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DRUZYNY I ZAWODNICY, REZERWOWI, SPRZET ZAWODNIKOW

1. Druzyny i zawodnicy

a. Sktad druzyny

b. Zawodnicy

c. Zgloszenia

d. Zmiany zawodnikow

e. Ograniczenia handicapow

f. Podwyzszanie handicapoéw podczas sezonu
g. Wycofanie druzyny lub dyskwalifikacja
h. Stroje druzyny

j. Uzyczanie koni

k. Konie sedziow

1. Naliczanie handicapow

m. Kapitan

n. Wskazowki trenerow

0. Pasywnos¢

2. Rezerwowi

a. Postanowienia ogolne

b. Wybor kapitana

c. Nieuprawniony rezerwowy

d. Brak uprawnionego zawodnika

e. Handicap zmiennika

f. Zawodnik awansowana w handicapie

g. Druzyna awansowana w handicapie

h. Podwdjna zmiana

J- Mozliwo$¢ zmiany rezerwowego

k. Druzyny trzyosobowe

1. Druzyna uszczuplona do trzech zawodnikéw
m. Oddzialywanie na rezerwowego

n. Rezerwowi w meczach wysokogolowych
o. Konie

3. Sprzet i prezencja zawodnikow

a. Nakrycie glowy

b. Ostrogi

c. Bryczesy, buty i ochraniacze na kolana
d. Baty

e. Gogle

KONIE, UPRZAZ I DBALOSC O KONIE

4. Konie, uprzaz i dbalo$¢ o konie
a. Postanowienia ogolne

b. Opieka weterynaryjna

c. Opiekun koni

d. Szczepienie i karty do gry koni
e. Choroby zarazliwe i zakazne

f. Prezencja i niedozwolona uprzaz



g. Dolegliwosci

h. Podkowy i1 podkuwanie
J. Zastrzyki

k. Woda 1 kagance

1. Liczba okreséw chukka
m. Konie dla sedziow

n. Lekarstwa

0. Ambulans dla koni

KOMISJA TURNIEJOWA, SEDZIOWIE ,UMPIRE” I ,REFEREE”, SEDZIOWIE
BRAMKOWI, SEDZIA CZASOWY/PUNKTUJACY I OPIEKA MEDYCZNA

5. Komisja Turniejowa

a. Wymogi

b. Zakres obowigzkow

c. Zakres wladzy

d. Mecze nie rozpoczete lub nieskonczone

(=)

. Sprawozdanie

7. Sedziowie ,,umpire” i ,,referee” (zobacz réwniez Zalacznik B)
a. Zakres wladzy

b. Sedzia ,,referee”

c. Konsultacje

d. Sedziowie ,,umpire”

e. Zawodowi s¢dziowie ,,umpire”

f. Jeden sedzia ,,umpire”

g. Stroj

h. Zachowanie

J- Mecze migdzynarodowe

8. Sedziowie bramkowi (Zobacz rowniez Zalacznik B)
a. Wymogi

b. Zdobyte bramki

c. Pitka przekracza lini¢ koncowa

d. Instrukcje

e. Bramki tytem do siebie

9. Sedzia czasowy/punktujacy (zobacz réwniez Zalacznik B)
10. Opieka medyczna
BOISKA, PILKA I WEJSCIE NA PLYTE BOISKA

11. Boisko i pole gry
a. Boisko

b. Ptyta

c. Pole gry

d. Stupki bramki

e. Bandy



f. Strefa bezpieczenstwa
g. Boisko prywatne
h. Boisko niezdatne do gry

12. Pitka

13. Wejscie na plyte boiska
a. Plyta boiska
b. Strefa bezpieczenstwa

ROZPOCZECIE, CZAS TRWANIA I ZAKONCZENIE GRY

14. Rozpoczecie gry

a. Sygnal na 5 min. przed rozpoczeciem gry

b. Prezentacja wyjsciowych sktadow i rozpoczecie meczu wrzutem pitki
c. Bez odwotania

15. Czas trwania gry

a. Mecz

b. Stany gry

c. Mecz nieskonczony

d. Chukka

e. Przerwy

f. Nieuzasadnione opoznienie

16. Zakonczenie gry

a. Zakonczenie normalnej chukki

b. Koniec ostatniej chukki

c. Karny pod koniec ostatniej chukki (reguta pieciu sekund)
d. Faul réwno z dzwonkiem

17. Dogrywka

a. Przerwa

b. Zlota bramka

c. Pierwsza chukka
d. Druga chukka

ZMIANA STRON, NIEPRAWIDEOWE ROZSTAWIENIE, ZDOBYWANIE GOLI I
WYGRYWANIE

18. Zmiana stron

a. Po zdobyciu gola

b. Bez bramek do przerwy

c. Wynik wyrdwnany: poszerzone bramki

19. Nieprawidlowe rozstawienie i spalony
a. Zte rozstawienie druzyn

b. Gracz na spalonym

20. Zdobywanie goli i wygrywanie



a. Zdobywanie goli

b. Kontrowersje wokot gola

c. Gwizdek przy zdobyciu bramki
d. Wygrana

WZNOWIENIE GRY

21. Pilka nie na aucie: wrzut
a. Wrzut

b. Miejsce wrzutu

c. Pozycja druzyn

d. Gra wznowiona

22. Pilka uderzona poza lini¢ boczng lub bande¢
23. Wznowienie po przerwie

24. Uderzenie napastnika z tylu — wbicie (hit in)

a. Uderzenie napastnika z tytu

b. Wbicie (hit in)

c. Faul

d. Uderzenie przed sygnatem ,,pitka w ruch”

e. Opo6znienie przez stron¢ wbijajaca (side hitting in)
f. Opdznienie przez strong bronigcg si¢ przed wbiciem

25. Obronca wybija pilke za lini¢ koncowa — karny 6 (Regula bezpieczenstwa 60)
a. Obronca uderza pitke za lini¢ koncowsa
b. Faul

GRA NIE ZATRZYMANA/ZATRZYMANA

26. Gra nie zatrzymana

a. Przywilej korzysci

b. Zagubienie lub uszkodzenie uprzezy

c. Kon sg¢dziego ,,umpire” uderzony przez pitke

27. Gra zatrzymana przez faul
a. Faul
b. Bez faulu

28. Gra zatrzymana przez sprz¢t zawodnikow
a. Nielegalny sprzet
b. Zagubienie nakrycia glowy

29. Gra zatrzymana przez zawodnika zrzuconego z konia lub kontuzjowanego
a. Zawodnik zrzucony z konia

b. Zawodnik kontuzjowany

c. Wstrza$nienie mozgu

30. Gra zatrzymana przez kontuzj¢ konia lub jego niebezpieczna uprzaz



a. Dbalos¢ o konie
b. Niebezpieczna uprzaz
c. Prosba o zatrzymanie gry

31. Gra zatrzymana przez najechanie na pitke lub rozpolowienie pitki
a. Najechanie na pitke
b. Rozpotowienie pitki

TOR PILKI, PRAWO DROGI (RIGHT OF WAY), ZASADA PIERWSZENSTWA

32. Tor pilki (LOB) i prawo drogi (ROW)
a. Tor pitki (LOB)

b. Prawo drogi. (ROW)

c. LOBi ROW

33. ROW lub zasada pierwszenstwa
34. CzeSci zapasowe

ZAJEZDZANIE (RIDE OFF), NIEBEZPIECZNA JAZDA, ZASTRASZANIE,
BLOKOWANIE KIJA (HOOKING), NIEWELASCIWE UZYCIE BATA, OSTROGI 1 KIJA,
OSTRA LUB ZBYT AGRESYWNA GRA

35. Zajezdzanie (ride off), niebezpieczna jazda, zastraszanie

36. Blokowanie kija (hooking), niewlasciwe uzycie kija i noszenie pilki
a. Blokowanie kija (hooking)

b. Niewtasciwe uzycie

c. Noszenie pitki (carrying the ball)

37. Ostra lub zbyt agresywna gra
KARY
38. Faule osobiste i kary techniczne

39. Kary — postanowienia ogolne
a. Pitka w grze

b. Ustawianie pitki

c. Zwody/okrazenia

d. Opdznianie

e.Kara3,416

f. Za pitka

g. Zte ustawienie (line up) obroncy
h. Pod koniec chukki

40. Kary — postanowienia szczegolowe
a. Kara 1 — gol karny

b. Kara 2 — uderzenie z 30 jardow

c. Kara 3 — uderzenie z 40 jardow



d. Kara 4 — uderzenie z 60 jardow

e. Kara 5(a) — uderzenie ,,z miejsca” (hit from the spot)

f. Kara 5(b) — uderzenie ze srodka

g. Kara 6 —uderzenie z 50 jardow — Reguta bezpieczenstwa 60
h. Kara 7 — wrzut (throw in)

J- Kara 10 — zawodnik usuniety z boiska

41. Z6lta flaga — tylko w meczach wysokogolowych

ZALACZNIK A - SUGEROWANY UKEAD BOISKA
ZALACZNIK B - WSKAZOWKI DLA ARBITROW

. Wstep

. Sedzia ,,referee”

. Sedziowie ,,umpire”

. Wyjasnienie niektorych regut

. Klubowy opiekun koni

. Czasowy/punktujacy

. Sedziowie bramkowi

. Komisja Oceniagca Se¢dziow ,,Umpire”
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ZAELACZNIK C - WYTYCZNE DOTYCZACE OFICJALNYCH TURNIEJOW

. Postanowienia og6lne

. Zgloszenia

. Harmonogram

. Wycofanie si¢ lub dyskwalifikacja druzyny
. Turniej w systemie pucharowym

. Turnieje ligowe 1 grupowe

. Runda ,,robin” lub turniej amerykanski

. Rzuty karne

. Wydatki
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ZAELACZNIK D - WARUNKI OFICJALNYCH TURNIEJOW ZPH

. Postanowienia ogolne

. Sktad druzyny

. Zmiana w druzynie i rezerwowi druzynie wysokogolowe;j
. Mecze migdzynarodowe

. Druzyny narodowe

. Obstuga meczu

. Opftaty za udzial
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ZAELACZNIK E - REGULY MECZOW LIGOWYCH I GRUPOWYCH

1. Postanowienia ogdlne



2. Kolejno$¢ wedtug rezultatow (order of merit) w lidze, w ktorej wszystkie druzyny graty ze
soba

3. Kolejnos¢ wedtug rezultatow (order of merit) w ligach i grupach, w ktorych nie wszystkie
druzyny graly ze soba

4. Kolejnos¢ wedtug rezultatow (order of merit) pomiedzy ligami i grupami

5. Miejsce w klasyfikacji nadal nie rozstrzygnigte

6. Miejsce druzyn w fazie pucharowe;j

7. Mecz nie rozegrany lub nieukonczony

8. Turniej otwarty i oparty na handicapie

9. Odwotanie meczu

ZALACZNIK F - PRZYKLADY DO REGUL



REGULY POLO ZWIAZKU HURLINGTON

Wszystkie mecze oraz czgsci chukka podlegajace jurysdykcji ZPH (Zwigzku Polo
Hurlington) musza odbywac si¢ zgodnie z Regutami Polo wraz z Zatacznikami.

DRUZYNY I ZAWODNICY, REZERWOWI, SPRZET ZAWODNIKOW

1. DRUZYNY I ZAWODNICY. (Zobacz takze zatacznik D — warunki oficjalnych turniejow
ZPH)

a. Sklad druzyny. Druzyna moze sktada¢ si¢ maksymalnie z 4 graczy. Niemniej jednak 2
graczy moze by¢ dobranych w pary w ten sposob, ze kazdy z nich rozegra wyznaczong ilo$¢
czesci chukka.

b. Zawodnicy.

(i) Czlonkowstwo. Zaden zawodnik nie jest upowazniony do rozgrywania meczow,
sparringdw 1 czgsci chukka organizowanych przez klub zrzeszony w ZPH na
terenie Zjednoczonego Krolestwa czy Irlandii jezeli nie jest zarejestrowanym
cztonkiem klubu i ZPH zgodnie z Regulacja 3.

(i1) Zawodnik odwiedzajacy. Osoba taka, nie bedaca cztonkiem klubu, podlega zasadom
klubu.

(iii)  Zawodnicy leworeczni. Gra lewa r¢ka jest niedozwolona.

(iv)Opuszczanie pola gry. Zawodnik nie moze opusci¢ boiska podczas chukki bez
zezwolenia sedzidw; wyjatek stanowi zmiana konia, kija lub uzasadniony
zjechanie (run ofY).

(v) Odwolywanie. Zawodnik w Zzadnej formie nie moze apelowac o faul.

(vi)Spory i naduzycia. Zawodnik nie moze kwestionowac decyzji s¢dziow ani stownie
ani poprzez gesty.

(vii) Palenie. Palenie podczas meczu jest zabronione.

(viii) Alkohol i narkotyki. Zaden zawodnik nie moze bra¢ udzialu w meczach,
treningach i czeg$ci chukka pod wpltywem nielegalnych uzywek i substancji, o
ktorych mowa w Zataczniku A (Doping).

c. Zgloszenia. Kapitan albo menedzer druzyny musi wypetni¢ formularz zgtoszeniowy, aby

uczestniczy¢ w turnieju. Druzyna musi by¢ uprawniona do gry w turnieju. Formularz

zgloszeniowy musi zawiera¢ nazwiska co najmniej trzech zawodnikéw, ktorych catkowity
handicap wynosi przynajmniej tyle co minimum handicapu turnieju. Aby zawodnik, ktérego
dane widniejg na formularzu zgloszeniowym byt uprawniony do gry, musi:

(i)  By¢ uprawnionym poprzez handicap i status, by gra¢ w turnieju.

(i) By¢ zarejestrowanym cztonkiem ZPH i klubu z biezacym handicapem ZPH. Jesli
zajdzie konieczno$¢, ZPH wymaga przedlozenia CV (zobacz Zalacznik E) na co
najmniej 3 dni przed danym meczem.

(ii1))  Gra¢ w turnieju wytacznie dla jednej druzyny (zobacz Regule 2d).

Formularz zgloszeniowy winien zawiera¢ o$wiadczenie podpisane przez kapitana albo

menedzera druzyny, ktére stwierdza, ze nominowani zawodnicy sg uprawnieni do gry w

turnieju lub meczu, i Ze handicap i status zawodnika sg zgodne ze stanem faktycznym.

d. Zmiany zawodnikéw. Jesli kapitan badZz menedzer druzyny chce zmieni¢ lub doda¢

zawodnika przed rozpoczgciem meczu, musi przedtozy¢ Komisji Turniejowej stosowng

aplikacje. Jezeli z jakiego§ powodu przedstawiciel komisji nie jest w stanie zweryfikowaé
zdolnosci do gry danego zawodnika, zawodnik ten nie moze wystapi¢. Przedstawiciel klubu
powinien poinformowa¢ druzyne przeciwng o wszelkich zmianach mozliwie szybko. Jesli



zmiany chce si¢ dokona¢ na krétko przed meczem lub juz w trakcie gry, zawodnik wystepuje

jako rezerwowy (zobacz Regule 2).

e. Ograniczenia handicapow. Narzuca si¢ pewne ograniczenia na handicapy druzyn i na

zawodnikow (zobacz Zatacznik D).

f. Podwyzszanie handicapow podczas sezonu. Jezeli handicap zawodnika lub zawodnikéw

w druzynie zostal podwyzszony podczas sezonu, wowczas:

(1)  Druzyna wysokogolowa (high goal team) moze gra¢ ponad limit turnieju; limit ten jest

powickszony o ilos¢ bramek. Pozostate druzyny moga gra¢ tylko o jednego gola
powyzej limitu.

(1))  Druzyna z zawodnikiem, ktory awansowat (raised) w trakcie sezonu nie moze graé po
przekroczeniu limitu handicapu, chyba Zze zawodnik o ktorym mowa, grat juz z dang
druzyna badz zostat zgloszony na formularzu zgtoszeniowym jako cztonek druzyny.
Powyzsze zgloszenie do turnieju powinno nastapi¢, gdy handicap zawodnika wszedt w
zycie albo w ciggu siedmiu dni od jego wejscia w zycie.

(ii1))  Takie same regutly jak w (i) oraz (ii) powyzej stosuje si¢ odnosnie limitow dla graczy
indywidualnych. (Zobacz zatacznik D).

(iv) Kazda zmiana zawodnika musi miesci¢ si¢ w limitach turnieju narzuconych na
handicap druzyny. (Zobacz Regule¢ 2f).

(v) Bramka lub bramki przyznane w handicapie zapisuje si¢ na tablicy wynikéw na
starcie.
g. Wycofanie druzyny lub dyskwalifikacja. Druzyna bioraca udzial w turnieju nie moze si¢
z niego wycofa¢ po zamieszczeniu rozpiski rozgrywek bez zezwolenia Komisji Turniejowe;.
Zezwolenie takie powinno by¢ przyznawane jedynie w wyjatkowych sytuacjach. Druzyna,
ktora zrezygnuje tuz przed albo w trakcie meczu bez powyzszego zezwolenia popelnia
wykroczenie. Komisja Turniejowa w kazdej chwili moze zdyskwalifikowaé druzyng.
(Regulacja wyniku znajduje si¢ w Zataczniku C, w ust. 4).
h. Stroje druzyny. Numery zawodnikow na bluzach w barwach klubu maja wielko$¢ nie
mniejsza niz 9 cali (okoto 23 cm) i umiejscowione sg na plecach, a ich kolor kontrastuje z
kolorem bluzy. Numery na bluzach to 1, 2, 3 i 4 i nie mogg si¢ powtarza¢. Numeracja
rzymska moze by¢ stosowana. Czarno-biale pasy na bluzach zawodnikéw s3a niedozwolone,
poniewaz mylityby si¢ ze strojami s¢dziow. Jesli w opinii sedzidéw lub Komisji Turniejowe;j
kolory przeciwnych druzyn sa podobne, druzyna stojaca nizej podczas losowania lub
wymieniona jako druga w rozgrywkach ligowych jest zobligowana do gry w innych barwach.
Druzyny powinny posiada¢ dwa zestawy strojow w kontrastujacych kolorach.
j- Uzyczanie koni. W turniejach wysoko- i $redniogolowych kon uzyty przez jedng z druzyn
nie moze by¢ uzyty przez inng druzyn¢ w tym samym turnieju. Ta regula obowigzuje rowniez
w turniejach $redniozaawansowanych, chyba ze Komisja Turniejowa od niej odstapi.
(Okreslenie poziomow turniejowych znajduje si¢ w Zalaczniku D, ust. 2).
k. Konie sedziéw. Druzyny maja obowigzek dostarczenia jednego konia do sedziowania i
dwoch w sytuacjach 18 lub wiecej goli. Nie nalezy dostarcza¢ koni niedo$wiadczonych i
niezdolnych do gry. (Zobacz réwniez Regute 4f i 4m).
I. Naliczanie handicapéw. We wszystkich meczach objetych zasadami handicap, ow
handicap zawodnikéw jest sumowany. Odejmuje si¢ sume nizszg od wyzszej, a ich roéznice
mnozy si¢ przez liczbg chukka, ktora ma by¢ rozegrana w meczu, a nastgpnie dzieli przez 6.
W ten sposob uzyskuje si¢ liczbg bramek, ktora zostaje nadana druzynie z mniejszg liczba
handicapu. Wszystkie utamki liczy si¢ jako pot bramki. (Zobacz Zatacznik B, ust. 6c¢).



m. Kapitan.

(i) Mianowanie. Kazda druzyna mianuje kapitana, ktéry musi by¢ przedstawiony
sedziom przed rozpoczeciem meczu.

(i)  Brak odwolania. Kapitan czy menedzer druzyny nie moze odwotywac si¢ od decyzji
sedzidéw ,.referee” czy tez ,,umpire” co do czasu i miejsca meczu.

(iii)  Uzasadnienie decyzji. Kapitan ma prawo poprosi¢ s¢dziego ,,umpire” o wyjasnienie
decyzji. Jesli s¢dziowie, w swoim mniemaniu, wyjasnili swoj werdykt, kapitan nie
moze dluzej kwestionowaé decyzji sedziow.

