dotykajgc innej bili, ktéra nie
jest bilg rozgrywana, sedzia, jesli jest pytany, czy bile dotykajg sie, odpowiada TAK lub NIE.
Rozgrywajacy musi odegrac bile biatg bez poruszenia bili nierozgrywanej, jednak pierwszy
kontakt bili biatej musi nastapic z bilg rozgrywana.

(e) Jezeli bila biata dotyka jednoczesnie bili rozgrywanej i nierozgrywanej, sedzia wskazuje tylko
bile rozgrywang jako bile dotykang. Gdy rozgrywajacy zapyta sedziego, czy bila biata dotyka
rowniez bili nierozgrywanej, musi otrzymac takg informacje.

(f) Jezeli sedzia ma pewnosé, ze poruszenie bili dotykanej w momencie zagrywania nie zostato
spowodowane przez rozgrywajacego, nie ogtasza faulu.

(g) Jezeli bila, nie bedaca w dotyku z bilg biatg w momencie sprawdzania przez sedziego,
pdzniej wchodzi w kontakt z biatg przed wykonaniem zagrania, pozycja bil na stole musi by¢
poprawiona przez sedziego.

9. Bila na krawedzi kieszeni

(a) Jezeli bila wpadnie do kieszeni nie bedgc dotknietg przez inng bile, nie bedac jednoczesnie
elementem zagrania, jest ponownie ustawiana w poprzedniej pozycji i zadne zwigzane z nig
punkty nie sg brane pod uwage.

(b) Jezeli bila taka mogtaby by¢ dotknieta przez jakgkolwiek bile bioracg udziat w zagraniu, to:
- jesli nie nastgpito naruszenie niniejszych Przepiséw, bile ustawiane sg na poprzednich
pozycjach i ten sam rozgrywajgcy powtarza to samo zagranie lub wykonuje inne, wedtug
wtasnego uznania;

- jesli nastgpit faul, powodujacy natozenie kary na rozgrywajacego, bile ustawiane sg na
poprzednich pozycjach i nastepny zawodnik ma do dyspozycji opcje jak po faulu.

(c) Jezeli bila balansuje chwile na krawedzi kieszeni, a nastepnie wpada do kieszeni, jest
zaliczana i nie jest ustawiana na poprzedniej pozyciji.

10. Pozycja snooker po faulu
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Jezeli po faulu bila biata znajduje sie w pozycji snooker, sedzia ogtasza wolng bile (WOLNA
BILA) - por. Czes¢ 2 Punkt 16.

(a) Jezeli zawodnik nastepny w kolejnosci gry decyduje sie wykonaé zagranie, wéwczas:

- moze on zadeklarowa¢ dowolng bile jako bile rozgrywana, i

- bila tak deklarowana nabiera znaczenia i warto$ci bili rozgrywanej, jednak po wbiciu jest
ustawiana na punkcie wyznaczonym wedtug wtasnej wartos$ci.

(b) Jest faulem, jezeli bila biata:

- nie ma pierwszego kontaktu z bilg deklarowang albo jednoczes$nie z bilg deklarowang i
rozgrywana, lub

- znajdzie sie w pozycji snooker, wymuszonej przez bile deklarowang jako wolna bila, wobec
wszystkich bil Czerwonych lub bili rozgrywanej, z wyjatkiem sytuacji, gdy jedynymi bilami do
rozgrywania, pozostatymi na stole, sg bile R6zowa i Czarna.

(c) Jezeli wolna bila zostanie wbita, jest ustawiana na punkcie wyznaczonym i zaliczana jest
warto$c¢ bili rozgrywane;j.

(d) Jezeli bila rozgrywana zostanie wbita, po pierwszym kontakcie bili biatej z bilg deklarowang
lub jednoczes$nie z bilg deklarowang i rozgrywana, bila rozgrywana jest zaliczana i pozostaje
poza polem gry.

(e) Jezeli zostang wbite obydwie bile, deklarowana i rozgrywana, zaliczana jest tylko bila
rozgrywana, chyba ze rozgrywang jest bila Czerwona, kiedy zaliczana jest kazda wbita bila. W
tym drugim przypadku wolna bila ustawiana jest ponownie na swoim punkcie wyznaczonym, a
bila rozgrywana pozostaje w kieszeni.

(f) Jezeli zawodnik faulujacy otrzymat polecenie dalszej gry, ogtoszenie wolnej bili traci
waznosé.