(iv) Sprawozdanie. Kapitan ma prawo wystosowaé sprawozdanie jezeli uwaza, ze
Komisja Turniejowa nie przestrzegala regut lub ze s¢dziowie popetniali btedy. W tym
drugim przypadku formularz sprawozdania musi by¢ podpisany przez innego czlonka
druzyny i przedlozony wraz z dowodami takimi jak DVD albo podpisane
o$wiadczenia. Raport musi zosta¢ przedstawiony Komisji Turniejowej w ciggu 12
godzin od zakonczenia meczu. (Zobacz Regule 6).

n. Wskazéwki treneréw. Podpowiedzi trenerskie drogg radiowa z bocznej linii boiska,
kierowane do zawodnikdw podczas meczu sg zabronione.
0. Pasywnos¢. Obie druzyny rozgrywajace mecz muszg probowac¢ wygrac. Jesli sedziowie
,Sumpire”, ,referee”, badz Komisja Turniejowa zdecyduja, iz druzyna nie usiluje wygrac,
powinna ona dosta¢ ostrzezenie od sedziow ,,umpire”. Gdy dana druzyna nie zastosuje si¢ do
ostrzezenia, sedziowie ,,umpire” piszg sprawozdanie. Druzyna jak i poszczego6lni gracze moga
odpowiada¢ przed Komisjg Dyscyplinarng, ktora moze podja¢ kroki, ktoére uzna za stosowne,
np. zawieszenie druzyny i jej czlonkéw w grze na turnieju. Jesli Komisja Turniejowa uzna, ze
stosownym jest powiadomienie ZPH o zaistniatej sytuacji, druzyna zostaje zawieszona,
oczekujac na orzeczenie ZPH.

2. REZERWOWI
a. Postanowienia ogoélne. Aby rozpocza¢ lub zakonczy¢ mecz, w ktorym udziat bierze po 4

zawodnikow w kazdej z druzyn, pewne zmiany do Reguly 1, przedstawione ponizej, sa
dopuszczalne. Jesli zawodnik tuz przed meczem lub tuz po rozpoczgciu meczu nie jest zdolny
do gry z powodu wypadku, choroby lub obowigzkéw, mozliwe jest dokonanie zmiany.
Zmiennik musi by¢ uprawniony do gry (zobacz Regule 2¢ i 2d) w turnieju, nastepnie jego
druzyna musi zosta¢ zakwalifikowana (Zobacz Regute 29b).

b. Wybér kapitana. Komisja Turniejowa, uznawszy powody zmiany za uzasadnione, poprosi
kapitana druzyny o dokonanie wyboru zmiennika.

c. Nieuprawniony rezerwowy. Gdy wskazany rezerwowy nie jest kwalifikowany, Komisja
Turniejowa musi ustali¢ czy dostgpny jest inny zawodnik, ktory si¢ kwalifikuje do zmiany.
Dotyczy to gracza, z takim samym handicapem lub o jednego gola mniej od gracza, ktérego
si¢ chce zastapic.

d. Brak uprawnionego zawodnika. W takim wypadku Komisja Turniejowa moze dopusci¢
zawodnika z innej druzyny, ktory juz grat albo ma gra¢. W takiej sytuacji preferowani sa
zawodnicy, ktdrzy sa juz poza turniejem (w przeciwienstwie do tych, ktérzy wcigz biorg
udzial w turnieju). Jezeli uprawniony zawodnik EU nie jest dostepny, Komisja Turniejowa
moze upowazni¢ gracza OSP (z ang. Zagraniczny Sponsorowany Gracz).

e. Handicap zmiennika. Jesli rezerwowy ma taki sam lub nizszy handicap jak zawodnik,
ktérego si¢ zastgpuje, wowczas wynik nie ulega zmianie. Druzyna, ktorej catkowity handicap
jest ponizej poziomu wyzszego limitu turnieju nie jest zobowigzana do skorzystania z
rezerwowego z wyzszym handicapem. Jesli jednak tak si¢ stanie, do poziomu limitu turnieju,



wynik bedzie zmieniony, tak by odzwierciedlat zwigkszony catkowity handicap druzyny,
niezaleznie od tego, w ktérym momencie zmiana zawodnika miala miejsce.

f. Zawodnik awansowany w handicapie. Zawodnik, ktorego handicap zostal powigkszony
w trakcie sezonu nie moze by¢ rezerwowym, jezeli catkowity handicap druzyny przekracza
limity turniejowe lub limity podwyzszone przez innego gracza, ktorego handicap byt
podwyzszony w trakcie sezonu.

g. Druzyna awansowana w handicapie. Jesli druzyna gra przy stanie powyzej limitu
handicapu danego turnieju ze wzgledu na dopuszczenie zawodnika lub zawodnikow
awansowanych w handicapie podczas sezonu i jesli jeden z tych zawodnikéw lub obaj
zawodnicy musza by¢ zastgpieni podczas meczu, zmiana taka musi by¢ dokonana na
podstawie poczatkowego handicapu tych zawodnikéw, zanim zostali awansowani. Jednakze
jesli inny zawodnik w tej druzynie musi zosta¢ zmieniony, poczatkowy catkowity handicap
druzyny moze pozosta¢ niezmieniony.

h. Podwéjna zmiana. Jezeli zawodnik jest kontuzjowany i niezdolny do gry i nawet jesli
uprawniony rezerwowy jest dostepny, druzyna moze dokonaé¢ podwoéjnej zmiany. Zawodnik
kontuzjowany moze by¢ zastapiony przez zawodnika z mniejszym handicapem, a kolejny
zawodnik moze by¢ zastagpiony, tak by przywroci¢ poczatkowy poziom handicapu (ale zobacz
2f Zawodnik awansowany w handicapie). Obydwaj zmiennicy musza by¢ uprawnieni do gry
w turnieju; kolejnym warunkiem jest to, ze do momentu zmiany nie brali w nim jeszcze
udziatu.

j- Mozliwo$¢ zmiany rezerwowego. Zawodnik zmieniony moze zastgpi¢ swojego
rezerwowego na poczatku, ale nie w trakcie jakiegokolwiek okresu chukka. Jesli rezerwowy
mial wyzszy handicap, a tym samym zmienil wynik, wynik ten nie moze by¢ zmieniony po
raz kolejny.

k. Druzyny trzyosobowe. Jesli zawodnik si¢ spdznia lub jest niezdolny do gry na chwile
przed rozpoczg¢ciem meczu, druzyna moze gra¢ z trzema zawodnikami, ale suma handicapu
nie moze przekroczy¢ limitow turnieju. Druzyna rozpoczyna z suma handicapu trzech
zawodnikow. Jesli czwarty zawodnik lub rezerwowy dotaczy do gry, co moze nastgpic¢
jedynie na poczatku, ale nie w trakcie chukki, handicap druzyny zostanie obliczony
ponownie, z uwzglednieniem handicapu czwartego zawodnika, jesli ma jednego gola lub
wigcej 1 tablica wynikdw zmieni si¢ odpowiednio na korzy$¢ druzyny przeciwnej. Jesli
handicap dochodzacego zawodnika wynosi 0 lub mniej, wynik si¢ nie zmienia.

. Druzyna uszczuplona do trzech zawodnikéw. Druzyna moze by¢ uszczuplona do trzech
zawodnikow zgodnie z Reguta 29b (ii) (z powodu braku uprawnionego zawodnika zdolnego
do gry, ktéry zastapilby gracza z kontuzja) badz zgodnie z Karg 10 (zawodnik odsunigty od
gry), w ktorym to wypadku druzyna moze gra¢ z sumg handicapu ponizej lub powyzej
limitow turniejowych. Ale w przypadku kolejnej zmiany, handicap zawodnika
kontuzjowanego badz odsunig¢tego od gry musi wcigz by¢ uwzgledniony przy ustalaniu
zdolnos$ci do gry rezerwowego.

m. Oddzialywanie na rezerwowego. Zawodnik, ktéry zmienil innego zawodnika w naglym
wypadku zgodnie z Regutg 2d nie powinien by¢ odsuniety od gry w druzynie, z ktorg grat
poczatkowo ani od dolaczenia do innej druzyny jesli w Zadnej jeszcze nie zagral. Moze
réwniez nadal gra¢ w druzynie, w ktorej gral jako rezerwowy, jesli gracz podstawowy ciagle

.......



n. Rezerwowi w meczach wysokogolowych. (Zobacz Zalacznik D, ust. 3).
0. Konie. Obowigzek dostarczenia konia rezerwowemu spada na druzyng.

3. SPRZET I PREZENCJA ZAWODNIKOW

Zawodnicy winni schludnie si¢ prezentowac, azeby wzmacniaé reputacj¢ sportu. Sprzet z
ostrymi zakonczeniami, ktore moglyby spowodowaé urazy zawodnikow lub koni jest
zabroniony. Sedziowie ,,umpire” maja obowigzek sprawdzenia, czy ostrogi i baty spehniaja
okreslone wymogi. Jesli nie sa one spelnione, sporzadza si¢ sprawozdanie, aby byt zapis na
wypadek gdyby podobna sytuacja zaszta w innym klubie. (Zobacz Regule 6¢ (v) i 28a).

a. Nakrycie glowy. Podczas jazdy na terenie polo (co stanowi réwniez teren okoliczny)
wymagane jest ochronne nakrycie glowy z prawidtowo zapigtym paskiem pod brode czy
uprzeza. (Zobacz Uwagg 1).

b. Ostrogi. Ostrogi nie moga by¢ zaostrzone, z trzonkiem nie dtuzszym niz 1,25 cala (3 cm),
ktéry skierowany jest w dot i do tytu. Ostroga, ktora mogtaby zrani¢ konia jest niedozwolona.

c. Bryczesy, buty i ochraniacze na kolana. Podczas meczow powinny by¢ stosowane biate
bryczesy lub dzinsy oraz bragzowe buty z ochraniaczami na kolana.

d. Baty. Diugosc¢ bata wraz z petelkg nie moze przekracza¢ 48 cali (okoto 120 cm). Potamane
baty nie moga by¢ uzyte.

e. Gogle. Zaleca si¢ noszenie gogli.

Uwaga 1. Brytyjskie Stowarzyszenie Koni zaleca ,, czapki zgodne z normami PAS 015, BS EN
1384, EN 1384 (pod warunkiem, ze majq oznaczenie CE), ASTM F1163 lub Snell E2001 ze
znakiem jakosci ,, Kitemark” lub SEI, jako dajgce najlepszq ochrone”.

KONIE, UPRZAZ I DBALOSC O KONIE

4. KONIE, UPRZAZ I DBALOSC O KONIE
a. Postanowienia ogodlne. Odpowiedzialno$¢ za stan konia spada przede wszystkim na
wiasciciela. Obstuga 1 Komisja Turniejowa maja obowigzek zastosowania odpowiednich
Regut i zasiggna¢ porady weterynaryjnej (zobacz tez Regulacje 4.3a(ii)). Pozostate przypadki
dotyczace dbalosci o konie, w szczegdlno$ci odnosnie powaznych urazéw i1 lekow,
przedstawione sa3 w Zataczniku B Regulacji. (Zobacz réwniez broszur¢ ZPH ,,Wskazowki
dbania o konie w polo”).
b. Opieka weterynaryjna.
(1) Kluby maja obowiazek zorganizowania opieki weterynaryjnej z okolicznego
o$rodka weterynarii. Na kazdym meczu wymaga si¢ obecnos$ci lub dostgpnosci lekarza
weterynarii, ktory jest aktualnym czlonkiem KKLW (Krolewskiego Kolegium
Lekarzy Weterynarii).
(i) Prawo wymaga, aby kazdy kto dokonuje zabiegu lekarskiego na koniu byl
cztonkiem Krolewskiego Kolegium Lekarzy Weterynarii.
c. Opiekun koni. Kazdy klub musi wyznaczy¢ opiekuna koni odpowiedzialnego za ich stan.
Sedziowie ,,umpire” odpowiadaja gtdownie za ich stan na polu gry. (Zobacz Zatacznik B, ust.
5).
d. Szczepienie i karty do gry koni. Wszystkie konie musza mie¢ wazne szczepienia przeciw
grypie oraz, co jest wymagane prawnie, kart¢ do gry. Karte mozna uzyska¢ w ZPH.



e. Choroby zarazliwe i zakazne. Kazdy wlasciciel konia, dozorca stajni oraz menedzer klubu
polo musi niezwlocznie zawiadomi¢ ZPH o szczegotach w przypadku podejrzenia
wystapienia choroby zarazliwej, takiej jak grzybica skory czy zakaZznej, np. zotzy Ilub
opryszczki konskiej. Osoby i konie, ktore ulegly zakazeniu nie moga znajdowac si¢ na terenie
i w poblizu boiska, az do momentu podj¢cia decyzji zezwalajacej, wydanej przez
uprawnionego cztonka Krolewskiego Kolegium Lekarzy Weterynarii.
f. Prezencja i niedozwolona uprzaz. Oczekuje si¢ nienagannego wygladu koni oraz nie
zezwala na nieodpowiednig lub zle umocowang uprzaz, ktéra moglaby rani¢ konia (zobacz
uwagi na temat prezencji koni). Kazdy kon musi mie¢ ochronne bandaze lub obuwie na
wszystkich nogach i ogon podwiniety ku gorze. Konie s¢dziowskie powinny by¢ podobnie
uposazone, z tym ze ich ogon nie musi by¢ podwinigty w gore. Ponizej znajduja si¢ nazwy
elementow, ktoérych nie dopuszcza si¢ do meczoéw:

(1) Opaska na nos, okrycie gtowy i obroza, ktore zawierajg ostre elementy.

(1)) Wedzidlo typu hackamore i jednocze$ciowa uzda (moga by¢ uzywane w

treningach podczas chukka za zgoda klubu).

(ii1) Klapki na oczy, opaska na nos lub jakikolwiek sprzet, ktory by zastaniat pole

widzenia konia.

(iv) Szczgka, pojedyncza czy podwojna, o srednicy w zwezeniu nie mniejszej niz 0,25

cala (6,5 mm).

(v) wiazadto.
g. Dolegliwosci. Kon nie moze by¢ wystawiony do gry, jezeli:

(1) Kuleje.

(i1) Wykazuje oznaki bolu.

(ii1) Jest $lepy na jedno oko.

(iv) Wydaje si¢ by¢ agresywny.

(v) Cierpi na tracheotomig.

(vi) Ma wyciek krwi z jamy ustnej, bokow lub innych czesci ciala.

(Zobacz réwniez Regute 6¢ i 30a).

h. Podkowy i podkuwanie. Ustawa o Rejestracji Kowali, ktéra obowigzuje od 1975, mowi,
iz kazdy kto podkuwa konia, w tym wlasnego, musi by¢ kowalem zarejestrowanym w Radzie
Kowali. Stad konie mogg byé¢ podkuwane wylacznie przez takich kowali. Cwieki, kolce,
$ruby 1 szpice oraz ostre elementy na podkowach nie sg dozwolone, a takze:

(1) Podkowy z obrgcza moga by¢ stosowane, lecz obrgcz musi by¢é wewnatrz

podkowy.

(i1) Hacel lub kolec musi mierzy¢ nie wigcej niz 0,5 cala (13 mm), mie¢ ksztatt kostki

i by¢ umiejscowiony na ostatnim calu (25 mm) obcasa tylnej podkowy.

Antyposlizgowa zatyczka lub drogowa moze by¢ stosowana. Zatyczke umiejscowia

kowal i nie nalezy myli¢ jej z kolcem.

(ii1) Jesli podkowa ma hacel lub zamocowany kolec, nalezy go zréwnowazy¢ obcasem

otoczonym skora, podwyzszonym do poziomu minimum 1,5 cala (40 mm).

(iv) Zaleca si¢ kolce, ktore mozna usung¢ i usuwa si¢ je zanim kon opusci pole gry.

(v) Kon moze by¢ podkuty z maksymalng iloscig dwoch ¢wiekow drogowych lub

antyposlizgowych na podkowe, po to by moglty by¢ uzyte bezpiecznie na drodze.

Cwieki takie nie moga by¢ umiejscowione na najszerszej czesci podkowy.



(vi) Kon moze by¢ uzyty w grze bez podkéw lub bez tylnych podkéw. Jesli jednak
doprowadza to do trudno$ci w kontrolowaniu konia lub stwarza niebezpieczenstwo dla
innych koni badz ludzi, sedzia ,,umpire” moze nakaza¢ usunigcie konia z boiska.
j- Zastrzyki. Kon nie moze dosta¢ zastrzyku na boisku, jak stanowi Reguta 11a, chyba ze
zabiegu dokona lekarz weterynarii, ktory jest cztonkiem Kroélewskiego Kolegium Lekarzy
Weterynarii. Jesli stosuje si¢ znieczulenie miejscowe, kon nie moze gra¢ az do zezwolenia
wydanego przez lekarza weterynarii, ktory jest cztonkiem Krolewskiego Kolegium Lekarzy
Weterynarii.
k. Woda i kagance. Kluby maja obowigzek zapewnienia wody w boksach koni, Kagance
winny by¢ stosowane tylko na czas, kiedy kon nie powinien jes¢. Nie moga w zaden sposob
ogranicza¢ koniom oddychania lub picia.
I. Liczba okresé6w chukka. Podczas meczéw o typowym czasie gry, kon nie moze
wystepowac dtuzej niz dwie pelne, nie nastgpujace po sobie chukki oraz ekwiwalent tego
czasu; kon, ktory gral przez wigcej niz pot chukki nie moze gra¢ przez co najmniej 10 minut.
Kon nie moze gra¢ przez wigcej niz trzy chukki lub ekwiwalent tego czasu w ciggu jednego
dnia. Jesli dochodzi do dogrywki, kon, ktory gral przez 2 chukki moze gra¢ przez okres
dogrywki, pod warunkiem, ze mial 10-minutowg przerwe.
m. konie dla sedziow. Kon, ktory gral w meczu na poziomie § lub mniej bramek moze by¢
uzyty przez s¢dziego ,,umpire”, jesli miat przerwe co najmniej jednej chukki lub vice versa.
W meczu o poziomie powyzej 8 bramek kon, ktory gral w meczu nie moze by¢ nastgpnie
uzyty jak kon sgdziego ,,umpire” lub vice versa.
n. Lekarstwa. Podawanie koniom lekarstw lub substancji nie stanowigcych normalnej diety
dla koni jest zabronione, jak wyszczegolniono w Zalaczniku B Regulacji.
o. Ambulans dla koni. Pojazd z przyczepa lub ci¢zaréwka z niska naczepa i podjazdem
wyposazonym we wciggarke 1 ostony musi by¢ dostepny blisko boiska w kazdym okresie gry.
Kluby powinny od czasu do czasu prze¢wiczy¢ procedure ewakuacji konia. Oprocz weiagarki
i oston ambulans dla koni powinien by¢ wyposazony w liny, matg, zapasowa obroze
(headcollar), brezent, wiadro z piaskiem i1 n6z do rozcig¢cia siodta.
Uwaga. Najlepsza gra lub prezencja. Kluby powinny przyznaé nagrode za najlepszy wystep
lub prezencje. Nalezy si¢ upewnic czy kon jest w odpowiednim stanie do odebrania nagrody —
tzn. czy nie jest obolatly, wyglgda odpowiednio, nie ma sladow ostrog i bata, przecigtego
pyska, obolatego zadu Ilub innych oznak ztego traktowania. Jesli kon ulegt przypadkowej
kontuzji moze otrzymac nagrode, pod warunkiem zZe kontuzja jest wyleczona. Jesli weterynarz
jest obecny, winno sig go poprosic o sprawdzenie przed prezentacjq.