11. Faule

Jezeli popetniony zostanie faul, sedzia bezzwtocznie ogtasza FAUL.

(a) Jezeli rozgrywajacy nie wykonuje zagrania, jego podejécie konczy sie natychmiast i sedzia
ogtasza wartoSc kary.

(b) Jezeli zagranie trwa, sedzia czeka z ogtoszeniem wysokosci kary do zakonczenia zagrania.
(c) Jezeli faul nie zostanie ogtoszony przez sedziego lub nie zostanie zareklamowany przez
zawodnika oczekujgcego przed rozpoczeciem nastepnego zagrania, jest uznany za niebyty.

(d) Bila kolorowa, nieprawidtowo umieszczona na punkcie wyznaczonym, pozostaje na tej
pozycji; jezeli jednak znajduje sie lub znajdzie poza polem gry, jest ustawiana prawidtowo.

(e) Wszystkie punkty zdobyte w breaku przed ogtoszeniem faulu sg zaliczane, ale rozgrywajgcy
nie otrzymuje punktéw za zadng bile wbitg w zagraniu, w ktérym ogtoszony zostat faul.

(f) Nastepne zagranie grane jest z punktu, w ktérym bila biata ostatecznie znieruchomiata, lub z
pozycji w rece, jezeli biata opuscita pole gry.

(g) Jezeli w tym samym zagraniu popetniono wiecej niz jeden faul, naktadana jest kara za
najwyzej karany faul.

(h) Zawodnik popetniajgcy faul:

- otrzymuje kare przewidziang w Punkcie 12, oraz

- musi graé nastepne zagranie, jesli zyczy sobie tego nastepny w kolejnosci do gry zawodnik.
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12. Kary

Wszystkie faule karane sg warto$cig czterech punktéw karnych, chyba ze w podpunktach (a) do
(d) przewidziana jest kara wyzsza. Karane sg:

(a) warto$cia bili rozgrywane;

- uderzenie bili biatej wiecej niz jeden raz;

- uderzenie, gdy zawodnik nie dotyka podtogi stopa;

- gra poza kolejnoécia;

- nieprawidtowa gra z pozycji biata w rece, wigczajac w to uderzenie otwierajace;

- ominigcie wszystkich bil do rozgrywania przez bile biata;

- spowodowanie wpadniecia bili biatej do kieszeni;

- ustawienie snookera za wolng bilg;

- spowodowanie przeskoku;

- gra kilem odbiegajgcym od standardowego;

- naradzanie sie z partnerem, sprzeczne z zasadami podanymi w Czesci 3 Punkt 17(e).

(b) warto$cig wyzszg z wartosci: bili rozgrywanej lub bili branej pod uwage

- uderzenia, gdy ktoras z bil znajduje sie jeszcze w ruchu;

- uderzenia, zanim sedzia zakonczyt ustawianie bil kolorowych na punktach wyznaczonych;
- spowodowanie wpadniecia bili nierozgrywanej do kieszeni;

- spowodowanie pierwszego kontaktu bili biatej z bilg nierozgrywana;

- spowodowanie pchnigcia;

- dotkniecie bili w grze inne, niz dotkniecie bili biatej koricowka kija podczas wykonywania
zagrania;

- spowodowanie wybicia bili poza stot.

(c) wartoscig bili rozgrywanej lub wartoscig wyzszg z dwu bil branych pod uwage, przy
spowodowaniu pierwszego kontaktu bili biatej jednoczesnie z dwiema bilami innymi niz bile
Czerwone lub wolna bila i bila rozgrywana.

(d) warto$cig siedmiu punktéw karnych, jezeli rozgrywajacy

- uzywa bili poza stotem w dowolnym celu;

- uzywa dowolnych przyrzadéw do pomiaru odstepow lub odlegtosci;

- gra bile Czerwone, lub Czerwong po wolnej bili deklarowanej jako Czerwona, w kolejnych
zagraniach;

- uzywa innej bili niz Biata jako bili rozgrywajacej w dowolnym zagraniu po rozpoczeciu frejmu;
- nie zadeklaruje bili rozgrywanej, gdy jest o to proszony przez sedziego;

- po wbiciu Czerwonej lub wolnej bili deklarowanej jako Czerwona popetni faul przed
zadeklarowaniem bili kolorowe;j.