KOMISJA TURNIEJOWA, SEDZIOWIE ,,UMPIRE” I ,,REFEREE”, SEDZIOWIE
BRAMKOWI, SEDZIA CZASOWY/PUNKTUJACY I OPIEKA MEDYCZNA

5. KOMISJA TURNIEJOWA.
a. Wymogi. Klub, ktory jest gospodarzem na kazdy mecz wyznacza Komisj¢ Turniejowa,
ztozong z trzech lub wigcej cztonkow, najlepiej taka, ktora nie ma interesu wlasnego w
wyniku spotkania. W przypadku braku Komisji Turniejowej, Menedzer Polo danego klubu,
lub jego przedstawiciel, wraz z sedziami ,,umpire” i ,,referee” biorg na siebie funkcje¢ Komisji
Turniejowe;j.
b. Zakres obowigzkéw. Komisja Turniejowa odpowiedzialna jest za przebieg turnieju.
Odpowiedzialno$¢ ta dotyczy:

() sprawdzania zgodnosci zgloszen i ewentualnych zmian zawodnikoéw przez

rezerwowych (zobacz Zatacznik D),

(i1) informowania druzyny o zmianach w zgloszeniach druzyny przeciwnej,

(ii1) struktury turnieju i losowania (zobacz Zalacznik C),

(iv) rozplanowania meczow,

(v) wyznaczania obstugi meczéw (zobacz Regule 7e i Zalacznik D, ust. 4),

(vi) przygotowania boiska i koniecznego sprzetu,

(vii) nadzorowania, za pomoca opiekuna koni, stanu koni, a w szczegdlnosci ich

podkucia i dostarczania wody,

(viii) zajmowania si¢ kwestiami dyscyplinarnymi i nieprawidtowosciami,

(ix) ustalanie pozycji w tabelach (zobacz Zalacznik E).
c. Zakres wladzy. Komisja Turniejowa decyduje o wszelkich sprawach zwigzanych z
turniejem. Tyczy si¢ to rowniez jurysdykcji w przypadku popetnienia przewinien na terenie
boiska (zobacz Regulell), za wyjatkiem sytuacji, w ktorych sedziowie ,referee” i ,,umpire”
maja peti¢ decyzji nad przebiegiem wydarzen na boisku, czyli tuz przed, w trakcie i tuz po
meczu.
d. Mecze nie rozpoczete lub nieskonczone. Zdarza si¢, szczego6lnie z powodu ztej pogody,
ze mecz moze zosta¢ odwolany albo przetozony. Jesli to mozliwe, w takim wypadku winno
si¢ poinformowac¢ druzyny odpowiednio wczesnie, by nie musiaty podrézowac, ale jezeli
druzyny przybyly na miejsce spotkania, Komisja Turniejowa, po konsultacji z kapitanami,
podejmuje decyzj¢ czy mecz si¢ odbedzie. Jezeli mecz si¢ rozpoczal, w jego trakcie sedziowie
decyduja, roéwniez po konsultacji z kapitanami, czy go przerwaé czy kontynuowac. Jesli
istnieje taka mozliwo$¢, mecz powinien si¢ rozpocza¢ lub by¢ kontynuowany jak tylko
warunki si¢ poprawia, lecz jesli warunki wciaz sg zle, Komisja Turniejowa wraz z kapitanami
powinna niezwlocznie ustali¢ czas i miejsce nowego meczu w zastgpstwie przerwanego lub
nie rozpocz¢tego meczu, aby nie zaburzy¢ harmonogramu turnieju. (Zobacz Regule 15c i
Zalacznik E, ust. 7). Nalezy rowniez rozpatrzy¢ mozliwos¢ rzutéw karnych (zobacz Zatacznik
C, ust. 8) jezeli jasnym jest, iz meczu nie da si¢ rozpoczaé lub zakonczyc¢.

6. SPRAWOZDANIE

a. Formularz sprawozdania zostanie dostarczony do kazdego klubu przez ZPH. Sprawozdanie
wypetnia sg¢dzia ,referre”, ,,umpire” albo kapitan (zobacz Regul¢ Im (iv)) w momencie
zakonczenia gry, aby stworzy¢ zapis ewentualnych nieprawidlowos$ci przed, w trakcie i po
meczu. Przed oddaniem sprawozdania nalezy je w catosci wypetnié. Podpisuja je sedziowie
lub kapitan oraz jeden z czlonkéw druzyny.

b. Oryginat sprawozdania trafia do zarzadu ZPH, jedna kopia do zawodnika, ktoérego
sprawozdanie dotyczy i jedna do klubu. Wiadze klubu moga przedsiewzia¢ $rodki, ktore
uznaja za stosowne, a zarzad ZPH, jesli uzna to za stosowne, moze donie$¢ o incydencie
wyzszym instancjom.



c. Sedziowie ,,umpire” maja obowigzek sporzadzi¢ sprawozdanie, aby istniat zapis w
przypadku powtarzania si¢ w innych klubach nast¢pujacych incydentow:
(1) jesli gracz jest odsunigty od gry w ramach kary 10a lub 10b (Reguta 40j (1) i (i1)),
(i1) jesli zawodnik zostaje ukarany z6ita flaga (Reguta 41),
(ii1) jesli zawodnik uzywa kija w niewlasciwy sposob lub jedzie konno stwarzajac
niebezpieczenstwo (Reguta 35 1 36),
(iv) jesli kon wydaje si¢ by¢ Slepy na jedno oko, agresywny lub cierpi na tracheotomi¢
(Reguta 4g (iii), (iv) 1 (Vv)),
(v) jesli ostrogi lub bat zawodnika nie spetniaja norm (Reguta 3b i d),
(vi) jesli druzyna jest pasywna (Regula 10).

7. SEDZIOWIE ,,UMPIRE” I ,,REFEREE” (zobacz rowniez Zalacznik B)

a. Zakres wladzy. Zobacz Regule 5c.

b. Sedzia ,,referee”. Se¢dzia ,referee”, zwany tez Trzecim S¢dzig ponosi odpowiedzialno$¢ za
zapewnienie kontroli gry przez sedzidw ,,umpire”, zgodnie z regutami ZPH. Sedzia ,referee”
ma glos rozstrzygajacy, gdy s¢dziowie ,,umpire” nie sg zgodni co do danej sytuacji. ,,Referee”
winien znajdowac¢ si¢ na podwyzszonej i odizolowanej pozycji na $rodku pola, tak by unikaé
rozproszenia uwagi; musi by¢ skoncentrowany przez caty mecz i nie rozmawia¢ przez telefon
komorkowy.

c. Konsultacje. Sedzia ,,referee” powinien by¢ w kontakcie radiowym z co najmniej jednym
,Sumpire”, by mogt go poinformowaé w przerwie gry o ewentualnych incydentach, gléwnie
dotyczacych niebezpiecznych zagran bez pitki. ,,Referee” powinien mie¢ mozliwos¢ kontaktu
z sedziami ,,umpire” na koncu kazdej chukki, a ci powinni zlozy¢ mu sprawozdanie w
potowie meczu, aby omowic¢ przebieg gry.

d. Sedziowie ,,umpire”. Zazwyczaj wystepuje dwoch konnych s¢dziow ,,umpire”, ktérych
obowigzkiem jest czuwanie nad przebiegiem meczu w zgodzie z regutami ZPH. Jesli
zachodzi incydent, o ktorym nie ma mowy w regutach ZPH, sedziowie ,,umpire” sa
decydentami. Ich decyzje sa ostateczne, lecz jesli wystepuja rozbieznosci miedzy nimi,
powinni skonsultowac si¢ z ,,referee”.

e. Zawodowi sedziowie ,,umpire”. Gtowny s¢dzia ,,umpire” wyznacza zawodowych sedziow
,2umpire”, by prowadzili spotkania, ale o swoim wyborze musi poinformowaé¢ Komisje
Turniejowa. W przypadku braku zgody jego decyzja jest ostateczna.

f. Jeden sedzia ,,umpire”. Komisja Turniejowa moze okresla¢, iz w danych warunkach w
grze bierze udzial tylko jeden ,,umpire”. Jesli tego nie okresli, to aby rozpoczaé mecz moze
poprosi¢ kapitandw obu druzyn o zgode na jednego ,,umpire”. W sytuacji z jednym ,,umpire”
zazwyczaj obecny jest tez ,referre”, ale w pewnych przypadkach mozna zrezygnowac
réwniez z jego udziatu.

g. Stréj. Sedziowie ,,umpire” musza mie¢ na sobie koszulkg albo bluzg z biato-czarnymi
pasami biegngcymi pionowo, czyste, biate bryczesy lub dzinsy oraz wypolerowane, bragzowe
buty. Wymagane jest usztywnione nakrycie glowy z prawidlowo zapigtym paskiem pod
brode. Gospodarze zapewniajg zazwyczaj kazdemu z sedziow ,,umpire” koszulke, gwizdek,
kij 1 torb¢ na pitki (umiejscowiong na koniu).

h. Zachowanie. Kazdy sedzia ,referee” czy ,umpire” lub ktokolwiek z zaplecza kto
przebywa na terenie klubu, ktorego nie jest cztonkiem podlega tym samym regutom
zachowania co czlonkowie klubu. Podczas meczu ,,umpire” nie moze pali¢ i rozmawiaé przez
telefon. Dozwolone sg tylko napoje bezalkoholowe i tylko pomiedzy chukkami. Nie zezwala
si¢ na nielegalne uzywki, tacznie z substancjami wyszczegdlnionymi w Zalaczniku A
Regulacji (Doping).

j- Mecze miedzynarodowe. Zastosowanie mogg mie¢ specjalne reguty. Zobacz zalacznik D,
ust. 4.



8. SEDZIOWIE BRAMKOWI (Zobacz réwniez Zalacznik B)
a. Wymogi. Se¢dzia bramkowy wyznaczony jest do kazdej bramki. Czasem wyznacza si¢
dwoch do kazdej z bramek. Na prosbe sedziego ,,umpire” bramkowi zaswiadczaja czy gol lub
inne punkty w okolicy bramki zostaly zdobyte, ale ,,umpire” ma glos decydujacy.
b. Zdobyte bramki. Gdy padia bramka (zobacz Regule 20), sedzia bramkowy powinien
energicznie zamacha¢ flagg nad swoja glowa, aby to zasygnalizowac.
c. Pilka przekracza lini¢ koncowa. Gdy pitka przekracza lini¢ koncowa daleko od bramki,
sedzia bramkowy powinien zasygnalizowa¢ to poprzez podniesienie pitki nad swoja glowe,
ale jesli ,,umpire” nie odgwizduje kary 6, powinien szybko umiejscowi¢ pitke na réwnym
terenie boiska w odleglosci jednej stopy od miejsca, w ktorym pitka przekroczyta linie, ale 4
jardy od stupkéw bramki lub band.
d. Instrukcje. Se¢dziowie bramkowi musza by¢ poinstruowani w szczegdlnosci co do
obowiazku:
(1) noszenia wyro6zniajacych si¢ kurtek i ochronnej czapki jezdzieckiej lub do krykieta,
ale nie kasku rowerowego,
(i1) pozostania poza bialg linig, ktéra musi przebiega¢ 20 jardow za kazda z bramek,
dopdki pitka nie oddali si¢ 1 konie nie zwolnia,
(iil) pozostawienia sprzetu, np. krzesel, pudelek na pitki, zapasowych stupkéw, co
najmniej 30 jardow za slupkami bramki. Przedmioty takie jak rowery nalezy trzymac z
dala od boiska, Zeby nie stwarzaty zagrozenia dla zawodnikéw lub koni bez jezdzca.

e. Bramki tylem do siebie. Sedziowie bramkowi nie powinni by¢ obecni podczas gry na
dwoch boiskach z bramkami tytem do siebie.

9. SEDZIA CZASOWY/PUNKTUJACY (zobacz rowniez Zalacznik B)

Sedzia czasowy/punktujacy (dalej zwany ,.czasowym”) powinien uczg¢szcza¢ w kazdym
meczu wraz z asystentem zajmujacym si¢ tablica wynikéw. Czasowy powinien by¢ biegly w
Regutach 14 — 31, ktore okreslaja zakres jego obowigzkéw. Podczas meczu czasowy
powinien wypelnia¢ karte punktowa, a po uzupehieniu, przedtozy¢ ja Menedzerowi Polo.

10. OPIEKA MEDYCZNA

Kluby zobowigzane s3 do zapewnienia 2 oséb wykwalifikowanych w pierwszej pomocy na
wszystkie mecze wyszczegdlnione w Niebieskiej Ksigzce jako ,Imprezy sportowe
rozgrywane w ramach oficjalnych turniejéw ZPH”. Kluby powinny zawczasu poinformowac
miejscowy punkt medyczny z ambulansem o nadchodzacym meczu i zadba¢ o dostgpnosé¢
odpowiedniego numeru telefonu. Przez znajomo$¢ pierwszej pomocy rozumie si¢ ukonczenie
,Podstawowego kursu pierwszej pomocy (modul 7)” lub ,Kursu pomocy w naglych
wypadkach”, badz tez uzyskanie podobnych kwalifikacji. Wymaga si¢ tez ukonczenia kursow
niezbednych do od$wiezenia nabytej wiedzy, aby zaktualizowaé posiadane certyfikaty. Jesli
zawodnik wymaga opieki medycznej, sedzia ,,umpire” powinien zasygnalizowaé to przez
uniesienie kija nad gtowe.

BOISKA, PILKA 1 WEJSCIE NA PLYTE BOISKA

11. BOISKO I POLE GRY

a. Boisko. Boisko polo to zamknigty obszar, w sktad ktorego wchodzi ptyta/plyty boiska,
budynek klubu, pony lines dla koni, obszar dla koni z boksami i wszystkie miejsca
treningowe.

b. Plyta. Plyta gry oznacza pole przygotowane do gry oraz strefe bezpieczenstwa.



c. Pole gry. Pelnowymiarowy obszar gry wynosi 300 jardéw (275 m) dtugosci (od stupkow
bramki do stupkow bramki) na 200 jardéw (183 m) szerokosci jesli nie ma band i 160 jardow
(145 m) jesli sg. Dtugo$¢ minimalna to 250 jardéw (230 m).
d. Stupki bramki. Odlegto$¢ od stupkéw (liczona od ich wewnetrznych stron) wynosi 8
jardow (7,3 m) z mozliwoscig zwickszenia do 16 jardow (14,6 m) w celu rozstrzygnigcia
spotkania. Stupki usytuowane sg na koncach boiska na $rodku. Powinny by¢ wysokie na co
najmniej 10 stop (3 m) i1 lekkie, dajace si¢ wywrdci¢ na wypadek zderzenia. Jesli shupek
zostanie przewrdcony, ,,umpire” powinien zezwoli¢ na kontynuowanie gry, az do przerwania
gry momentu ,,neutral” (zobacz Regule 15b (i)).
e. Bandy. Nie powinny one przekracza¢ wysokosci 11 cali (28 cm); moga by¢ zakrzywione
na koncach.
f. Strefa bezpieczenstwa. Zaleca si¢, by strefa bezpieczenstwa wynosila przynajmniej 10
jardow po bokach boiska i 30 jardow poza linia koncowa. Kluby winny zapewni¢
odpowiednig nawierzchni¢ i dlugos¢ strefy bezpieczenstwa za bramkami, umozliwiajac
zawodnikowi wjezdzajacemu w bramke¢ na pelnej szybkosci bezpieczne zatrzymanie.
Incydenty majace miejsce w strefie bezpieczenstwa beda traktowana jak te na polu gry.
g. Boisko prywatne.
(i) Inspekcja. Wszystkie boiska prywatne musza by¢ sprawdzone przez
przedstawiciela ZPH 1 uzyska¢ akredytacj¢ zanim przeznaczy si¢ je do gry w
turniejach ZPH.
(ii) Mecze. Komisja Turniejowa, ktéra, w porozumieniu z wilascicielem, planuje
zorganizowa¢ mecz na boisku prywatnym musi skontaktowac si¢ z Menedzerem Polo
danego klubu w celu sprawdzenia boiska. Menedzer Polo powinien poinformowac
Komisj¢ Turniejowa o meczach rozegranych na tym boisku i o druzynach, ktére tam
graty w poprzednich turniejach. Jesli boisko jest zaakceptowane, klub musi wysta¢ na
mecz swojego przedstawiciela, ktory bedzie odpowiedzialny za wszystkie sprawy
zZwigzane z meczem.
h. Boisko niezdatne do gry. Jesli Komisja Turniejowa lub s¢dziowie ,,umpire” uwazaja, ze
boisko nie nadaje si¢ do gry, zobacz Reguly 5d i 15¢.

12. PILKA
Srednica pitki wynosi od 3 do 3,5 cala (76 do 89 mm); waga od 4,25 do 4,75 uncji (120 do
135 gramow).

13. WEJSCIE NA PLYTE BOISKA
a. Plyta boiska. Podczas meczu nikt poza zawodnikami i sedziami ,,umpire” nie moze
przebywac na plycie boiska. Jesli gra zostata wstrzymana, tylko obsluga meczu wyznaczona
przez sedziow ,,umpire” moze wej$¢ aby udzieli¢ pomocy.
b. Strefa bezpieczenstwa. W trakcie gry w strefie tej moga przebywac tylko zawodnicy,
sedziowie ,,umpire” i bramkowi. Odstepstwa od tej reguty to sytuacje, w ktorych:
(1) osoba trzymajaca kije wchodzi do strefy bezpieczenstwa, ale nie pole gry, aby
podac¢ kij zawodnikowi,
(i1) kon zaprowadzony jest na pony lines, po warunkiem, ze czynnos$¢ ta nie stwarza
niebezpieczenstwa,
(ii1) konie moga przebywac lub by¢ zmieniane na polu do tego wyznaczonym (ale nie
w strefie bezpieczenstwa), pod warunkiem, ze nie ma tam widzow lub przy koncach
boiska w rogach strefy bezpieczenstwa. Obszar, w ktorym zmienia si¢ konie nie
powinien faworyzowaé zadnej ze stron i uzyska¢ aprobate¢ sedzidw ,,umpire” i
Menedzera Polo lub Komisji Turniejowej. Akcje powinni nadzorowaé sedziowie
,umpire”.



ROZPOCZECIE, CZAS TRWANIA I ZAKONCZENIE GRY

14. ROZPOCZECIE GRY

a. Sygnal na 5 min. przed rozpoczeciem gry. Czasowy daje znak dzwonkiem (lub syreng) 5
minut przed planowym rozpoczgciem meczu, aby powiadomi¢ druzyny i obstuge meczu.

b. Prezentacja wyjSciowych skladéw i rozpoczecie meczu wrzutem pilki. Przed
rozpoczeciem meczu druzyny stajag w szeregu na $rodku boiska, kazda przy srodku boiska na
swojej stronie. Nastepnie s¢dziowie ,,umpire” pytaja kapitanéw czy zgadzaja si¢ z wynikiem
widniejacym na tablicy wynikow (zobacz Regule 1j — obliczanie handicapu). Potem pitka
zostaje wrzucona na boisko zgodnie z Regutg 21.

c. Bez odwolania. Po wrzucie pitki nie mozna zglasza¢ pretensji do wyniku widniejacego na
tablicy na poczatku gry, nawet jesli sedziowie ,,umpire” zapomnieli spyta¢ kapitandow czy si¢
z nim zgadzaja.

15. CZAS TRWANIA GRY
a. Mecz. Mecz moze trwaé wigcej niz 4, 5 czy 6 okresow chukka, jak przedstawiono w
Warunkach Turniejowych. Okresy chukka trwaja nie wigcej niz 7,5 minuty czasu gry.
b. Stany gry. Podczas gry mozliwe sg trzy stany:
(i) Pilka w grze. Gra jest nieprzerwana poza ustalonymi momentami i gdy ,,umpire”
zagwizdze. Wowczas moze si¢ zdarzyC, ze gre uwaza si¢ za neutralng, gdy zadna ze
stron nie ma przewagi. Zawodnik nie moze zmieni¢ wtedy konia, chyba ze doszto do
kontuzji. (Zobacz Regute 30).
(ii) Pilka poza gra — czas nie jest wylaczony. Pitka jest poza gra gdy wybije si¢ ja
poza linie lub bandy, gdy napastnik wybije ja poza lini¢ koncowg albo gdy zdobegdzie
si¢ gola. Czas nie jest wstrzymywany.
(iii) Przerwa w grze — pilka stop — czas zatrzymany. Przerwa z ,,pitkg stop” ma
miejsce gdy ,,umpire” zagwizdze albo przy pierwszym dzwicku drugiego dzwonka
badzZ pierwszym w ostatnim okresie chukka, (chyba ze w meczu jest remis i trzeba go
rozstrzygna¢). Czas wstrzymany jest natychmiastowo. Pitka nie jest w grze, az do
sygnatu ,,umpire” ,,pitka w ruch”, wtedy si¢ ja uderza lub wrzuca.
¢. Mecz nieskonczony. Gdy mecz juz si¢ zaczat nalezy go dokonczy¢, chyba ze ,,umpire” go
przerwie z przyczyn niezaleznych, takich jak mrok, zta pogoda, w ktérym to przypadku mecz
powinien by¢ kontynuowany ze stanem sprzed przerwania (wyniku, okresow chukka i
miejsca pitki). Dogranie meczu powinno si¢ odby¢ jak najszybciej, o czym decyduje Komisja
Turniejowa (zobacz roéwniez Zalacznik E, Reguty Meczow Ligowych, ust. 7).
d. Chukka. Okresy chukka normalnie trwaja 7,5 minuty czasu gry poza ostatnim, ktory
konczy si¢ dzwonkiem po 7 minutach, chyba, ze jest remis i Komisja Turniejowa optuje za
rozstrzygnigciem (zobacz rowniez Reguty 161 17).
e. Przerwy. We wszystkich meczach dokonuje si¢ 5-minutowej przerwy w polowie. W
meczach trwajacych 5 okreséw chukka przerwa nastepuje po trzeciej. Wszystkie pozostate
przerwy trwaja 3 minuty, za wyjatkiem S5-minutowe] przed ewentualng dogrywka lub
poszerzeniem bramek. Dluzsze przerwy moga nastgpi¢ po kazdym okresie ,,chukka”, gdy
trzeba wyréwna¢ boisko. Sygnal dzwonka lub syreny na koniec takiej przerwy oznajmia
druzynom, ze sedziowie ,,umpire” zamierzaja kontynuowac gre.
f. Nieuzasadnione opdézZnienie. Druzyny lub zawodnicy nie moga wstrzymywac gry bez
uzasadnienia. (Zobacz rowniez Reguly 18a, 24 e, fi39d).

16. ZAKONCZENIE GRY



a. Zakonczenie normalnej chukki. Podczas normalnego okresu chukka, tj. nie ostatniego,
pierwszy dzwonek rozbrzmiewa jako powiadomienie po 7 minutach gry. Jesli pitka jest ,,poza
grg” gdy dzwonek dzwoni, ,,umpire” gwizdze by zakonczy¢ chukke. Jednak jesli pitka jest ,,w
grze”, gra jest kontynuowana az do momentu, w ktorym ,,umpire” zagwizdze, pitka bedzie
,»poza gra” lub uderzy w bande albo tez przy pierwszym dzwigku drugiego dzwona, azeby
zaznaczy¢, ze uptyngto kolejne 30 sekund. Ewentualny karny przyznany po pierwszym
dzwonku bedzie wykonany na poczatku nastgpnej chukki.

b. Koniec ostatniej chukki. Ostatnia chukka kofczy si¢ wraz z dzwigkiem ostatniego
dzwonka, chyba Zze Komisja Turniejowa optuje za rozstrzygnigciem, a jest remis. W takim
przypadku gra jest kontynuowana do zdobycia lub przyznania bramki albo do pierwszego
sygnalu drugiego dzwonka. W tym drugim przypadku gra si¢ dogrywke. (Zobacz Regute 17).
c. Karny pod koniec ostatniej chukki (regula pieciu sekund). Jesli karny jest przyznany w
ciggu ostatnich 5 sekund ostatniej chukki, czasowy musi doliczy¢ 5 sekund, liczonych po
uderzeniu pitki. Jesli np. zostaly 3 sekundy, czasowy dolicza 5 sekund, liczac od karnego, a
wigc 2 sekundy zostang doliczone do gry. Odgtos dzwonka rozlega si¢ jesli gol jest zdobyty
lub gdy uptynie 5 sekund, chyba ze zndéw jest karny, w ktorym to przypadku caty proces
zachodzi ponownie. Jesli stycha¢ gwizdek i nie ma karnego, gra jest kontynuowana przez czas
pozostaly przed gwizdkiem.

d. Faul réwno z dzwonkiem. Jes$li stychach dzwonek konczacy chukke lub mecz tuz po
popehieniu faulu, ale zanim ,,umpire” uzyt gwizdka i faul jest potwierdzony, karny ma
miejsce jak wyzej.

17. DOGRYWKA.

a. Przerwa. Przed dogrywka jest 5S-minutowa przerwa.

b. Zlota bramka. Druzyna, ktéra zdobedzie gola lub gola si¢ jej przyzna wygrywa mecz.

c. Pierwsza chukka. Pierwsza chukka dogrywki moze si¢ rozpocza¢ jesli:
(1) normalny gol jest zdobyty z miejsca, w ktorym zakonczyta si¢ poprzednia chukka;
strony nie s3 zmienione,
(i1)) bramki zostaja poszerzone jesli Komisja Turniejowa tak zdecyduje lub
kapitanowie si¢ zgodza, zeby oszczedzi¢ konie 1 czas. Pierwsza chukka z
poszerzonymi bramkami rozpoczyna si¢ wrzutem ze $rodka, przy uprzedniej zmianie
stron (zobacz Regule 18c). Druzyny zmieniajg strony po kazdym nastgpnym okresie
chukka.

d. Druga chukka. Bramki zostaja poszerzone na druga chukke dogrywki.

ZMIANA STRON, NIEPRAWIDLOWE ROZSTAWIENIE, ZDOBYWANIE GOLI I
WYGRYWANIE

18. ZMIANA STRON

a. Po zdobyciu gola. Poza przypadkami kary 1, strony zmienia si¢ po kazdym zdobyciu
bramki. Jeden ,,umpire” powinien pocwatowaé tak jak z linii koncowej. Kiedy dotrze do
srodka nastgpuje wrzut pitki by wznowi¢ gre. Jesli druzyna opdznia gr¢ w nieuzasadniony
sposob, jest gwizdek i kara 5b na korzys$¢ przeciwnika.

b. Bez bramek do przerwy. Jesli do przerwy nie padita bramka, strony réwniez zostaja
zmienione, a gra jest wznowiona przez wrzut, wbicie (hit in) lub karny wykonany z
odpowiedniego miejsca na drugiej stronie boiska.

c. Wynik wyréwnany: poszerzone bramki. Jesli wynik jest wyrownany przy koncu meczu i
dzwonek zadzwoni przed wrzutem pitki oraz chukka ma si¢ zacza¢ z poszerzonymi bramkami
(Reguta 17), strony zmienia si¢ tylko raz.



19. NIEPRAWIDLOWE ROZSTAWIENIE I SPALONY

a. Zle rozstawienie druzyn. Jesli sgdziowie ,,umpire” nieumyslnie zezwolg druzynom na zte
ustawienie, w ktérymkolwiek momencie gry, gra jest kontynuowana. Jesli jednak na koniec
chukki nie padta zadna bramka, strony zostaja zmienione, a gra jest wznowiona przez wrzut
lub uderzenie z odpowiedniego miejsca na drugiej stronie boiska.

b. Gracz na spalonym. Zawodnik jest na pozycji spalonej jesli wiacza si¢ do gry na stronie
przeciwnej druzyny przy wrzucie (throw in), wbiciu (hit in) lub karnym, tzn. poza pitka
(zobacz Regule 39f). Zawodnik wowczas nie moze bra¢ udzialu w grze dopoki nie znajdzie
si¢ za zawodnikiem swojej druzyny. Jesli si¢ wiaczy do gry (na spalonym), nastepuje kara 5Sa.

20. ZDOBYWANIE GOLI I WYGRYWANIE
a. Zdobywanie goli. Gol jest zdobyty z gry, gdy pitka minie shupki bramki albo umowne
pionowe linie tworzone przez wewngtrzne powierzchnie stupkéw bramki 1 w poprzek 1 gdy
wyraznie przekroczy lini¢ bramkowa. Pitka na linii jest nadal w grze. Pitka uderzona
bezposrednio ponad ktérymkolwiek ze stupkdéw nie daje gola, poniewaz nie przechodzi przez
ich wewnetrzne linie umowne. Jesli pitka utkwi w stupku, udziela si¢ wbicia (hit in). (Jesli
pitka si¢ przepotowi, zobacz Regute 31). Jesli stupek przewrdcei sie i przez to zapobiegnie
zdobyciu bramki, ktéra wg oceny sedziow ,,umpire” normalnie by padta, gola si¢ przyznaje.
Podobnie dzieje si¢ w przypadku gdy pitka uderzy we flage nad stupkiem.
b. Kontrowersje wokot gola.
(1) Jesli obydwaj sedziowie ,,umpire” po konsultacji z sedzig bramkowym i w dalszej
kolejnosci ,referee” nadal nie sg pewni czy gol padl, musza podja¢ decyzje dajaca
przywilej druzynie bronigce;.
(1) Jesli w przerwie w grze, np. po zdobyciu gola, kapitan ktorej$ z druzyn zauwazy,
ze wynik na tablicy zostal zapisany nieprawidlowo, moze powiadomi¢ o tym sedziow
,2umpire”, ktorzy powinni wyjasni¢ sytuacje.
(ii1) Pretensji co do wyniku nie mozna zglasza¢ po zakonczeniu meczu i wynik nie
moze juz ulec zmianie.
c. Gwizdek przy zdobyciu bramki. Jesli ,,umpire” odgwizdze faul gdy padnie gol, to:
(1) Jesli druzyna atakujaca faulowala, gol nie zostaje uznany, a druzyna bronigca
otrzymuje karnego. Jesli sedziowie ,,umpire” nie zgadzaja si¢ co do faulu, a ,referee”
uzna, ze go nie byto, bramka jest zaliczona. Jesli jednak ,,referee” mial zastonigte pole
widzenia 1 nie moze podja¢ trafnej decyzji, powinien nakaza¢ wrzut (throw in) z
miejsca, w ktorym znajdowala si¢ pitka podczas gwizdnigcia.
(i1) Jesli faul zostanie odgwizdany na niekorzy$¢ druzyny broniacej, gol jest uznany,
nawet jesli ,referee” zdecyduje, ze faulu nie bylo. Jesli zdecyduje, ze faul byt,
sedziowie ,,umpire” mogg podyktowa¢ kar¢ 1 lub wznowienie ze $rodka wraz z karg
5b albo normalne wznowienie wrzutem, w zaleznosci od tego, jak ostry byt faul.
(ii1) Jesli gol jest uznany, s¢dziowie ,,umpire” nakazuja bramkowemu by zamachat
flaga. W tym momencie nast¢puje ponowne uruchomienie zegara, chyba ze ,,umpire”
zagwizdze po raz drugi by powiadomi¢, ze karny zostat odgwizdany.
d. Wygrana. Wygrywa druzyna, ktora zdobyta wigcej goli, uwzgledniajac te z handicapu i
kar.

WZNOWIENIE GRY

21. WRZUT

a. Wrzut (through in). ,,Umpire” wrzuca pitke w nastepujacych wypadkach:
(1) na poczatku meczu (zobacz Regule 14b) lub przy wznowieniu po przerwie (Reguta
23) jesli karny nie zostal przyznany,



(1) po zdobyciu bramki (Reguta 18a) lub przyznaniu kary 1 (Reguta 40a),
(ii1) jesli pitka wyleci poza linie boczne lub bandy,
(iv) po wypadku, kontuzji lub wymuszonej przerwie (Reguty 26 — 31),
(v) jesli sedziowie ,,umpire” przyznaja kar¢ 7 za ztamanie Regut 33p 1 39d,
(vi) jesli odgwizdany zostat faul, a sedziowie ,,umpire” albo ,referee” decyduja, ze
faulu nie byto (Reguta 27b),
(vii) jesli pitka byta niesiona niezamierzenie (Reguta 36c).
b. Miejsce wrzutu.
(1) Pilka zostaje wrzucona poza lini¢ boczng lub bande. (Zobacz Regute 22).
(1) We wszystkich pozostalych przypadkach ,umpire” znajduje si¢ w miejscu
okreslonym przez konkretng regute albo tam gdzie incydent mial miejsce, ale co
najmniej 20 jardow od linii bocznych lub band i 10 jardow od bramki lub linii
koncowe;.
c. Pozycja druzyn.
Obie druzyny powinny si¢ ustawi¢ co najmniej 5 jardow od ,,umpire”, réwnolegle do linii
koncowej i1 z dala od siebie. Nie moze dojs¢ do kontaktu druzyn rozstawionych naprzeciw
siebie dopdki pitka nie zostanie wrzucona. Zawodnicy nie moga by¢ na pozycji spalonej
(zobacz Regute 19b).
d. Gra wznowiona.
,Umpire”, upewniwszy si¢ ze druzyny znajduja si¢ w odpowiednim miejscu, wrzuca pitke od
dohu, nisko i mocno, pomiedzy rywalizujace formacje. Zawodnicy pozostaja w miejscu do
momentu, gdy pitka opusci rgke sedziego. Jesli ktory$ zawodnik si¢ do tego nie dostosuje,
,2umpire” gwizdze, zeby czas zostal wstrzymany i nakazuje by druzyny zajelty wskazane
miejsca. Sedziowie ,,umpire” powinni ukara¢ druzyng, jesli nieprzepisowa zmiana miejsc
powtarza si¢ lub gdy wyglada na zamierzona, zeby wstrzymac czas.

22. PILKA UDERZONA POZA LINIE BOCZNA LUB BANDE

Aby uzna¢ aut, pitka musi wyraznie wyj$¢ za lini¢ boczng lub band¢. W takim wypadku
,2umpire” wrzuca pitke zgodnie z Regulg 21, siedzac na koniu tuz przy bandzie albo linii,
ktora mingta pitka. Odpowiednia ilo$¢ czasu musi by¢ wliczona w gre, zeby druzyny mogtly
si¢ ustawic.

23. WZNOWIENIE PO PRZERWIE

Przy wznowieniu gry po przerwie nastgpuje wrzucenie pitki, karny lub wbicie pitki, jak gdyby
przerwy nie bylo. Jesli pitka uderzyla w bande przed przerwa, sytuacj¢ traktuje si¢ jak w
przypadku autu. ,,Umpire” nie powinien czekaé na graczy, ktdrzy si¢ spdzniaja.

24. UDERZENIE NAPASTNIKA Z TYLU — WBICIE (HIT IN)

a. Uderzenie napastnika z tylu. Aby uzna¢ aut, pitka musi wyraznie wyjs$¢ za lini¢ koncowa
lub bande.

b. Whicie (hit in). Jesli pitka jest uderzona przez druzyne atakujacg za linig koncowa, sedzia
bramkowy umiejscowi pitke zgodnie z Regula 8c. Przed wznowieniem gry ,,umpire” winien
da¢ odpowiednig ilo$¢ czasu druzynie bronigcej si¢ przed uderzeniem, aby mogla przyjac
dogodna pozycje. Zaden z zawodnikéw tej druzyny nie moze byé¢ z przodu linii 30 jardow
poki pitka nie zostanie uderzona; druzyna wykonujaca uderzenie moze si¢ ustawic¢ gdzie chce.
Nie moze by¢ kontaktu migdzy zawodnikami od momentu gdy pitka przekroczy linig
koncowa, az do chwili gdy pitka znéw bedzie w grze. Atakujacy nie moze skorzysta¢ z
podktadki, ale moze raz zmieni¢ pozycj¢ pitki. Gdy juz ,,umpire” da sygnat ,pitka w ruch”
uderzajacy winien natychmiast przystapi¢ do uderzenia. Pitka jest w grze gdy zostanie
uderzona i nietrafiona (zobacz Regule 32a). Jesli zawodnik druzyny bronigcej przekroczy



lini¢ 30 jardow, zanim pitka zostanie uderzona, wbicie (hit in) powinno by¢ przeniesione do
przodu, na lini¢ 30 jardow.

c. Faul. Jesli gwizdek sygnalizujacy faul ma miejsce mniej wigcej w tym samym czasie co
uderzenie pitki przez napastnika za linig koncowa i faul jest uniewazniony, nastapi wbicie
pitki (hit in).

d. Uderzenie przed sygnalem ,,pitka w ruch”. Jezeli zawodnik wbijajacy uderzy pitke przed
komenda ,,pitka w ruch”, ,umpire” zezwala gwizdkiem na ponowne uderzenie. Powinien
przyzna¢ kare 6 jezeli reguta ta jest nagminnie tamana.

e. Opéznienie przez boczne whbicie (side hitting in). W przypadku nieuzasadnionego
opdzniania przez boczne wbicie (side hitting in), ,,umpire” nakazuje natychmiastowe wbicie
pitki. W przypadku uchylenia si¢ od tej komendy, nadaje si¢ kare 6.

f. Opoznienie przez strone¢ broniaca si¢ przed wbiciem. W przypadku nieuzasadnionego
op6zniania przez stron¢ bronigcg si¢ przed wbiciem, wbicie (hit in) powinno by¢ przeniesione
na lini¢ 30 jardow. Nikt z druzyny bronigcej si¢ przed wbiciem nie moze znajdowac¢ si¢ przed
linig 60 jardow.

25. OBRONCA WYBIJA PILKE ZA LINIE KONCOWA - KARA 6 (REGULA
BEZPIECZENSTWA 60)

a. Obronca wybija pilke za lini¢ koncowa. Jesli jeden z zawodnikdw strony bronigcej
uderzy pitke poza swoja lini¢ koncowa albo bezposrednio albo nie bedac na koniu lub tez po
przekatnej i poza bandy lub stupki bramki, podyktowana zostanie kara 6.

b. Faul. Jesli gwizdek sygnalizujacy faul ma miejsce mniej wigcej w tym samym czasie co
uderzenie pitki przez obronce za linig koncowa, jak wyzej, i faul jest uniewazniony,
podyktowana zostanie kara 6.

GRA NIE ZATRZYMANA/ZATRZYMANA

26. GRA NIE ZATRZYMANA

Gry nie wstrzymuje si¢ w nastepujacych okoliczno$ciach:

a. Przywilej korzysci. Sedziowie ,,umpire” moga zezwoli¢ na kontynuacje¢ gry gdy zawodnik
zostal sfaulowany, jezeli zatrzymanie gry jest gorsza opcja dla druzyny. Jezeli jednak w
nastepnej fazie gry zawodnik nie jest w stanie wykorzysta¢ przywileju, gra powinna by¢
przerwana i przyznany karny. (Zobacz zalacznik B, ust. 3f (v)). W przypadku ostrego faulu
przywilej korzys$ci nie powinien by¢ zastosowany. Jezeli ,,umpire” chce zasygnalizowaé, ze
widziat faul, ale chce zastosowaé przywilej korzys$ci, powinien powiedzie¢ ,,gramy dalej” i
unie$¢ w gore reke.

b. Zagubienie lub uszkodzenie uprzezy. Nie mozna wziag¢ czasu w przypadku zagubienia
lub uszkodzenia uprzezy, np. wytoku, strzemienia, skorzanego czy zelaznego, bandazy,
butow, jesli w opinii sedzidéw ,,umpire” nie ma zagrozenia dla zawodnikéw albo koni.
(Zobacz Regule 30b — uprzaz stwarzajaca niebezpieczenstwo).

c. Kon sedziego ,,umpire” uderzony przez pilke. Jezeli kon sedziego ,,umpire” zostanie
uderzony przez pitke albo inng przeszkode na boisku, gra jest kontynuowana z nowa linig
ustalong tak jakby uderzony byl kon ktoregos z graczy.

27. GRA ZATRZYMANA PRZEZ FAUL

a. Faul. Faul jest definiowany jako jakiekolwiek naruszenie Regut. Jesli przewinienie zostato
popelnione, sedziowie ,,umpire” gwizdza, zeby zatrzymac gre, chyba Ze zastosujg przywilej
korzysci (zobacz Regule 26a).

b. Bez faulu. Jesli ,referee” zdecyduje ,bez faulu” lub jesli po konsultacji s¢dziowie
,2umpire” sami zgodza si¢, ze faulu nie bylo, woéwczas wrzut w kierunku najblizszej bandy



albo linii bocznej zostanie wykonany z miejsca, w ktorym byta pitka przed gwizdkiem. Jesli
,referee” nie jest w stanie podja¢ decyzji co do zajécia faulu, powinien zdecydowac ,,bez
faulu”.

28. GRA ZATRZYMANA PRZEZ SPRZET ZAWODNIKOW

a. Nielegalny sprzet. Jesli zawodnik naruszy Regule 3 (Sprzet zawodnikéw), bedzie musiat
opusci¢ boisko bez mozliwosci powrotu, az do momentu uchylenia kary. Gra bedzie
wznowiona gdy tylko zawodnik opusci boisko.

b. Zagubienie nakrycia glowy. Jezeli zawodnik zgubi nakrycie glowy, ,,umpire” powinien
zatrzymac gre gdy jest neutralna, zeby zawodnik mogt odzyska¢ nakrycie.