13. Ponowna gra (Play Again)

Jesli zawodnik nakaze ponowna gre przeciwnikowi po popetnieniu przez niego faulu, nakaz taki
nie moze by¢ cofniety. Zawodnik faulujacy, ktbremu nakazano ponowng gre, ma prawo

(a) zmieniaé swoj zamiar co do tego

- jakie zagranie chce wykonaé, oraz

- ktdra bile rozgrywang chce trafi¢ jako pierwsza.
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(b) do zaliczenia punktdéw za wbitg lub wbite bile.

14. Faul i chybienie (Foul and a Miss)

Rozgrywajacy powinien, maksymalnie wykorzystujgc swoje umiejetnosci, prébowac trafi¢ bile
rozgrywang. Jezeli sedzia uzna te zasade za naruszong, ogtasza FAUL | CHYBIENIE, z
wyjatkiem przypadkdw, gdy na stole pozostata tylko bila Czarna lub gdy potozenie bili
rozgrywanej uniemozliwia jej trafienie. W tym drugim przypadku nalezy uznaé, ze rozgrywajacy
prébowat trafi¢ bile rozgrywang pod warunkiem, ze gra on bezpos$renio lub posrednio w
kierunku bili rozgrywanej z sitg, zdaniem sedziego, wystarczajgca, by osiaggna¢ bile rozgrywana,
jesli w miedzyczasie nie nastapi potracenie przez biatg innej bili lub bil.

(a) Po ogtoszeniu faulu i chybienia nastepny zawodnik moze nakazaé faulujgcemu ponowng gre
z pozycji powstatej lub poprzedniej. W tym drugim przypadku bila rozgrywana musi by¢ takg
sama bila, jak przed ostatnim zagraniem, to znaczy:

- dowolng Czerwona, jedli Czerwona byta bilg rozgrywana,

- rozgrywang bilg kolorowa, jesli Czerwonych nie ma juz na stole, lub

- bilg kolorowg do wyboru rozgrywajgcego, jesli bilg rozgrywang byta bila kolorowa po wbiciu
Czerwonej.

(b) Jezeli rozgrywajacy, wykonujac zagranie, nie trafia pierwszym uderzeniem bili rozgrywanej,
a mozliwe jest trafienie w linii prostej jakiejkolwiek czesci jakiejkolwiek bili, ktéra jest lub moze
bycC bilg rozgrywang, sedzia ogtasza FAUL | CHYBIENIE, chyba Ze ktérys z zawodnikdéw
potrzebuje snookera przed wykonaniem lub w wyniku wykonania tego zagrania, a sedzia jest
przekonany, ze chybienie nie byto zamierzone.

(c) Jezeli chybienie zostanie ogtoszone na podstawie przepisu (b) i ponadto mozliwe byto
centralne trafienie bili rozgrywanej lub takiej, ktéra mogta by¢ rozgrywana (w przypadku bil
Czerwonych dotyczy to w petni widocznej $rednicy dowolnej bili Czerwonej, ktdra nie jest
przestaniana przez bile kolorowg), wéwczas:

- nastepna nieudana proba trafienia pierwszym uderzeniem bili rozgrywanej w zagraniu
wykonywanym z tej samej pozyciji jest ogtaszana jako FAUL | CHYBIENIE niezaleznie od
réznicy punktowej, oraz

- jesdli zostanie nakazana gra z pozycji poprzedniej, faulujgcy musi by¢ ostrzezony przez
sedziego, ze trzeci taki faul spowoduje przyznanie frejmu przeciwnikowi.

(d) Jezeli bila biata zostanie ustawiona w pozycji poprzedniej na podstawie przepisu
zaktadajgcego, ze mozliwe jest trafienie w linii prostej jakiejkolwiek czesci jakiejkolwiek bili,
ktora jest lub moze byc bilg rozgrywanag, i rozgrywajacy podczas przygotowywania sie do
zagrania fauluje dowolng bile, wigczajgc w to bile biatg, chybienie nie moze byé ogtoszone, jesli
zagranie nie zostato wykonane. W takim przypadku natozona zostaje odpowiednia kara oraz:

- nastepny zawodnik moze gra¢ sam lub nakazaé faulujgcemu ponowng gre z pozycji zastanej
na stole, lub

- nastepny zawodnik moze poprosi¢ sedziego o ustawienie wszystkich poruszonych bil w
poprzedniej pozycji i nakazac faulujagcemu ponowng gre z tej pozycji, oraz

- jezeli powyzsza sytuacja ma miejsce podczas kolejnych chybien, wczesniejsze ostrzezenie o
mozliwosci przyznania frejmu przeciwnikowi zostaje zrealizowane.
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(e) Wszelkie inne chybienia ogtaszane sg zgodnie z uznaniem i decyzjg sedziego.