29. GRA ZATRZYMANA PRZEZ ZAWODNIKA ZRZUCONEGO Z KONIA LUB
KONTUZJOWANEGO
a. Zawodnik zrzucony z konia. Jezeli zawodnik sam zsigdzie z konia lub zostanie zrzucony,
sedziowie ,,umpire” nie zatrzymuja gry dopoki nie bedzie neutralna (zobacz Regule 15b (1)),
chyba Ze uznaja, iz zawodnik ulegt kontuzji lub Ze jest ona nieuchronna, w ktorym to
wypadku powinien natychmiast zatrzymac¢ gre. ,,Umpire” powinien wznowi¢ gr¢ wrzutem
bezposrednio po tym jak zawodnik, o ktory mowa jest ponownie gotowy do gry i nie
powinien czekaé na innych zawodnikow. Zawodnik bez konia nie moze uderza¢ pitki ani tez
bra¢ udzialu w grze i powinien jak najszybciej zdoby¢ kontrole nad swoim koniem.
b. Zawodnik kontuzjowany.
(1) Jezeli zawodnik jest kontuzjowany, s¢dziowie ,,umpire” powinni natychmiast
zatrzymac gr¢ 1 wezwac opieke medyczng przez pomachanie nad glowa kijem. Mozna
zrobi¢ przerw¢ do 15 minut, zeby zaczeka¢ na powroét kontuzjowanego zawodnika.
Jesli zawodnik nie jest w stanie wroci¢ do gry, uprawniony rezerwowy powinien
wzig¢ udzial w grze (zobacz Regule 2 1 Zatacznik B, ust. 4g) i gra zostaje wznowiona
jak najszybciej.
(i1) Jezeli zawodnik odpadt z gry przez kontuzj¢ spowodowang faulem, a uprawniony
rezerwowy nie jest dostgpny (zobacz Regule 2), sedziowie ,,umpire”, w konsultacji z
,referee”, moga zdecydowac o usunigciu gracza z druzyny, ktora faulowata. Powinno
si¢ usung¢ gracza, ktérego handicap jest réwny lub, jesli nie ma takiej mozliwosci,
nieznacznie wyzszy od handicapu zawodnika niezdolnego do gry. Jesli zawodnik
niezdolny do gry ma wyzszy handicap niz wszyscy jego przeciwnicy, kapitan druzyny
sfaulowanej wyznacza tego, ktory ma zej$¢ z boiska. Gra toczy si¢ dalej bez dalszych
zmian w handicapie. Je$li druzyna, ktoéra sfaulowala odmawia kontynuacji gry,
przegrywa mecz.
(ii1) Jesli ,,umpire” zatrzyma gr¢ na prosbe zawodnika, ktory twierdzi, ze odnidst
kontuzje, wowczas stosuje si¢ wytyczne Reguly 30c ponize;j.
c. Wstrzasnienie mézgu. Jesli zawodnik doznat wstrza$nienia mézgu albo wyglada na to, ze
doznat, s¢dziowie ,,umpire”, a jesli nie sa dostgpni to zawodnik najstarszy ranga, przerywa
gre 1 organizuje poszkodowanemu pomoc medyczng. Jesli lekarz nie jest dostepny w chwili
zdarzenia, sg¢dziowie ,,umpire” lub zawodnik najstarszy ranga musza zdecydowaé czy
wypadek faktycznie spowodowat wstrzasnienie mozgu. ZPH musi by¢ powiadomiony o tym
zajsciu faksem badz e-mailem w ciagu 24 godzin. Poszkodowany zawodnik nie moze gra¢
przez co najmniej nastgpny tydzien bez za§wiadczenia o zdrowiu wydanego przez lekarza.

30. GRA ZATRZYMANA PRZEZ KONTUZJE KONIA LUB JEGO
NIEBEZPIECZNA UPRZAZ

a. Dbalo$¢ o konie. Sedziowie ,,umpire” biorg odpowiedzialno$¢ za stan koni podczas gry.
Gdyby kon odczuwat bol albo kulat, trzeba go delikatnie zabra¢ z boiska.



(1) Dolegliwosci. Jezeli kon cierpi na ktdéras$ z dolegliwo$ci przedstawionych w Regule
4g, szczegolnie kalectwo, bol, wyciek krwi czy agresywnos$¢, sedziowie ,,umpire” od
razu muszg przerwac gre, a zawodnik zmieni¢ swojego konia.
(i1)) Upadek konia. Jesli kon si¢ przewrdci (uwaza si¢, ze kon sie przewrocit gdy
barkiem dotknie ziemi), sg¢dziowie ,,umpire” od razu powinni przerwaé gre, zeby
wyrowna¢ miejsce, w ktérym upadt i zeby sprawdzi¢ czy nic mu si¢ nie stato, aby
zawodnik mégl go ponownie dosigsc.
(ii1) Powazna kontuzja. Jesli kon ulegl powaznej kontuzji, trzeba go zabra¢ z boiska
w ambulansie dla koni. (Zobacz rdwniez Regule 40 i ust. 7 Zalacznika B do Regulacji
oraz ust. 4g Zatacznika B do Regut).
(iv) Zagubiona podkowa. Jezeli kon zgubi lub przekrzywi podkowe, zawodnik moze
zglosi¢ to sedziom ,,umpire”, ktorzy pozwolag mu zmieni¢ konia w nastgpnej przerwie
W grze.
(v) Wznowienie gry. W powyzszych wypadkach s¢dziowie ,,umpire” wznowig gre od
razu po powrocie na boisko zawodnika, ktory zmieniat konia. S¢dziowie nie beda
czekali na innych zawodnikow, gdyby nie byli obecni na boisku.
b. Niebezpieczna uprzaz. Gra zostanie bezzwtocznie przerwana jesli wyposazenie konia
stanowi zagrozenie dla zawodnika lub konia. Mowa tu o zepsutym poprggu, wytoku, jesli
ciagnie si¢ po ziemi, uszkodzonych lejcach, uszkodzonym lub luznym wedzidle lub luznych
bandazach czy obuwiu ,,Umpire” moze zezwoli¢ zawodnikowi na usuni¢cie wady na boisku
jesli nastapi to szybko. W przeciwnym razie zawodnik musi opusci¢ boisko i gra zostaje
wznowiona zaraz po jego zej$ciu, chyba ze uprzaz zostala uszkodzona w wyniku kontaktu z
innym koniem, w ktéorym to wypadku gra zostaje wstrzymana do powrotu zawodnika na
boisko.
c. Prosba o zatrzymanie gry. Podczas przerwy w grze, albo w wyjatkowych okoliczno$ciach
kiedy zegar nie jest zatrzymany, zawodnik moze zglosi¢ s¢dziemu ,,umpire”, ze jego kon
odnidst kontuzje, kuleje lub odczuwa bol i ze trzeba go zmienié. Sedziowie ,,umpire” reaguja
na taka prosbe gwizdkiem, jesli gra nie zostata wcze$niej przerwana, i nastgpnie:
a. Jezeli sedziowie ,umpire” stwierdza, ze prosba jest nieuzasadniona, zarzadza ,,wolng
zmiang” i wtedy kazdy moze dokona¢ zmiany konia. Gra zostanie wznowiona jak tylko gracz
zmieniajacy konia jest gotow do gry.
b. Jezeli sedziowie ,,umpire” stwierdza, ze prosba jest nieuzasadniona, wtedy zawodnik, ktory
wyrazil prosbe — ale nikt inny z jego druzyny — oraz jakikolwiek zawodnik druzyny
przeciwnej moze dokona¢ zmiany. Gra zostanie wznowiona jak tylko gracz zmieniajacy konia
opusci pole gry.
c. Nieuzasadnione opdznianie gry przez zawodnika zmieniajacego konia bedzie karane.
d. Jesli gra zostala zatrzymana na prosb¢ zawodnika, zeby mogt zmieni¢ konia, sedziowie
,umpire” mogg zazadaé, aby 6w kon zostat oznakowany pod ich nadzorem jako niezdolny do

gry.

31. GRA ZATRZYMANA PRZEZ NAJECHANIE NA PILKE LUB
ROZPOLOWIENIE PILKI
a. Najechanie na pilke. Jesli pitka zostata wdeptana w ziemig, sedziowie ,,umpire” powinni
przerwac gre, usunaé pitke i wznowic¢ gre wrzutem (throw in) (Reguta 21).
b. Rozpolowienie pilki. Jesli pitka zostala rozpotowiona, sedziowie ,,umpire” powinni
przerwac gre:
(1) natychmiast, gdy cz¢éci sg rowne,
(i1) gdy gra jest neutralna (zobacz Regute 15b (1)), jezeli wigksza cze$cig nadal mozna
gra¢. Gra zostanie wznowiona wrzutem jesli pitka byta w grze i kolejnym uderzeniem



jesli nie byla. Jesli wigksza czg$¢ pitki przekroczyla lini¢ bramkowa, gol zostanie
uznany.

TOR PILKI, PRAWO DROGI (RIGHT OF WAY), ZASADA PIERWSZENSTWA
(Zobacz Zatacznik F — Przyktady do Regut, rys. od i do xvii)

32. TOR PILKI (LOB) I PRAWO DROGI (ROW)

a. Tor pilki (LOB).
(1) LOB oznacza drogg, ktora przemierza pitka.
(i1) Jesli zawodnik wyekspediuje pitke na aut, za LOB uwaza si¢ droge, wzdtuz ktorej
jechat zawodnik.

b. Prawo drogi. (ROW). Gdy pitka jest w grze w jakiejkolwiek fazie meczu, miedzy dwoma

(lub wigcej) zawodnikami powinna by¢ stosowana zasada pierwszenstwa okre§lana mianem

ROW, ktore:
(1) jest przedluzeniem drogi przed zawodnikiem, ktory znalazt si¢ na tej drodze;
przedluzenie to biegnie w kierunku, w ktérym zmierza zawodnik,
(i) upowaznia zawodnika do swobodnego poruszania si¢ po tej drodze bez ryzyka
uderzenia pitki z jego prawej strony, chyba Ze jest wystawiony na legalne zajezdzanie
(ride off) albo blokowanie kija (hooking) albo trafia na dwoch zawodnikéw bedacych
doktadnie na LOB, jak przedstawiono w 33c. Jes$li zamierza jecha¢ po lewej stronie
LOB, stwarzajac w ten sposob zagrozenie dla gracza, ktéry normalnie mogltby zrobié
albo usitowa¢ zrobi¢ akcje zgodna z przepisami, musi trzymaé si¢ z dala od tego
gracza, azeby tenze gracz mogt zrobi¢ albo mégl usitowaé zrobi¢ zgodna z przepisami
akcje,
(ii1) wynosi okoto 5 stop szeroko$ci, mierzonej od pitki do lewej nogi zawodnika.

c. LOBi ROW.
(1) LOB jest odniesieniem, dzigki ktéremu zawodnik musi oceni¢ czy przystuguje mu
ROW. ROW moze, ale nie musi by¢ tozsame z LOB, zalezy to od konkretnych
sytuacji, poruszonych ponizej.
(i) ROW =zalezy od kierunku, kata do LOB i szybkosci wzgledem innych
zawodnikow. ROW zazwyczaj nalezy si¢ zawodnikowi, zmierzajacemu w tym samym
kierunku co pitka, ktory najszybciej znalazt si¢ na LOB lub pod najmniejszym katem
do LOB.

33. ROW LUB ZASADA PIERWSZENSTWA

a. Przecinanie (crossing). Zaden zawodnik nie moze jecha¢ w poprzek drogi oponenta, ktory
podaza LOB albo ma ROW, chyba zZe dystans jest odpowiednio duzy i zaden z graczy nie
bedzie narazony na niebezpieczenstwo z tego tytutu. Zawodnik, ktory jedzie w poprzek drogi
oponenta jadacego wzdtuz ROW, ale juz za oponentem, fauluje jesli za oponentem jedzie
inny zawodnik wzdluz ROW.

b. Wychodzenie do pilki (meeting). Jesli dwoch graczy nadjezdza z przeciwnej strony, zeby
uderzy¢ pitke, muszg zagrywac pitke ze swojej prawej strony.

Zawodnicy dokladnie na LOB
c. Dwoch przeciwnikdéw jadacych po tym samym LOB, ktoérzy chca zrobi¢ akcje w tym
samym momencie, bez wzgledu na to czy jada za pitka czy do niej ,,wychodza”, maja ROW
przed innym zawodnikiem, ktory jedzie sam, obojetnie z ktorej strony (rys. 1).



d. Zawodnik jadacy doktadnie po LOB, bez wzgledu na to czy jedzie za pitkg (rys. ii) czy do
niej ,,wychodzi” (rys. iii) po swojej prawej stronie, ma ROW przed innymi zawodnikami, za
wyjatkiem przypadkow, o ktorych mowa w 33¢c powyzej.

e. Dwoch zawodnikéw jadacych po tym samym LOB, ale w przeciwnym kierunku, ma takie
samo ROW, pod warunkiem ,ze atakuja pitke po swojej prawej stronie (rys. iv).

Zawodnicy pod katem do LOB

f. Gdy dwoch lub wigcej zawodnikoéw jedzie w tym samym kierunku, zawodnik, ktory ma
ROW jest tym, ktory jest ustawiony pod najmniejszym katem do LOB (rys. v) pod
warunkiem, ze nie narusza Reguly 32b (ii) jesli rozgrywa pitke po swojej prawej stronie (rys.
vi). Jesli zawodnicy sg pod takim samym katem, zawodnik, ktéry ma LOB po swojej prawej
stronie, ma ROW (rys. vii 1 viii). Zawodnik lub zawodnicy jadacy w tym samym kierunku co
pitka ma/maja ROW przed zawodnikiem lub zawodnikami zblizajacym/i si¢ z przeciwnego
kierunku (rys. ix, x 1 xi), chyba ze ten drugi/ci drudzy jest/sa doktadnie na torze, jak
zarysowano w 33c i 33d.

Utrata ROW
g. Zawodnik bedacy w posiadaniu pitki moze zwolni¢, Zeby uniknaé ewentualnego
prawidlowego zajechania (ride off), ale jesli przeciwnik jest w stanie bezpiecznie wjecha¢ na
ROW z pitka bedaca przed nim, zawodnik jadacy za tym przeciwnikiem nie moze wjecha¢ na
niego od tytu 1 gra si¢ toczy po jego lewej stronie (rys. xii i xiii).
h. Jesli zawodnik uderzy pitk¢ obok prawego strzemienia przeciwnika, ktory jest na LOB 1
jedzie z takg samg predkos$cia, przeciwnik ma prawo gra¢ pitka po swojej prawej stronie.
Zawodnik, ktory uderzyt pitke, lub ktory za nim podaza, nie moze wjecha¢ w przeciwnika od
tylu 1 pozostaje mu jedynie gra po jego lewej stronie (rys. Xiv)
j- Zawodnik, ktory ma ROW moze gra¢ pitka po swojej prawej stronie. Jesli zagra lewa
strong, traci ROW 1 fauluje jezeli zagraza innemu zawodnikowi lub zmusza go do zwolnienia
albo zjechania (rys. xv).
k. Zawodnik moze straci¢ ROW jezeli, uderzywszy pitke, zbacza z LOB (rys. xvi).

Zmiana ROW
I. Jezeli zawodnik w posiadaniu pitki nagle zmienia tor i jedzie w kierunku przeciwnika,
przeciwnik ten musi natychmiast opusci¢ ROW bez gry z pitka. Jesli w tej sytuacji kon
kopnie pitke, nie liczy si¢ to jako ,,gra”.
m. Jesli LOB, a wigc i ROW, zmienig si¢ niespodziewanie, zawodnicy na pierwotnym ROW
maja prawo kontynuowac gre na krotkim dystansie, chyba ze inny zawodnik umiejscowi si¢
na nowym torze.
n. ROW nie jest uwazany za zmieniony, jezeli pitka niespodziewanie zboczy tylko na krotka
odleglos$¢ i zawodnik z pierwotnym ROW wciaz moze gra¢ pitka po swojej prawej stronie,
bez zmiany kierunku.

Blokowanie ROW
0. Zawodnik nie moze umiejscowi¢ siebie albo swojego konia w sposob przeszkadzajacy
innemu zawodnikowi w prawidlowej jezdzie naprzod z pitka. Wyjatkiem od tego jest
prawidlowe zajezdzanie (ride off) lub blokowanie kija (hooking).

Zatrzymywanie si¢ lub zwalnianie na pilce — Regula jednego uderzenia (One tap rule)
p. Zawodnik z pitka, ktory zatrzyma si¢ lub zwolni do tempa chodu i jest atakowany przez
przeciwnika, ale nie jest blokowany ani nie zajezdza mu si¢ drogi (ride off), moze uderzy¢
pitke tylko raz w jakim chce kierunku, po czym musi zostawi¢ pilk¢ partnerowi na lepszej



pozycji (leave it), przyspieszy¢ z nig albo wybi¢ (rys. xvii). Jezeli zostawi j3 partnerowi (leave
it), partner ten, atakowany czy nie, musi natychmiast ruszy¢ z nig albo ja wybi¢ bez opcji
uderzenia (tap). Przeciwnik definiowany jest jako atakujacy jezeli znajduje si¢ po prawej lub
lewej stronie zawodnika z pitka, w odleglosci nie wigkszej niz dlugo$¢ konia. Kara za
naruszenie tej reguty, to zazwyczaj kara 7 (wrzut — throw in), ale jezeli reguta ta lamana jest
przez druzyn¢ nagminnie, surowsza kara moze by¢ przyznana. Zawodnik, ktory postanowi
uderzy¢ (tap) pitke pod koniem przeciwnika atakujacego fauluje jezeli wjezdza w niego,
chyba zZe jest to prawidlowe zajezdzanie (ride off).

34. CZESCI ZAPASOWE?

ZAJEZDZANIE (RIDE OFF), NIEBEZPIECZNA JAZDA, ZASTRASZANIE,
BLOKOWANIE KIJA (HOOKING), NIEWLASCIWE UZYCIE BATA, OSTROGI I KIJA,
OSTRA LUB ZBYT AGRESYWNA GRA
(Zobacz Zatacznik F do Regut — rys. xviii do xxv)

35. ZAJEZDZANIE (RIDE OFF), NIEBEZPIECZNA JAZDA, ZASTRASZANIE
Zawodnik nie moze jezdzi¢ w sposdb stwarzajacy zagrozenie dla koni, graczy, s¢dziow lub
innych oso6b. Zawodnik musi zajezdza¢ (ride off) bark w bark (siodto w siodlo) i moze
spycha¢ ramieniem powyzej tokcia, pod warunkiem ze tokie¢ jest przy ciele. W szczegdlnosci
zawodnik nie moze:

a. zajezdza¢ (ride off) pod takim katem i przy takiej predkosSci, Zze stwarza zagrozenie dla
zawodnika lub jego konia,

b. wjezdza¢ w przeciwnika z przed siodta lub za siodtem (rys. xviii),

c. zajezdza¢ przeciwnikowi drogi w poprzek albo ROW innego zawodnika, gdy odlegtos¢ nie
jest bezpieczna (rys. xix),

d. zajezdza¢ (ride off) przeciwnika, ktory jest juz zajezdzany przez innego zawodnika z jego
druzyny (branie w kanapke — sandwiching) (punkt xx),

e. zajezdza¢ (ride off) przeciwnika, gdy pitka jest poza gra lub ,stop”. Jesli doszio do
kontaktu migedzy zawodnikami zanim pitka zostata uderzona przy wbiciu (hit in) lub karnym,
sedziowie ,,umpire” powinni uzy¢ gwizdka (zeby zatrzymac zegar jesli do tej pory nie zostat
zatrzymany) zanim pitka zostanie uderzona i ostrzec zawodnikéw albo zawodnika
ktorych/ktorego to dotyczy. Sedziowie ,,umpire” powinni ukara¢ zawodnikow przy czestych
naruszeniach tego typu lub gdy dojda do wniosku, ze to celowe dziatanie w celu zatrzymania
zegara,

f. wyjecha¢ swoim koniem zza przeciwnika i jecha¢ mu pod jego forhend lub bekhend (rys.
XXi),

g. uzy¢ konia do zatrzymania uderzenia poprzez jazd¢ nad pitkg i w przeciwnika gdy ten
ztozyt si¢ juz do peinego uderzenia forhendem czy tez bekhendem (rys. xxii). Uwaga:
zawodnik moze jecha¢ nad pitka przy prawidlowym zajezdzaniu (ride off), gdy przeciwnik
uderza (tap) pitke albo nie ztozyl si¢ jeszcze do pelnego uderzenia forhendem czy tez
bekhendem,

h. jecha¢ zygzakiem przed innym zawodnikiem w sposéb zmuszajacy go do zwolnienia lub
grozacy upadkiem,

j- wjecha¢ w nogi konia z przodu czy z tylu w sposdb, ktory naraza na potkniecie ktoregos z
tych koni,

k. jecha¢ na przeciwnika, zeby go przestraszy¢, zmusi¢ do zjechania lub chybienia strzatu,
nawet jesli w sumie faulu nie byto.