(f) Po chybieniu i zyczeniu nastepnego zawodnika o ustawienie bili biatej w poprzedniej pozyciji,
inne poruszone bile mogg pozosta¢ na nowych pozycjach, chyba ze sedzia uzna, iz faulujacy
ma lub moze mie€ z tego korzysé. W tym drugim przypadku cze$¢ lub wszystkie poruszone bile
moga by¢ ustawione w poprzednich pozycjach, wedtug uznania sedziego. W obu przypadkach
nieprawidtowo wybite poza pole gry bile kolorowe majg by¢ ustawione na punktach
wyznaczonych lub w poprzednich pozycjach.

(g) Przy ustawianiu bil lub bili w poprzedniej pozycji po chybieniu, obaj zawodnicy, faulujacy i
nastepny w grze, pytani sg o zgodnos¢ ustawienia z poprzednim, po czym decyzja sedziego
jest ostateczna.

(h) Jezeli podczas konsultacji opisanej w punkcie (g), ktorykolwiek z zawodnikéw dotknie bili
znajdujacej sie w grze, jest karany tak, jakby to on byt rozgrywajacym, przy czym nie zmienia to
kolejnos$ci gry. Dotknieta bila ustawiana jest wedtug uznania sedziego, nawet jezeli zostata
wzieta ze stotu.

(j) Nastepny zawodnik moze zapytaé sedziego o jego zamiary co do ponownego ustawienia bil
innych niz bila biata w przypadku, gdy przed wykonaniem zagrania ma on prawo zadania gry
przeciwnika z poprzedniej pozycji. Sedzia winien okresli¢ swoje zamiary.

15. Bila poruszona przez osoby inne niz rozgrywajacy

Jezeli bila pozostajgca w bezruchu lub poruszajgca sie zostanie poruszona lub zostanie
zmieniony jej tor ruchu w sposéb inny niz przez rozgrywajacego, bedzie ona ustawiona przez
sedziego w miejscu zajmowanym poprzednio lub w miejscu, w ktérym powinna sie ostatecznie
zatrzymadé, bez orzekania kary.

(a) Przepis ten dotyczy rowniez przypadkow, kiedy czynniki zewnetrzne lub inne osoby, za
wyjatkiem partnera rozgrywajgcego, spowodujg poruszenie bili przez rozgrywajgcego.

(b) Zawodnik nie moze by¢ ukarany za poruszenie bil przez sedziego.

16. Sytuacja bez wyjscia (Stalemate)

Jezeli sedzia uzna powstatg pozycje za sytuacje bez wyjscia, lub mogaca sie w takg zmieni¢,
winien zaproponowac zawodnikom natychmiastowe powtorzenie frejmu. Jesli ktorys z
zawodnikdéw nie wyrazi na to zgody, sedzia zezwala na dalszg gre z zastrzezeniem, ze sytuacja
musi sie rozwigza¢ w wyznaczonym okresie, zwykle po trzech zagraniach kazdej ze stron, ale
sedzia moze wyznaczy¢ inny okres. Jezeli pozycja po uptywie wyznaczonego okresu w
zasadzie nie zmieni sig, sedzia anuluje wszystkie zdobyte punkty, ustawia bile jak przed
rozpoczeciem frejmu oraz

(a) ten sam zawodnik wykonuje zagranie otwierajace;

(b) obowiagzuje ta sama kolejnosc¢ gry.
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17. Gra z udziatem czterech zawodnikéw

(a) W meczu z udziatem czterech zawodnikéw kazda ze stron rozpoczyna kolejne frejmy na
zmiane. Kolejnos$¢ gry ustalana jest na poczatku kazdego frejmu i musi by¢ utrzymana do korica
frejmu.

(b) Zawodnicy moga zmieniaé kolejno$¢ gry na poczatku kazdego kolejnego frejmu.

(c) Jezeli po faulu wysunieto nakaz ponownej gry, gra zawodnik, ktéry spowodowat faul, nawet
gdy faul spowodowany zostat poza kolejnoscig gry. Wéwczas kolejno$¢ gry zostaje zachowana,
ale partner faulujgcego moze zosta¢ pozbawiony swojego podejscia.

(d) Do zakonczenie frejmu majg zastosowanie przepisy Czesci 3 Punkt 4. Jezeli zachodzi
konieczno$¢ rozegrania ponownie ustawianej ostatniej Czarnej bili, para wykonujaca pierwsze
zagranie wybiera, ktéry z zawodnikow wykona to zagranie. Dalsza kolejno$¢ gry musi by¢
zachowana jak w catym frejmie.

(e) Partnerzy moga konsultowac sie podczas frejmu, ale nie

- gdy jeden z nich jest rozgrywajgcym i znajduje sie przy stole, oraz

- od rozpoczecia przez rozgrywajgcego pierwszego zagrania do zakonczenia breaku.

18. Uzycie przyrzadéw pomocniczych

Rozgrywajacy jest odpowiedzialny za utozenie na stole i zdjecie ze stotu wszelkich uzywanych
przy grze przyrzagdow.

(a) Rozgrywajacy jest odpowiedzialny za wszystkie przyniesione ze sobg do stotu przyrzady, w
tym podpérki i przedituzki, wtasne lub pozyczone (z wyjagtkiem otrzymanych od sedziego), i jest
karany za kazdy faul, spowodowany przez niego przy postugiwaniu sie tymi przyrzgdami.

(b) Rozgrywajacy nie jest odpowiedzialny za przyrzady stanowigce standardowe wyposazenie
stotu, dostarczone przez innych, w tym sedziego. Jezeli wadliwo$¢ tego wyposazenia jest
przyczyng spowodowania dotkniecia bili lub bil przez rozgrywajgcego, nie zostanie ogtoszony
faul. W razie konieczno$ci sedzia przywraca poruszonym bilom poprzednie pozycje, zgodnie z
Punktem 15, i rozgrywajacy, jezeli jest w trakcie realizowania breaku, kontynuuje go bez
ponoszenia kary.

19. Interpretacja przepisow

(a) Stosowane w niniejszych Przepisach i Definicjach okreslenia, uzyte w meskiej formie
osobowej, nalezy traktowaé jako majgce ten sam sens w formie zenskiej.

(b) Okoliczno$ci mogg powodowaé potrzebe dostosowania Przepiséw do gry oséb
niepetnosprawnych. W szczegolnosci i na przyktad:

- Czes¢ 3 Punkt 12(a) nie ma zastosowania do zawodnikoéw na wézkach inwalidzkich, oraz

- zawodnik, na pytanie skierowane do sedziego, musi otrzymac informacje o kolorze bili, jezeli
ma trudnoéci z odr6znianiem koloréw, np. czerwonego i zielonego.

(c) Jezeli gra toczy sie bez sedziego, podobnie jak w meczach towarzyskich, role sedziego
moze pemic¢ przeciwnik.
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Czes¢ 4. Zawodnicy

1. Gra "na czas" (Time Wasting)

Jezeli sedzia uzna, ze zawodnik zbyt dtugo zwleka z wykonaniem lub wyborem zagrania, winien
ostrzec zawodnika, ze moze to spowodowac przyznanie frejmu przeciwnikowi.

2. Niesportowe zachowanie (Unfair Conduct)

W przypadku odmowy kontynuowania frejmu lub zachowania, bedgcego w opinii sedziego
Swiadomie lub uporczywie niesportowym, wtgcznie z przedtuzaniem czasu gry po ostrzezeniu
opisanym w Punkcie 1 lub zachowaniem niedzentelmenskim, zawodnik zostaje
zdyskwalifikowany we frejmie. Sedzia winien rowniez ostrzec zawodnika, ze w przypadku
powtdrzenia sie niesportowego zachowania moze zostac¢ zdyskwalifikowany w meczu.

3. Kary (Penalty)

(a) Jezeli frejm jest konczony na podstawie przepiséw Czesci 4, woéwczas zawodnik, z ktérego
winy to nastgpito

- traci frejma, oraz

- traci wszystkie uzyskane w tym frejmie punkty, a jego przeciwnik otrzymuje dodatkowo punkty
stanowigce rownowarto$¢ wartosci punktowej bil pozostatych na stole, przy czym kazda bila
Czerwona liczona jest za osiem punktow, a kazda bila kolorowa nieprawidtowo pozostajgca
poza stotem traktowana jest jako prawidtowo wbita.