36. BLOKOWANIE KIJA (HOOKING), NIEWEASCIWE UZYCIE KIJA 1
NOSZENIE PILKI
a. Blokowanie kija (hooking). Aby hooking zawodnika bylo prawidlowe musza by¢
spetnione nastgpujace warunki:
(1) jego kon musi by¢ po tej samej stronie co kon przeciwnika i pitka (rys. xxiii) albo
w bezposredniej linii za nim (rys. xxiv i Xxv), a jego kij nie moze znajdowac si¢ ani
nad jego ciatem ani pod, ani tez w poprzek nog konia przeciwnika,
(i1) caly kij przeciwnika musi by¢ ponizej poziomu barkdéw tegoz przeciwnika,
(ii1) przeciwnik musi by¢ w momencie uderzania pitki,
(iv) zawodnik moze blokowac kij przeciwnika (hook) bez faulu w chwili gdy ten jest
,»zajezdzany” (ride off) przez swojego partnera z druzyny
b. Niewlasciwe uzycie. Zawodnik nie moze trzyma¢ kija w sposob, ktory stwarza
niebezpieczny kontakt z innym zawodnikiem lub jego koniem. Nie moze tez uzywac kija w
sposob, ktory stwarza zagrozenie dla innych koni badz zawodnikow, takie jak:
(1) sigganie jednoczes$nie nad i w poprzek lub pod i w poprzek jakiejkolwiek czesci
ciata konia przeciwnika, zeby uderzy¢ pitke,
(i1) uderzanie w nogi konie lub miedzy nie,
(ii1) zawodnik utrzymujacy si¢ przy pilce dzigki dryblowaniu powinien by¢ ukarany
jezeli ocenia sig¢, ze zagrywal niebezpiecznie przy strzale (full shot),
(iv) wykonywanie petnego zamachu na pitke¢ z wrzutu (throw in) lub w zamieszaniu w
sposob, ktory stwarza zagrozenie dla innych koni badz zawodnikéw,
(v) wykonywanie pelnego zamachu spod szyi konia w sposdb, ktory stwarza
zagrozenie dla zawodnika czy tez jego konia jadacego obok,
(vi) wykonywanie ,wiatrakow” lub ,helikopterow” swoim kijem z radosci po
strzeleniu gola lub by wezwaé swojego stajennego,
(vii) opuszczanie gtéwki kija na zad konia.
c. Noszenie pilki (carrying the ball). Zawodnik nie moze tapaé, kopa¢ albo uderzaé pitki
niczym innym jak tylko kijem. Moze blokowa¢ kazda czg$cig ciala oprocz otwartej dtoni. Nie
moze nosi¢ pitki w sposdb zamierzony. Jesli pitka znajdzie si¢ przy zawodniku, jego koniu
lub sprzgcie i nie da si¢ jej od razu zrzucié, ,,umpire” powinien zagwizda¢ i wznowié gre
wrzutem (Reguta 21) w miejscu, w ktorym pitka byta niesiona.

37. OSTRA LUB ZBYT AGRESYWNA GRA

Zawodnik nie moze:

a. Uzywac bata poza wyjatkowymi sytuacjami, np. gdy pitka jest na aucie lub ,,stop”.

b. Uzywac bata lub ostrog bez uzasadnienia i zbyt ostro.

c. Celowo uderza¢ swojego konia kijem.

d. Celowo uderza¢ innego zawodnika albo jego konia kijem, batem i pigscia.

e. Zbyt mocno 1 niepotrzebnie ciggnaé lub dzgac konia w pysk.

f. Uzywa¢ wulgarnego jezyka lub gestow, ktoére moglyby doprowadzi¢ do zamieszania w
grze.

g. Chwyta¢ reka innego zawodnika, uderza¢ go lub pcha¢ gltowa, re¢ka czy tokciem (zobacz
Regule 35).

h. $wiadomie uderza¢ pitke, gdy ta jest poza boiskiem lub po gwizdku. Jesli uderzenie jest
wykonywane po gwizdku sygnalizujacym faul, sedziowie ,,umpire” powinni zaostrzy¢ karg,
jezeli uderzat zawodnik druzyny faulujacej lub uniewazni¢ kare, badz zmniejszy¢ jej wymiar,
gdy uderzat zawodnik druzyny faulowane;.

J- Celowo zagrywac pitke podczas gry w sposob stwarzajacy zagrozenie dla widzow, sedziego
albo wilasnos$ci prywatnej i publiczne;.



KARY

38. FAULE OSOBISTE I KARY TECHNICZNE
Faul osobisty, w tym niesportowe zachowanie takie jak (ale nie tylko):

(1) brak szacunku wobec s¢dziow,

(i1) ktotnie z sgdziami,

(ii1) wulgarny jezyk,

(iv) domaganie si¢ faulu werbalne lub przy uzyciu kija,
musi by¢ karane tzw. karg techniczng. Jesli kara zostala juz przyznana, to musi by¢
wzmocniona, chyba ze karg poczatkowa byla kara 2, w ktorym to wypadku ,,umpire” uniesie
reke 1 zezwoli na wykonanie normalnego karnego; jesli karny bedzie wykorzystany, gra
zostanie wznowiona karnym 5b, po uprzedniej zmianie stron; jesli karny nie bedzie udany,
bedzie wykonany ponownie i gra bedzie dalej przebiegala normalnie. Kara 1 nie moze by¢
przyznana jako techniczna. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze kara 10a lub b moze by¢
przyznana dodatkowo do ktéregokolwiek z wyzej wymienionych.

39. KARY - POSTANOWIENIA OGOLNE

Gdy ,umpire” decyduje o wyborze kary, powinien wzig¢ pod uwage stopien
niebezpieczenstwa faulu, miejsce jego popelnienia, kierunku gry, pozycje zawodnikow i
czestotliwo$¢ podobnych fauli. Jesli sedziowie ,,umpire” maja problem z podjeciem decyzji,
powinni skonsultowac si¢ z ,,referee”. Sedziowie ,,umpire” moga przesunagé miejsce karnego
do miejsca faulu, np. jezeli obronca faulowat przed swoja linig 30 jardow blisko band i
bramka nie jest bezposrednio zagrozona. S¢dziowie ,,umpire” moga przyzna¢ kare 3 lub 4, w
zalezno$ci od tego, ktora bedzie stosowniejsza.

a. Pitka w grze. Pitka jest w grze od momentu uderzenia jej lub zamachu na nig i chybienia.
Jezeli zawodnik uderzy pitke przed komendg ,,pitka w ruch”, uderzenie jest powtdrzone.

b. Ustawianie pilki. Podktadka jest niedozwolona: tylko jeden zawodnik moze ustawia¢ pitke
1 ma na to nie wigcej niz 5 sekund. Nie mozna ponownie ustawi¢ pitki po komendzie ,,pitka w
ruch”.

c. Bez zwodow/okrazen. Po komendzie ,,umpire” ,,pitka w ruch”, zawodnik od razu musi
zacza¢ uderzanie. Uderzenie lub zamach na pitk¢ musi nastgpi¢ za pierwszym podejsciem bez
zadnych zwoddéw/okrazen na poczatku lub podczas natarcia na pitke.

d. Bez opézniania. Zaden zawodnik nie moze powodowaé nieuzasadnionego opdznienia, np.
poprzez zbyt powolne natarcie na pitke. Uwaga: za nieprzestrzeganie Regut 39b, ¢ i d wpierw
podyktowana zostanie kara 7, a potem surowsza kara.

e. Kara 3, 4 i 6. Wykonujacy kary 3, 4 lub 6 musi usilowa¢ wykona¢ go za pierwszym
podejsciem 1 bez strzatu probnego. Jesli zle uderzy albo nie trafi w pitke, ani on ani zaden
zawodnik z jego druzyny nie moze bezposrednio wykona¢ (lub usitowa¢ wykonac) uderzenia
wigkszego niz ,,potstrzal” (half shot), dopoki przeciwnik tego nie zrobi. Nie moze tez uderzy¢
w sposob, ktory sedziowie ,,umpire” uznaja za niebezpieczny. Za ,,pOtstrzat” (half shot)
uwaza si¢ zamach gléwka kija w dot ponizej barkow uderzajacego. Za jakiekolwiek
uchybienie przez cztonka druzyny, ktéra wykonywata karnego, przeciwnikom powinna by¢
przyznana kara 5a z miejsca, z ktérego karny byt wykonany.

f. Za pitka. Zawodnik jest za pitkg jesli znajduje si¢ za linig, ktéra biegnie przez miejsce, w
ktérym byla pitka, rownolegle do linii koncowe;.

g. Z1e ustawienie (line up) obroncy. Jesli obronca ustawi si¢ za pitka lub blizej niz 30
jardow od pitki, gdy si¢ ja uderza albo usituje uderzy¢, wowczas kara bedzie wzmocniona.

h. Pod koniec chukki. Odno$nie kar przyznanych po pierwszym dzwonku albo okresie
chukka, stosowane sg specjalne reguly. (Zobacz Regule 16ai c).



40. KARY — POSTANOWIENIA SZCZEGOLOWE
a. Kara 1 — gol karny
Jezeli, w opinii sedzidw ,,umpire”, zawodnik popetil grozny albo zamierzony faul w poblizu
bramki, zeby zapobiec utracie gola, druzyna faulowana otrzymuje jednego gola. Sedziowie
,2umpire” powinni poinstruowaé s¢dziego bramkowego, ze powinien zamacha¢ flaga by
zasygnalizowacd, iz gol zostatl przyznany. Gra zostaje wznowiona przez wrzut ,,umpire” 10
jardow od $rodka bramki druzyny, ktora faulowata, w kierunku band. W tej sytuacji ,,umpire”
stoi jak najblizej linii koncowej, ktérg ma po swojej prawej stronie. Zegar zostaje ponownie
uruchomiony gdy pitka opusci reke ,,umpire”. Stron si¢ nie zmienia.
b. Kara 2 — uderzenie ,,z miejsca” (hit from the spot) lub uderzenie z 30 jardow
Jesli faul wydarzyt si¢ przed linig 30 jardow obroncy i karny 2 jest uznany, s¢dziowie
,2umpire” dajg wybor kapitanowi druzyny faulowanej w postaci:
- ,,miejsca”, czyli wolnego uderzania lub uderzen z miejsca faulu,
-,,307, czyli jednego uderzenia z linii 30 jardéw, naprzeciw $rodka bramki.
Jesli faul miat miejsce za linig 30 jardow, wowczas nie przystuguje wybor uderzenia z tego
miejsca.
(i) Uderzenie ,,z miejsca” (hit from the spot) — wykonane - bronione
- Napastnik moze uderzy¢ pitke, lub ,klepnac” (tap) ja, wigcej niz raz (ale zobacz
Regute 33p). Przy uderzeniu reszta jego druzyny musi pozostac za pitka.
- Druzyna bronigca uderzenie musi pozosta¢ za swoja koncowa linig i przynajmniej 30
jardow od pitki, az do momentu uderzenia pitki. Zawodnicy tej druzyny nie moga
przebywac¢ miedzy stupkami bramki ani za bramka i nie moga wkroczy¢ na teren gry
przez bramke, kiedy pitka jest wprowadzona do gry ani tez w dalszej czgsci tej fazy
gry.
(i1) Uderzenie z 30 jardo6w — niebronione
- Napastnik moze uderzy¢ pitke, lub zamachna¢ si¢ na nia, tylko raz. Przy uderzeniu
reszta jego druzyny musi pozosta¢ za pitka i nie moze bra¢ udzialu w grze.
- Druzyna bronigca uderzenie musi pozosta¢ za swoja koncowa linig. Zawodnicy tej
druzyny nie moga przebywa¢ miedzy shlupkami bramki ani za bramka i musza
pozwoli¢ pilce zatrzymaé sie. Zaden zawodnik tej druzyny nie moze bra¢ udziatu w
grze i kazde celowe lub niecelowe odstgpstwo od tego skutkuje karnym, jesli bramka
nie zostala zdobyta.
- Jesli pitka po uderzeniu nie przekroczy bramki lub linii koncowej albo nie odbije si¢
od slupka i nie wréci do gry, ,,umpire” powinien zagwizda¢. Druzynie bronigcej
uderzenia przyznane zostanie uderzenie z miejsca, w ktérym pitka si¢ zatrzymata, tak
jak przy karze 5a. Pitka moze by¢ przesunigta w kierunku band albo linii koncowej,
gdyby stupek bramki przeszkodzil zawodnikowi w wykonaniu uderzenia.
Jesli ktory$ z zawodnikdéw druzyny bronigcej uderzenia fauluje podczas jego wykonywania,
,umpire” powinien zaczekac i sprawdzi¢ czy padnie bramka. Jesli padta, gol zostaje uznany,
sedzia bramkowy powinien zamacha¢ flagg i gra powinna by¢ wznowiona jak zwykle — z
wrzutem ze §rodka lub jak zezwala na to Reguta 20c(ii). Jesli gol nie zostal zdobyty, ,,umpire”
powinien uzy¢ gwizdka i podyktowac rzut karny.
c. Kara 3 — uderzenie z 40 jardow — bronione
Pitka jest potozona po skosie, 40 jardow od srodka bramki. Nie ma opcji uderzenia z tego
miejsca.
(1) Uderzajacy musi prébowaé zdoby¢ punkt jednym uderzeniem. Przy uderzeniu
reszta jego druzyny musi pozosta¢ za pitka.
(i1) Druzyna bronigca uderzenie musi pozosta¢ za swoja koncowa linig, dopoki pitka
nie zostanie uderzona. Zawodnicy tej druzyny nie moga przebywa¢ miedzy stupkami
bramki ani za bramka i nie moga wkroczy¢ na teren gry przez bramke, kiedy pitka jest



wprowadzona do gry ani tez w dalszej cze¢$ci tej fazy gry. Jesli ktory$ z zawodnikow
druzyny bronigcej uderzenia fauluje podczas jego wykonywania, ,,umpire” powinien
podnies¢ reke i zaczekad, zeby sprawdzi¢ czy padnie bramka.
- Jesli pitka przeszta lub przesztaby przez bramke gdyby nie byla zatrzymana lub
odbita przez kij albo konia, gol zostaje uznany, s¢dzia bramkowy powinien zamacha¢
flaga 1 gra powinna by¢ wznowiona jak zwykle — z wrzutem ze §rodka lub jak zezwala
na to Reguta 20c(ii). Jesli gol nie zostat zdobyty, ,,umpire” powinien uzy¢ gwizdka i
podyktowac rzut karny.
- Jesli karny jest spudlowany Ilub bylby spudtowany albo zostal zatrzymany
prawidlowo przez zawodnika, ale inny zawodnik z tej druzyny faulowal, powinien by¢
uzyty gwizdek i ponownie podyktowany rzut karny.
d. Kara 4 — uderzenie z 60 jardow — bronione
Pitka jest potozona na linii 60 jardow naprzeciw $rodka bramki.
(1) Uderzajacy musi prébowaé zdoby¢ punkt jednym uderzeniem. Przy uderzeniu
reszta jego druzyny moze ustawic¢ si¢ gdzie chce.
(i1) Druzyna bronigca uderzenie musi pozosta¢ za linig 30 jardow i jej zawodnicy nie
moga wlaczy¢ si¢ do gry, dopoki pitka nie zostanie uderzona.
e. Kara 5(a) — uderzenie ,,z miejsca” (hit from the spot)
Jest to rzut wolny z miejsca faulu, ale przynajmniej cztery jardy od band lub linii bocznych.
Karny 5(a) nie bedzie przyznany na niekorzy$¢ druzyny bronigcej miedzy 30 a 60 jardem ich
linii; raczej bedzie to karny 2, 3, lub 4, w zalezno$ci od oceny.
(1) Druzyna wykonujaca karnego moze ustawi¢ si¢ gdzie chce.
(i1) Druzyna bronigca musi pozosta¢ co najmniej 30 jardéw od pitki i nie za nig.
f. Kara 5(b) — uderzenie ze Srodka
Jest to rzut wolny ze $rodka boiska.
(1) Druzyna wykonujaca karnego moze ustawi¢ si¢ gdzie chce.
(i1) Druzyna bronigca musi pozosta¢ co najmniej 30 jardéw od pitki i nie za nia.
g. Kara 6 — regula bezpieczenstwa 60 — broniony
Przyznaje si¢ go gdy zawodnik uderzy pitke za swoja lini¢ koncowa (zobacz Regutg 25a) lub
za nieuzasadnione opdznianie przez druzyn¢ wbijajaca (Regula 24e). Pitka jest polozona na
linii 60 jardow naprzeciw miejsca, w ktorym pitka przekroczyta lini¢ koncowa, ale nie dalej
niz 40 jardéw od $rodka bramki.
(1) Uderzajacy musi prébowaé zdoby¢ punkt jednym uderzeniem. Przy uderzeniu
reszta jego druzyny moze ustawic si¢ gdzie chce.
(i1) Druzyna bronigca uderzenie musi pozosta¢ za linig 30 jardow i jej zawodnicy nie
moga wlaczy¢ si¢ do gry, dopoki pitka nie zostanie uderzona.
h. Kara 7 — wrzut (hit in)
Jest to wrzut z miejsca faulu (zobacz Regule 21).
j- Kara 10 — zawodnik usunie¢ty z boiska
(1) Kara 10a
Zawodnik zostaje usunigty na pelny okres chukki albo reszte chukki, ktéra juz trwa,
wraz z ewentualng inng kara.
(i1) Kara 10b
Zawodnik zostaje usunigty do konca meczu, wraz z ewentualng inng karg (zobacz
Regulacje 4.3a(i)).
Sedziowie ,,umpire” musza by¢ zgodni co do usunie¢cia zawodnika z boiska. Przy braku
porozumienia decyduje ,,referee”. Druzyna faulujacego zawodnika kontynuuje gre we trzech,
a sam zawodnik musi opusci¢ pony lines. S¢dziowie ,,umpire” winni klarownie wytlumaczy¢
ukaranym zawodnikom i kapitanom druzyn, ktora z kar zostala przyznana. Uwaga: We



wszystkich przypadkach, w ktorych przyznaje si¢ kare 10a lub b, sedziowie ,,umpire” musza
wypehi¢ formularz sprawozdania.

41 ZOLTA FLAGA.
Ta regula stosowana jest we wszystkich meczach se¢dziowanych przez arbitréw
wyznaczonych przez ZPH.
a. Zola flaga jest karg za ostre i celowe faule oraz faule osobiste popetnione po raz drugi i
zawsze wystepuje wraz z karnym, a wigc wystgpuje razem z jakakolwiek karg techniczng lub
kara za faul popelniony na boisku. A zatem jezeli nie ma niezgody mi¢dzy sedziami ,,umpire”
co do pokazania zottej flagi, nie ma odwotania od takiej decyzji.
(1) Zawodnik, ktory otrzyma trzy faule techniczne w jednym meczu (Reguta 38),
automatycznie otrzymuje z6lta flage,
(i1) zawodnik, ktory otrzyma dwie zolte flagi w jednym meczu automatycznie zostaje
wykluczony z nastgpnego meczu turniejowego,
(ii1) zawodnik, ktory otrzyma trzy zolte flagi w jednym meczu nie moze dokonczy¢
tego meczu i zostaje wykluczony z nastgpnego meczu turniejowego,
(iv) zawodnik, ktory zgromadzi trzy zolte flagi (réwniez w kilku meczach)
automatycznie zostaje wykluczony z nastgpnego meczu turniejowego.
b. Przez ,nastgpny mecz turniejowy” rozumie si¢ kolejny mecz na tym samym poziomie lub
wyzszym, w ktérym zawodnik mial bra¢ udziat, kiedy otrzymat zo6tta flage po raz pierwszy.
Jesli takiego meczu nie ma w planach, ,,nastepny mecz turniejowy” to nastgpny, do ktérego
zawodnik zostal zgloszony.
c. Zo6tte flagi nie s3 anulowane jezeli zawodnik jest przewidziany do gry jako rezerwowy w
meczu turniejowym, do ktérego poczatkowo nie byt zgtoszony.
d. Przy zmianie zawodnika, ktory opuszcza boisko tylko dwie zotte flagi sg anulowane.
e. Kazde ukaranie z6ttg flaga oznacza, ze formularz sprawozdania musi zosta¢ wypetniony i
przechowywany przez ZPH. Zadne ukaranie z6tta flagg nie przechodzi na nastepny sezon.



ANNEX A - SUGEROWANY UKLAD BOISKA
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Dlugosé: co najmniej 250 jardow (230 m), maksymalnie 300 jardow (275 m)

Szeroko$¢é: bez band maksymalnie 200 jardow (185 m), z bandami maksymalnie 160 jardow
(145 m)

Strefa bezpieczenstwa: okoto 10 jardow po bokach boiska i 30 za bramkami

Znaki na boisku: Na ptycie boiska moga znajdowac si¢ linie przerywane lub inne znaki (full
marking). Znaki na bandach lub flagach (znajdujacych si¢ wyraznie poza strefa
bezpieczenstwa) sg pomocne sedziom ,,umpire”. Dwie krotkie linie pod katem prostym do
linii 60 jardow powinny by¢ w odleglosci 40 jardow od $rodka bramki. W poprzek $rodka
pola znajduje si¢ kilka pol/znakow odlegtych od siebie o mniej wigcej dwie stopy 1 wyraznie z
dala od samego $rodka boiska. Utozenie znakdw pozwala na oddzielenie od siebie dwdch
druzyn podczas wrzutu (throw in). 20 jardow za linig koncowymi znajduje si¢ linia o dtugosci
50 jardow — za nig powinni sta¢ sedziowie bramkowi.

Bandy: Bandy utrzymuja pitke w grze, dzigki nim boisko moze by¢ wezsze oraz sprawiaja, ze
gra rozktada si¢ bardziej rdwnomiernie po calym boisku. Ich wysoko$¢ nie powinna
przekracza¢ 11 cali, s3 wykonane z obrobionego drewna, grubego na co najmniej 1 cal.
Powinny by¢ zamontowane za pomocg metalowych palikow tak, aby nie przewracaly si¢ i
powinny laczy¢ si¢ na wpust i pioro lub za pomocg metalowych klamer. Zniszczone bandy
powinno by¢ tatwo wymieni¢ w trakcie meczy. Bandy moga by¢ zamocowane na trdjkatnej
metalowej ramie (4x2 cale) przez co pitka bedzie si¢ lepiej odbija¢ (i wraca¢ do gry); moga
tez by¢ zakrzywione od linii 30 jardéw do 15 na linii koncowej. Nalezy regularnie sprawdzac
czy z band nie wystaja gwozdzie i drzazgi mogace skaleczy¢ konie i czy metalowe klamry sg
na réwni z powierzchnig band.



ZALACZNIK B - WSKAZOWKI DLA ARBITROW

. WSTEP. Te zapiski dotaczono aby wyjasni¢ niektére z zadan sedzidow, arbitréw oraz
obstugi technicznej. Sg rdwniez po to, aby wyjasnialy i rozwijaly niektore z regut polo
jak 1 kary naktadane po naruszeniu tychze regul. Niniejsze uwagi nie majg na celu
interpretowania wszystkich incydentow gry, ktore sa zawarte w regulach. Nie sg
réwniez wyczerpujace, a w sytuacjach, w ktorych pojawia si¢ oczywisty konflikt
reguly polo maja pierwszenstwo.
. SEDZIA ,REFEREE”. Przestrzeganie regul jest nadzorowane przez s¢dziego
,referee” oraz dwoch konnych sedziow ,,umpire”, jak okre§lono to w Regule 7.
,Referee” ma bardzo odpowiedzialng rolg, wigc powinien mie¢ znaczne
doswiadczenie w grze polo, przynajmniej na poziomie meczu, ktdry przyjdzie mu
sedziowa¢. Winien znajdowac si¢ na podwyzszonej i odizolowanej pozycji na $rodku
pola, z ktorego moze najlepiej obserwowac gre i musi on poinformowaé sedziow
,Lumpire” o swojej pozycji przed meczem. Jezeli dwoch sedziow ,,umpire” nie zgadza
si¢ co do faulu badz rodzaju kary to wtasnie ,,referee” podejmuje decyzje¢. Dlatego tez,
musi on by¢ skoncentrowany przez caly mecz, jako ze decyzje, ktore podejmie, beda
mialy wplyw na jego wynik. Musi unika¢ rozproszenia uwagi np. przez rozmowy z
osobami w jego sasiedztwie czy przez telefon komoérkowy. Jesli ,,umpire” odwotuje
si¢ do ,referee”, to w pierwszej kolejnosci podnosi on reke i jesli ,referee” jest
przekonany, ze widziat oraz zrozumiat sytuacje, informuje czy faul miat miejsce czy
nie. Jezeli stwierdzil, ze faul mial miejsce i jest oczywiste ktora strona faulowata,
powinien unies¢ jedng reke nad glowe wskazujac drugg kierunek, w ktorym wykonane
bedzie uderzenie. Jesli jednak stwierdza, ze faul nie miat miejsca lub nie widziat
zaj$cia poniewaz pole widzenia bylo ograniczone powinien da¢ sygnat, tzw. ,,wash
out” poprzez poziomy ruch obu rgk wzdhiz ciata.

a) Konsultacje. Jesli ,referee” ma watpliwosci co do natury faulu lub kierunku, w
ktorym powinno nastgpi¢ uderzenie, powinien zrobi¢ znak, tzw. ,,come hither" i
przejs¢ na teren boiska. S¢dziowie ,,umpire” powinni pocwatowa¢ do niego w
celu konsultacji, co powinno si¢ odby¢ najszybciej jak to mozliwe i tak, by gracze
oraz widzowie tego nie styszeli. Ewentualnie se¢dziowie ,,umpire” moga sami
chcie¢ skonsultowaé si¢ z ,referee”; w tym wypadku powinni postgpowac jak
powyzej. Czasami zgadzaja si¢ co do popetienia faulu jednak juz nie odnosnie
wymiaru kary. Wtedy wskazuja na dwa alternatywne miejsca (np. centrum lub
sze$édziesiatke), a ,,referee” wybierze to, w ktorym bedzie wykonana kara.

b) Radio. W najlepszym wypadku, sedzia ,referee” ma mozliwos¢ komunikowania
si¢ z przynajmniej jednym s¢dzig ,,umpire” przez radio. To pomoze zaoszczgdzié
czas oraz pozwoli sedziemu ,,referee” oraz, dzigki niemu, komentatorowi wiedzie¢
co si¢ dzieje na boisku, np. w wypadku technicznej kary lub wstrzymania gry
przez kontuzj¢. W kazdym razie powinien mie¢ mozliwo$¢ kontaktowania si¢ z
sedziami ,,umpire” po kazdym fragmencie ,,chukka”, a oni powinni kontaktowac
si¢ z nim w potowie czasu catego meczu w celu przedyskutowania jakiegokolwiek
aspektu gry. Jesli ,referee” komunikuje si¢ z sedziami ,,umpire” przez radio,
wowczas w trakcie przerw w grze moze informowac ich o niewlasciwych czy
niebezpiecznych zagraniach, ktére dostrzegt. W takiej sytuacji, s¢dziowie
,2umpire” mogg podja¢ kroki, ktore uznaja za wtasciwe.

c) Jeden sedzia ,,umpire”. Warunki turnieju mogg okresla¢, iz w grze bierze udziat
tylko jeden ,,umpire”. W takim wypadku ,,referee” przejmuje obowiagzki drugiego



sedziego ,,umpire” i do niego konny ,,umpire” moze zwrdci¢ si¢ o pomoc. W
pewnych przypadkach mozna zrezygnowa¢ rowniez z udzialu w meczu se¢dziego
,referee”.

3. SEDZIOWIE ,,UMPIRE”
a) Zalozenia podstawowe. Decyzje sedzidw ,,umpire” powinny by¢ niepodwazalne
we wszystkich aspektach dotyczacych toku gry tuz przed, po oraz w trakcie gry.
Polo jest jedng z najtrudniejszych gier do sedziowania przez ztozonos$¢ regul,
predkos¢ gry oraz potrzebe podejmowania natychmiastowych decyzji na
podstawie oceny predkosci, konta oraz odleglosci.
Dobry sedzia musi zatem zna¢ zasady, skupia¢ si¢ na grze przez caly mecz oraz by¢

konsekwentny i stanowczy podejmujac decyzje — w ten sposob zdobedzie szacunek graczy, co
utatwi mu pracg. Powinien traktowaé zawodnikéw uczciwie 1 ze zrozumieniem bedac w
stanie roztadowac¢ kazda potencjalnie konfliktowa sytuacje. Powinien by¢ decydentem ale bez
zapedow dyktatorskich. Sedziowie ,,umpire” powinni dolozy¢ staran, aby gra przebiegata
sprawnie oraz minimalizowa¢ opoOznienia, ale jednocze$nie kara¢ za wykroczenia i1
utrzymywaé wyrazng kontrole. Kapitanowie druzyn nie moga decydowa¢ o dogrywkach, za
wyjatkiem meczoéw towarzyskich, jesli wcze$niej tak ustalono lub jesli jedna badZ obie
druzyny graja na pozyczonych koniach. W sytuacji kiedy sedziowie ,,umpire” decyduja si¢ na
przerwanie meczu, zazwyczaj przez niekorzystne warunki pogodowe czynigce gre
niebezpieczng, powinni naradzi¢ si¢ z kapitanami obu druzyn. Jezeli gra zostaje przerwana,
jej wznowieniem, przetozeniem na inny termin, czy wskazaniem wygranej druzyny tak jakby
mecz zostal ukonczony (zobacz Zalacznik E ust. 7) zajmuje si¢ Komisja Turniejowa. (Zobacz
Regute 5d, Zatacznik C ust. 8).

b. Wyboér. Zwykle jest dwoch sedzidow ,,umpire” jednak komisja turniejowa moze zmniejszy¢
ich liczbe do jednego. Powinna ona z rozwaga dokonywaé¢ wyboréw unikajac sedziow, ktdrzy
moga by¢ stronniczy jak i tych, wobec ktérych odnotowano wiele zastrzezen ze strony
druzyn. Nie ma wielu do$wiadczonych s¢dzidw wigc zaleca si¢ taczenie ich w pary z mniej
wprawnymi arbitrami dajac tym drugim szans¢ rozwoju. Kapitan druzyny moze oznajmié
komisji przed turniejem, ze jego zespot nie jest zadowolona z danego kandydata, jednak po
tym jak zostanie on oficjalnie zatwierdzony do arbitrazu, nie mozna w zaden sposéb odwota¢
sie¢ od tej decyzji. Arbitrzy sa wyposazeni w sprzet radio w trakcie kazdego meczu Victor
Ludorum sedziowanego przez Grupy Profesjonalne.

c. Tor pitki (LOB) i prawo drogi (ROW). Sedziowie ,,umpire” muszg rozumie¢ regute
ROW, ktora jest szczegotowo ujeta w Regule 32b. Musza doktadnie przygladaé si¢ grze aby
wychwyci¢ tor pitki (LOB) przy kazdym uderzeniu w pitke i na tej podstawie ocenié, ktory
gracz lub gracze maja prawo drogi (ROW). Ogdlnie rzecz biorac, gracz podazajacy za pitka
po prawej stronie ma pierwszenstwo nad resztg zawodnikow. Gracz zmierzajacy do pitki pod
pewnym katem do jej linii ma ROW przed zawodnikiem dojezdzajacym pod katem, jednak w
wypadku kiedy sa obaj na linii lotu pitki maja, obaj maja prawo drogi (ROW). Gracz, ktory
uderza pitke 1 zbacza z jej linii, traci prawo drogi (ROW). Dwoéch atakujacych graczy
podazajacych lub wychodzacych do pitki ma prawo drogi (ROW) przed zawodnikiem
nadchodzagcym z ktorejkolwiek ze stron (reguta dwoch przeciwko jednemu). Gracz
zagrywajacy pitke po jego lewej stronie, nie ma prawa drogi (ROW) ale moze kontynuowac
gre dopdki nie zagrozi graczowi, ktory moze przepisowo wykona¢ zagranie. Jezeli zawodnik



zwolni majac prawo drogi (ROW), oponent moze je przeja¢ pod warunkiem, ze bedzie to
bezpieczne zagranie; w takiej sytuacji gracz, ktory stracit ROW nie moze przys$pieszy¢ i
podjecha¢ do przeciwnika od tylu. Podobnie, gracz nie moze podjecha¢ do przeciwnika w
sposob, ktory zmusi go do blokowania kija (hooking) aby uniknag¢ mocnego zderzenia przy
zajezdzaniu (ride off).
d. Przecinanie, podkrecanie pilki, blokowanie i uderzanie. S¢dziowie ,,umpire” muszg by¢
szczeg6Olnie uwazni jezeli chodzi o Regul¢ 33a; dotyczy ona przecinania toru jazdy -
podstawowej zasady gry. Jezeli przecigcie toru jazdy gracza z prawem drogi (ROW) jest
faulem, to osad se¢dzidw ,,umpire” zaleze¢ begdzie od poziomu niebezpieczenstwa
spowodowanego predkoscig i odlegloscig. Podczas otwartej gry jest to latwe zadanie ale
sprawa komplikuje si¢ gdy gracz skreca z pitka, a przeciwnik podaza za nim bardzo blisko.
Zawodnik nadchodzacy z tytu musi wiaczy¢ sie do gry, ale nie ocenia si¢ go jako wtaczonego
do gry, jesli zwalnia albo skreca w oczekiwaniu na bekhend. Sedzia ,,umpire” muszg dokonac
osadu co do niebezpieczenstwa kontaktu i ukara¢ gracza, ktéry skreca, zanim dojdzie do
zderzenia. Gracz nie moze blokowa¢ drogi przeciwnikowi majacemu prawo drogi (ROW).
Jednakze gracz, ktory wbija pitk¢ pod konia przeciwnika i skr¢ca na nowa lini¢ domagajac si¢
faulu, sam musi zosta¢ ukarany. Reguta 33p stanowi, iz zawodnik, ktory zatrzymuje si¢ lub
zwalnia do chodu kiedy jest atakowany, ale ani nie jest blokowany, ani nie zajezdza mu si¢
drogi (ride off), moze uderzy¢ pitke tylko raz w dowolnym kierunku, po czym musi ja
zostawi¢, przy$pieszy¢ razem z nig lub odbi¢. Ponadto, jezeli zostawia ja dla gracza
nadchodzacego z tyhlu, niezaleznie od tego czy jest atakowany czy nie, ten drugi musi
natychmiast z nig jecha¢ lub odbi¢, bez przywileju uderzenia ,tap”.
e. Przygotowanie. S¢dzia ,,umpire” powinien przyby¢ na boisko przynajmniej 10 minut przed
rozpoczeciem meczu. Powinien wyglada¢ elegancko; by¢ ubranym na biato, w butach i kasku.
Musi zglosi¢ si¢ do pracownika klubu odpowiedzialnego za sedzidw ,,umpire” w danym
meczu, w celu otrzymania s¢dziowskiej koszuli, gwizdka oraz kija (pick up stick). Nastgpnie
powinien sprawdzi¢ czy kon, ktéry zostal mu przydzielony nadaje si¢ do tego zadania i czy
jest wyposazony w worki na pitke (opcjonalnie réwniez w bandaze na ogon). Niezwykle
waznym jest, aby sedziowie mieli pewne i sprawne konie; w przeciwnym wypadku ,,umpire”
nie bedzie mégt w petni wykonywac swoich obowigzkéw a sam kon moze doznaé kontuzji.
Menedzer Polo da sedziom ,,umpire” znak rozpocz¢cia meczu w momencie, kiedy druzyny i
cala obstuga meczu, w tym medyczna oraz weterynaryjna, jest gotowa na miejscu. Powinien
on poinformowaé s¢dziéw ,,umpire” o tym, czy przed meczem ma odby¢ si¢ parada, a w
takim wypadku zaleca si¢ aby sedziowie rzucili monetg aby wylosowac strony przed udaniem
si¢ na boisko. Wowczas sedziowie ,,umpire” powinni podja¢ nastepujace kroki:
* Uda¢ si¢ konno na boisko przynajmniej dwie minuty przed planowanym
rozpoczeciem meczu, a jezeli bedzie miata miejsce parada - razem z druzynami.
* Zadmucha¢ w gwizdki, aby upewni¢ si¢, ze dobrze dzialaja i by przygotowa¢ druzyny.
* Przyjrze¢ si¢ kolorom obu druzyn aby upewni¢ si¢, ze rdéznica mi¢dzy nimi jest
wystarczajgca. Menedzer Polo powinien juz to zrobi¢, jednak ostateczna decyzja
nalezy do s¢dzidéw ,,umpire”.
e Sprawdzi¢ gotowos$¢ sedziego ,,referee” i umiejscowi¢ go na boisku.
* Sprawdzi¢ gotowo$¢ oraz miejsce pomocy medycznej.



e Sprawdzi¢ gotowos$¢ czasowego oraz punktujacego.

e Sprawdzi¢ tablice wynikéw aby upewni¢ si¢, ze rdéznica w handicapie zostata
odpowiednio przyporzadkowana.

* Wybra¢ miedzy sobg strong i lini¢ koncowa — sedziowie moga si¢ zamienic jesli
pozycja stonca jest klopotliwa.

* Przywota¢ kapitanow druzyn oraz rzuci¢ moneta w celu przydzielenia potéwek
boiska, a zwyczajowo rzut wykonuje kapitan go$ci. Rowniez w tym momencie
kapitanowie powinni by¢ spytani czy zgadzaja si¢ z wynikiem zamieszonym na
tablicy gdyz po rzuceniu pitki przez sedziego, odwotanie si¢ w razie zle zapisanego
wyniku, nie bedzie mozliwa.

* By¢ gotowi na ukaranie gracza, ktéry smagnie batem konia przed rzuceniem pitki.

* W tym momencie s¢dziowie ,,umpire” powinni by¢ gotowi aby rzuci¢ pitke. Jezeli
jeden z nich jest jeszcze nieobecny, Menedzer Polo moze spytac si¢ kapitanow czy
zgadzaja si¢ na rozpoczecie meczu z jednym s¢dzig konnym.

f. Wspélpraca. Sedziowie ,,umpire” stanowig druzyng¢ i musza wspdipracowac. Bardziej
doswiadczony arbiter powinien stara¢ si¢ 1 zachgca¢ mniej obytego sedziego do
podejmowania samodzielnych decyzji. Jesli ten pierwszy samodzielnie podejmuje decyzje co
do faulu bez konsultacji z partnerem, podwazy on jego pozycje i sprawi, ze druzyny beda
chciaty wbi¢ pomiedzy nich klin. Réznice zdan pomigdzy s¢dziami ,,umpire” sa nieuchronne
ale musza oni by¢ §wiadomi, ze zbyt czgste uciekanie si¢ do arbitra ,,referee” niepotrzebnie
opo6znia gre i jak wyzej, przyczynia si¢ do podwazenia ich pozycji. Po przedyskutowaniu
danej sytuacji, sgdziowie sg upowaznieni do wrzutu bez konsultacji z ,,referee”.

g. Pozycja sedziow ,,umpire”. Po zdecydowaniu, ktéra strona, linia boczna i koncowa
przypada ktoremu sedziemu, powinni oni stara¢ si¢ uzupetnia¢ aby kontrolowaé caty teren
boiska, analogicznie do zawodnikéw w jednej druzynie deblowego tenisa. Poprawne ulozenie
jest nastgpujace: jeden ,,umpire” obserwuje gre na linii pitki, drugi na réwni z gra.
Niezaleznie od pozycji na boisku, s¢dzia nie moze waha¢ si¢ zagwizdacé jesli widzi faul,
poniewaz jego partner mogt mie¢ ograniczone pole widzenia lub wlasnie zawracat. Nadazanie
za gra w taki sposob, aby szybko podejmowac decyzje i zachowaé kontrole jest sprawa
najwazniejsza, jednak s¢dziowie ,,umpire” powinni nie ingerowaé w gre pozostajac z boku
lub z tylu pola. Jesli pitka uderzy konia sedziego, gra toczy si¢ dale;j.

h. Wstrzymanie gry. Dmuchnigcie w gwizdek celem zatrzymania zawodnikéw i zegara musi
by¢ stanowcze, glos$ne i dostatecznie dlugie. ,,Umpire” powinien mie¢ gwizdek w ustach lub
dloni aby w razie potrzeby moc szybko go uzy¢. Jesli zrobi to za p6zno, faul moze uj$¢
bezkarnie lub spowoduje zamieszanie oraz utrat¢ pewnos$ci siebie, zaleznie od dlugosci
opOznienia.

(i) Sedziowie ,,umpire” muszg pamigtac, ze czasowy dziala na podstawie ich gwizdka, wigc
jesli sygnat nie jest glos$ny, szczegélnie przez silny wiatr i gwar, moze go nie uslyszec.
Ogolnie rzecz biorac, gwizdek nie powinien by¢ uzyty kiedy pitka przeleci nad bandami,
przekroczy linie koncowa (jesli zostata uderzona przez atakujacego), lub kiedy pada gol.
,2umpire”, szczegoOlnie kiedy jest sam, moze zagwizda¢ aby zegar zostal zatrzymany po
uptywie odpowiedniego czasu tak, aby miat szans¢ ustawi¢ si¢ na pozycji do wrzutu (throw-
in).



(ii) ,,Umpire” A po odgwizdaniu powinien szybko sprawdzi¢ czy ,,umpire” B zgadza sig, co
do faktu Zze miat miejsce faul i zaproponowanej kary, a powinno to odby¢ si¢ za pomoca
wczesniej ustalonego gestu. Dyskusja powinna mie¢ miejsce tylko w sytuacji, kiedy
sedziowie ,,umpire” si¢ nie zgadzaja, aby zwloka byta jak najmniejsza. Jesli ich opinie sa
nadal rozbiezne, powinni oni odwota¢ si¢ do ,referee” podnoszac reke i nastepnie cwalujac
do niego. Mozna obejs¢ tg procedure jezeli sedzia B uwaza, ze s¢dzia A nie ma racji; podnosi
on reke i czeka na decyzje ,,referee”. W ogdlnym zarysie nie ma nic bardziej szkodzacego roli
,2umpire” oraz ptynnosci i przyjemnosci jaka daje mecz niz opodznienia spowodowane
nadmiernymi konsultacjami pomig¢dzy sedziami ,,umpire” a ,referee”. Preferowana jest
pewna i natychmiastowa reakcja nad wahaniem si¢ i konsultacjami, ktére czgsto nie wnosza
nic procz wrzutu (throw-in).