(b) Jezeli mecz jest kohczony na podstawie przepisow Czeséci 4, wéwczas zawodnik, z ktérego
winy to nastgpito

- traci frejma w sposdb opisany w punkcie (a), oraz

- dodatkowo traci wymagane do zakonczenia meczu i nierozegrane frejmy, jesli frejmy majg
znaczenie, lub

- dodatkowo traci pozostate frejmy, kazdy liczony jako 147 punktow, jesli majg znaczenie punkty
sumaryczne.

4. Zawodnik oczekujacy (Non-striker)
Kiedy rozgrywajacy uderza, zawodnik oczekujgcy powinien unika¢ stania lub poruszania sie w
linii jego wzroku. Powinien on siedzie¢ lub sta¢ w rozsgdnej odlegtosci od stotu.

5. Nieobecnos¢ (Absence)

W przypadku nieobecnos$ci w sali gier, zawodnik oczekujacy moze wyznaczy¢ petnomocnika,
reprezentujgcego jego interesy i w razie potrzeby reklamujgcego faul. Petnomocnik taki musi
byC przedstawiony sedziemu przed opuszczeniem sali gier przez zawodnika oczekujgcego.
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6. Poddanie gry (Conceding)

(a) Zawodnik moze poddac¢ gre tylko wtedy, gdy jest rozgrywajacym. Przeciwnik ma prawo
przyjac lub odrzucié¢ propozycje poddania, ktéra w przypadku wyboru wariantu kontynuowania
gry staje sie niewazna.

(b) Jezeli majg znaczenie punkty sumaryczne i frejm zostaje poddany, warto$¢ punktowa bil
pozostatych na stole dodawana jest do punktow strony przeciwnej. W tym przypadku kazda bila
Czerwona liczona jest za osiem punktow, a kazda bila kolorowa nieprawidtowo pozostajgca
poza stotem traktowana jest jako prawidtowo wbita.

Czesé¢ 5. OSOBY OFICJALNE

1. Sedzia przy stole (The Referee)

(a) Sedzia przy stole powinien:

- by¢ jedyng i autorytatywng instancjg rozstrzygajaca o prawidtowosci lub nieprawidtowosci gry;
- umie¢ podejmowac decyzje pozwalajgce na prowadzenie prawidtowej gry w sytuacjach, ktére
nie zostaty ujete w niniejszych Przepisach;

- by¢ odpowiedzialnym za wiasciwy przebieg gry, zgodny z niniejszymi Przepisami;

- interweniowac¢ w przypadku naruszenia Przepiséw;

- informowac zawodnika o kolorze bili, jesli jest o to proszony, oraz

- czyscié bile na rozsadng prosbe zawodnika.

(b) Sedzia przy stole nie moze:

- udziela¢ odpowiedzi innych niz przewidziane w niniejszych Przepisach;

- sygnalizowac, ze zawodnik znajduje sie w sytuacji wskazujgcej na mozliwos¢ popetnienia
faulu;

- udzielaé rad lub opinii w decydujgcych momentach gry, oraz

- odpowiadaé na pytania dotyczace roéznic punktowych.

(c) Jezeli sedzia przy stole nie widziat doktadnie sytuacji watpliwej, w celu podjecia wtasciwe;
decyzji moze zasiegnac¢ opinii sedziego punktowego, osoby oficjalnej lub innej osoby, majace;j
lepszg mozliwo$¢ obserwowania tej sytuaciji.

2. Sedzia punktowy (The Marker)
Sedzia punktowy zaznacza zdobywane punkty na tablicy punktowej i asystuje sedziemu przy
stole przy wypetnianiu obowigzkéw sedziego. W razie potrzeby petni funkcje sekretarza.

3. Sedzia sekretarz (The Recorder)
Sedzia sekretarz prowadzi rejestr podejs¢, kazdego wykonanego zagrania, zaznacza ogtoszone
faule, punkty i sumy punktow kazdego zawodnika lub strony.
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4. Pomoc os6b oficjalnych

(a) Na zyczenie rozgrywajacego, sedzia przy stole lub sedzia punktowy moga, podczas
wykonywania przez niego zagrania, przesungg€ i trzymac¢ w nowej pozycji zrédta Swiatta, jezeli
cienie, powstajgce przy ich oryginalnej pozyciji, utrudniajg wykonanie uderzenia.

(b) Dopuszczalne jest, stosowne do okolicznosci, pomaganie przez sedziego przy stole lub
sedziego punktowego zawodnikom niepetnosprawnym.
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