(iii) Jesli sedziowie zgadzaja si¢, ze dana druzyna faulowata, musza oni wybra¢ kare,
pamietajac, ze musi ona mie¢ czas na przegrupowanie i dokonanie najlepszego defensywnego
ustawienia. Co za tym idzie, karny musi by¢ odpowiedni, przesuni¢ty do przodu jesli
faulowata druzyna broniaca, a jes$li faulowata druzyna atakujaca, musi to by¢ przynajmniej
uderzenie ,,z miejsca”. Ustaliwszy kare, ,,umpire” A powinien oznajmi¢ komendg: ,,Cross
against Red”, rzut wolny ,,z miejsca” i bez zwloki pocwatowac do miejsca faulu, rzuci¢ pitke 1
zajac¢ swoja pozycje.

(iv) Jesli ,referee” da sygnat ,bez faulu” ,,umpire” powinien rzuci¢ pitk¢ z miejsca gdzie
znajdowata si¢ ona w momencie gwizdnig¢cia w stron¢ najblizszej bandy lub linii bocznych
(Reguta 27b).

(v) Sedziowie ,,umpire” powinni korzysta¢ z przywileju korzysci (Reguta 26a) z umiarem,
jako ze strona faulowana czesto woli wyegzekwowanie kary niz kontynuacj¢ gry. Nie
powinna ona by¢ uzywana jesli faul byl celowy lub niebezpieczny.

(vi) Jesli w wyniku cigzkiego faulu zawodnik nie jest w stanie kontynuowac¢ gry, powinno
dotozy¢ si¢ wszelkich staran aby zastapit go gracz na podobnym poziomie. Jesli nie jest to
mozliwe, sedziowie ,,umpire” wraz z ,referee” oraz kapitanem faulowanej druzyny moga
zadecydowac o usunigciu gracza z druzyny, ktora faulowala (zobacz Reguta 29b(ii)).

(vii) Jezeli gracz prosi o wstrzymanie gry z jakiego§ powodu, cho¢ zazwyczaj chodzi o
zmiang utykajacego lub stabego konia, a sedziowie sg przekonani o slusznosci tej prosby,
wtedy wszyscy zawodnicy mogg to zrobié. Jesli nie sg przekonani, moze to zrobi¢ tylko
zawodnik wnoszacy o zmian¢ oraz czlonkowie przeciwnej druzyny, ale gra bedzie
wznowiona jak tylko gracz ten opusci boisko (zobacz Reguta 30c). Warto odnotowaé, ze
mecz nie bgdzie wstrzymany z powodu zgubionej lub uszkodzonej uprzezy, jesli w opinii
sedziow ,,umpire” nie stanowi to zagrozenia. (Reguta 26b).

i. Odwolywanie. Reguta 1b(v) stanowi, iz ,,gracz nie moze odwota¢ si¢ w zaden sposob”. Jest
to pewnie jedna z najczesciej tamanych regutl i sedziowie musza postuzy¢ si¢ tu pewng doza
taktu. Jesli zawodnik widzi, ze oponent zaraz sfauluje i moze to jemu lub koniowi zagrozi¢,
odruchowo podnosi kij 1 czasami uzywa rowniez glosu zeby zasygnalizowaé
niebezpieczenstwo; innymi stowy uwaza, Ze ratowanie siebie i konia jest wazniejsze niz
uderzenie pitki. Sedziowie musza wiedzie¢, ze werbalne odwotywanie si¢ jak 1 znaki dawane
kijem sg faulem, a zatem w normalnych okolicznosciach musza by¢ ukarane. Goraczkowe
wymachiwanie kijem (np. ruch imitujagcy $migla helikoptera) sa faulem, jako Ze stanowia
zagrozenie dla innych graczy i ich koni. Kapitanowie obu druzyn maja prawo spyta¢ s¢dziow



,2umpire” w trakcie meczu o wyjasnienie ktorego$ z werdyktow, ale nie oznacza to prawa do
kwestionowania zadnej z decyzji. Czasami s¢dziowie moga uprzedzi¢ potencjalny konflikt
poprzez spokojne wyjasnienie, dlaczego faul zostat podyktowany. Ani podczas meczu, ani po,
sedziowie w zadnym wypadku nie powinni wdawac¢ si¢ w dyskusje z graczami dotyczaca ich
postawy w trakcie gry.

j- Sprawozdania. Sedziowie ,,umpire” sg zobowigzani do wypetnienia sprawozdania (Reguta
6) z wszelkich nieprawidtowosci czy ztego zachowania oraz przedtozenia formularza Komisji
Turniejowej bezposrednio po grze. Komisja podejmie dziatania jakie uzna za konieczne i
przekaze sprawozdanie wedtug uznania do Gtoéwnego ,,Umpire” albo Opiekuna koni ZPH.
Sedziowie ,,umpires” sg zobowigzani do wypetienia formularza 10a i 10b dotyczacego fauli
z powodu zo6ttej flagi, niebezpiecznego zagrania, czestego niewlasciwego uzycia kija, konia
$lepego na jedno oko lub wykazujacego inne problemy, niedozwolony sprzet lub druzyny,
ktora jest pasywna.

k. Dbalo$¢ o konie. Sedziowie ,,umpire” sa odpowiedzialni za stan koni w trakcie gry, a w
szczegblnosci muszg sprawdzi¢ dtugos¢ 1 sprawnos¢ palcatéw oraz dhugosé i ostro$¢ ostrog.
Kon, ktory wyglada na cierpigcego lub ma s$lady krwi na pysku czy boku, musi by¢ zdjety z
boiska. Gracz nie moze smaga¢ batem konia oprocz wyjatkowych sytuacji: np. kiedy jego kon
kopie innego lub w sytuacji ,,pitka stop”. W trakcie gry gracz powinien by¢ ukarany za
uderzenie konia wigcej niz dwa razy oraz jesli uderzenie jest na tyle mocne, ze styszalne na
boisku (zobacz Regute 37b). Zobacz rdwniez obowiazki klubowego opiekuna koni w ustgpie
5.

1. Wrzut (zobacz Regule 21).

(i) Postanowienia ogélne. ,,Umpire” A, ktory bedzie wrzucal pitke, musi upewnic sie, ze obie
druzyny sa ustawione w szeregu w centralnym miejscu ,,T” lub jego odpowiedniku, jest
mi¢dzy nimi wyrazna przerwa oraz ze gracze s3 nieruchomi, a najblizsi znajdujg si¢
przynajmniej 5 jardow od niego. Miedzy druzynami nie moze doj$¢ do zadnego kontaktu
przed wrzuceniem pitki. ,,Umpire” B znajduje si¢ okoto czterdziesci jarddéw od miejsca
wrzutu i bedzie poruszat si¢ rownolegle do gry po jej wznowieniu. Pitka powinna by¢ rzucona
mocno i pod regka aby leciata nisko w celu uniknigcia zderzen zawodnikéw w miejscu
wrzucenia pitki. Kazde ostre i niebezpieczne zagranie powinno by¢ ukarane natychmiastowo,
ale sedziowie ,,umpire” nie powinni kara¢ zawodnikéw za przecinanie (crossing) dopoki
prawo drogi (ROW) stanie si¢ oczywiste as. Wtedy ,,umpire” A zajmuje pozycje za
zwodnikami.

(ii) Srodek. Gra rozpoczyna si¢ lub wznawia na $rodku pola gry: po golu lub po poszerzeniu
bramki. Po strzelonym golu ,,umpire” A powinien uda¢ si¢ na srodek tak jak z linii koncowe;j,
dajac druzynom odpowiednig ilo$¢ czasu na zaj¢cie odpowiednich pozycji przed wrzutem.
Jesli sedziowie ,,umpire” przez nieuwage pozwolg druzynom ustawi¢ si¢ w zty sposob nie
mozna tego juz zmieni¢, ale jesli do konca chukki nie padt Zaden gol, powinna nastgpi¢
zmiana polow boiska.

(iii) Bandy. Gra rozpocznie si¢ w tym miejscu jes$li pitka przeleciata przez bandy lub
przekroczyta linie boczne. ,,Umpire” A stoi pomi¢dzy bandami a druzyny przynajmniej 10
jardow od band ustawione w linii oraz oddzielone od siebie az do momentu wrzutu — po nim
nalezy postepowac jak powyzej.



(iv) W strone band. W tym miejscu wznawia si¢ gre, jesli przyznano kar¢ 7, faul zostat
uniewazniony, pitka zostata zakopana lub uszkodzona, po wypadku lub incydencie, po
ktérym nastgpito wstrzymanie gry, zbednym opdznieniu przy wykonywaniu karnego, lub jesli
jest to czgs¢ wykonania kary 1.

m. Whicie (hit in). ,,Umpire” A, po ktorego stronie pitka zostata wybita za lini¢ koncowa,
powinien znajdowa¢ si¢ za pitka ale jednocze$nie wyraznie przed bramka, aby moglt
doktadnie widzie¢ lini¢ oraz zblizajacego si¢ zawodnika. Jest on ,,$ledzacym” ,,umpire”. Jesli
uzna, ze obie druzyny sa odpowiednio ustawione oraz nie doszto do niepotrzebnych opdznien,
powinien da¢ sygnat ,,pitka w ruch”. ,,Umpire” B powinien obserwowa¢ lini¢ 30 jardow i
pilnowa¢ aby druzyna oponentdéw nie przekroczyla jej przed uderzeniem pitki. ,,Umpire” B
jest na réwnoleglej pozycji i powinien porusza¢ si¢ wzdtuz boiska na réwni z gra. Kara 6
powinna by¢ przyznana druzynie uderzajacej jezeli dochodzi do nieuzasadnionego opdznienia
gry. Jezeli to przeciwna druzyna odpowiada za zbgdng zwloke, wbicie (hit in) odbywa si¢ z
linii 30 jardow.

n. Kary. Jest dziesi¢¢ sprecyzowanych kar, ktorymi postuguja si¢ sedziowie w razie ztamania
Regul; powinni zna¢ ich numer ale przede wszystkim nazwe. Zazwyczaj kara oznacza
uderzenie przez faulowana druzyne, jednak sedziowie ,,umpire” mogg podyktowa¢ wrzut pitki
(throw 1in), jesli karny zostal wykonany nieprawidlowo lub za zlamanie reguly jednego
uderzenia (tap), po usunigciu z boiska gracza lub konia. Sedziowie muszg by¢ pewni, ze
kazda kara jest adekwatna do przewinienia; aby tak bylo, musza wzia¢ pod uwage kierunek
gry, dotkliwo$¢ faulu, miejsce, w ktorym do niego doszto oraz czestotliwo$¢ wystepowania
fauli. Sedziowie powinni by¢ konsekwentni w swoich decyzjach, okazujac brak stronniczosci;
Reguta nr 39 okresla poprawne wykonanie kar. W skrocie: uderzanie pitki z podkiadki (tee
up) nie jest dozwolone, a pitk¢ moze ustawi¢ tylko jeden gracz w czasie nie dluzszym niz 5
sekund. Jesli pitka wpadnie do dziury, moze by¢ raz przeniesiona ale nie po komendzie ,,gra”;
po tym sygnale uderzajacemu nie wolno réwniez wykonywaé¢ zwodoéw/okrazen. Nie
zastosowanie si¢ do tych zasad skutkuje karg — wrzutem pitki z miejsca, gdzie miat odby¢ si¢
karny (kara 7). Pitka jest z powrotem w grze od razu po uderzeniu. Wykonujac kare nr 3,416
zawodnik musi wykaza¢ zamiar wbicia pitki do bramki tyko jednym uderzeniem, a jesli ta nie
przekroczy linii koncowej lub bramkowej to gra toczy si¢ dalej normalnym biegiem, z tym, ze
w tym momencie uderzajacy lub jego koledzy z druzyny moga wykona¢ jedynie tzw. pot
strzat (half shot) (rozpoczynajac uderzenie, gtowka kija musi znajdowac si¢ ponizej
wysokosci ramion). W przypadku niedostosowania si¢ do tej reguly, karg bedzie rzut wolny z
miejsca, w ktorym karny byt wykonywany. Reguly rzadzace wykonywaniem innych kar
znajduja si¢ ponizej.

(i) Kara 1 (Niebezpieczny lub celowy faul przeszkadzajacy w zdobyciu bramki).
Dyktujac karg/karnego 1 sedziowie, ,,umpire” instruujg s¢dziego bramkowego do pomachania
flaga, co oznacza zdobycie gola. Jeden z s¢dziow ,,umpire” wznawia gr¢ wrzutem 10 jardow
od $rodka bramki druzyny, ktora faulowata, w stron¢ band, bedac ustawionym swoja prawa
strong do linii koncowe;j. Nie nastgpuje zmiana potdw.

(ii) Kara 2 (Uderzenie ,,z miejsca” faulu lub uderzenie z 30 jardéw). Jezeli kapitan
faulowanego zespotu zdecyduje o wykonaniu rzutu karnego z miejsca, w ktorym doszto do
przewinienia, ,,umpire” A umie$ci w tym miejscu pitke i stanie za graczem wykonujagcym
uderzenie, ktory moze uderzy¢ ja (hit or tap) dowolng ilo§¢ razy. W tym czasie ,,umpire” B



jest ustawiony 30 jardow od pitki, réwnolegle do linii koncowej pilnujac czy przeciwnicy
zajmujg wlasciwg pozycje (30 jardow od pitki za linig koncowa, poza polem gry i nie
pomiedzy linig stupkdw poszerzonej bramki). Wznowienie gry nastepuje w momencie
uderzenia pitki, dlatego s¢dziowie powinni sprawdzaé czy gracze bedacy w defensywie nie
ruszaja do przodu przed uderzeniem lub wkraczaja na pole gry przez bramke. Jesli do tego
dojdzie, ,,umpire” B powinien podnies¢ reke 1 postepowac zgodnie z Reguta 40b(ii).
Natomiast jesli kapitan wybierze lini¢ 30 jardow do wykonania rzutu karnego lub faul miat
miejsce poza linig 30 jardow oraz zostata podyktowana kara 2, ,,umpire” A powinien
umiesci¢ pitke na linii na przeciwko $rodka bramki. W takim wypadku ,,umpire” B i s¢dzia
bramkowy stoja za stlupkami bramki. Uderzajagcy moze uderzy¢ tylko raz i nie moze
wykonywa¢ zwodow/okrazen. W tym momencie druzyna bronigca si¢ nie bierze udziatu w
grze. Jezeli pitka po jednym uderzeniu nie przekroczy linii koncowej lub bramkowej,
,2umpire” A odgwizdze rzut wolny dla druzyny przeciwnej z miejsca, w ktoérym pitka si¢
zatrzyma,; jesli pitka zatrzymala si¢ przy slupku uniemozliwiajac rozbieg, sedzia przenosi ja w
odpowiednie miejsce.

(iii) Kara 3 (Uderzenie z 40 jardéw). ,,Umpire” A umiejscawia pitke na ,krzyzyku”, 40
jardow od $rodka linii bramki; brak opcji wykonania karnego ,z miejsca” faulu.
Uderzajacemu przystuguje jedno uderzenie i nie moze on wykonywa¢ zwodoéw/okrazen.
Zawodnicy przeciwnej druzyny znajduja si¢ za linig koncowa, ale nie w obszarze pomigdzy
stupkami poszerzonej bramki, a ,,umpire” B na linii koncowej 30 jardow od lewego stupka,
obserwujac, czy ktorys z graczy w defensywie nie przekroczy linii koncowej przed
uderzeniem pitki lub wjedzie na pole gry przez bramke. Jesli tak si¢ stanie, ,,umpire” B
postepuje zgodnie z Regulg 40b(ii). Sedzia bramkowy znajduje si¢ za Srodkiem bramki, ale w
znacznej odleglosci.

(iv) Kara 4 (Uderzenie z 60 jardéw). ,,Umpire” A umiejscawia pitke 60 jardéw naprzeciwko
srodka bramki i zajmuje pozycje za uderzajagcym. Zawodnicy w defensywie znajduja si¢ za
linig 30 jardéw, ,,umpire” B na linii koncowej za lewym stupkiem, a sedzia bramkowy za
prawym. Uderzajacy uderza tylko raz i nie wykonuje zwoddéw/okrazen. Sedziowie musza
uwaznie obserwowac lot pitki, jako Zze wiele kontrowersji narasta wokot pytania czy pitka
wznoszac si¢ do gory przekroczyla lini¢ bramki pomig¢dzy stlupkami czy nie. W razie sporu
decyzja se¢dziow ,,umpire” jest ostateczna, nie sedzidow bramkowych, ale przywilej
watpliwosci nalezy si¢ druzynie bronigcej si¢. Sedziowie powinni kara¢ ewentualne peine
uderzenie (full shot) po poczatkowym uderzeniu (hit). (Reguta 39e).

(v) Kara 5a (Uderzenie ,,z miejsca” faulu). ,,Umpire” A umieszcza pitke w miejscu, w
ktérym doszto do przewinienia. ,,Umpire” B ustawia si¢ w dole boiska sprawdzajac, czy
zaden z graczy nie jest blizej pitki niz w odleglosci 30 jardow lub za nig. Kara 5a nie
powinien by¢ przyznawany druzynie bronigcej, si¢ jezeli faul miatl miejsce w obrebie 60
jardow ich pola. Wtedy s¢dziowie ,,umpire” powinni wybra¢ kar¢ nr 2, 3 lub 4 kierujac si¢
miejscem faulu, jego dotkliwosciag oraz prawdopodobienstwem zdobycia gola, gdyby
atakujacy nie byt faulowany. Nie ma reguly, ktora mowi, ze pitka nie moze by¢ wzigta z
powrotem na karnego.

(vi) Kara 5b (Uderzenie ze $rodka pola). Sedzia A umiejscawia pitke na $rodkowej linii
naprzeciw srodka bramki. ,,Umpire” B postgpuje tak jak w przypadku Kary nr Sa.



(vii) Kara 6 (Obronca wybija pilke za lini¢ koncowg). Ten rzut karny jest dyktowany jesli
obronca wybije pitk¢ poza swoja lini¢ koncowa (Reguta 25), niezaleznie czy zrobi to sam
zawodnik, czy pitka odbije si¢ od jego konia, bandy lub stupka. Jednak jesli pitka uprzednio
dotkneta zawodnika przeciwnej druzyny lub ktorego$ z sedziow ,,umpire”, sedzia dyktuje
wbicie (hit in). ,,Umpire” A umieszcza pitk¢ na linii 60 jardow naprzeciwko miejsca, w
ktérym pitka przekroczyta lini¢ koncowa, ale nie wigcej niz 40 jardow od $rodka. ,,Umpire” B
ustawia si¢ przy lewym stupku na torze pitki, a s¢dzia bramkowy analogicznie przy prawym.
Zaden z bronigcych sie graczy nie moze by¢ przed linig 30 jardow, natomiast strona atakujaca
moze wybra¢ dowolne miejsce. Taki karny moze by¢ przyznany za opdznienie przy wbiciu
(hit in) (Reguta 24e).

(viii) Kara 7 (Wrzut). ,,Umpire” moze przyzna¢ kar¢ 7 za nieprawidtowo wykonany rzut
karny z miejsca, w ktorym miat si¢ on odby¢ jak i za naruszenie reguly jednego uderzenia
(one tap rule) (Reguta 33p). Moga réwniez podyktowac karg 7 za nieuzasadnione opoznianie
gry lub jakiekolwiek inne wykroczenie, co byloby zbyt dotkliwe dla druzyny przeciw ktorej
karny byt podyktowany.

(ix) Kara 10 (a) (Gracz usunigty z boiska do konca chukki). Dopetnieniem ktorejkolwiek z kar
za faul lub zachowanie szkodzace grze, moze by¢ wylaczenie zawodnika z gry na okres
chukki lub czas pozostaty do konca chukki przez sedziéw ,,umpire” (Reguta 38). Taki gracz
musi niezwlocznie ustawi¢ si¢ na linii koni (pony lines) po czym gra jest wznowiona, z
trzema graczami w ukaranej druzynie. Aby doszto do zdjecia zawodnika, obaj s¢dziowie
,L2umpire” muszg si¢ na to zgodzi¢, w przeciwnym wypadku decyzje podejmuje ,referee”.
Sedziowie ,,umpire” muszg poinformowa¢ zawodnika oraz kapitana jego druzyny o tym, ze
zostaje zdjety oraz ktora kara zostata podyktowana — 10(a) czy 10(b), szczegdlnie w ostatniej
chukka. Po meczu sedziowie musza wypetni¢ sprawozdanie z meczu i przedlozy¢ je
Menedzerowi Polo klubu petnigcego role gospodarza. Jakakolwiek zmiana graczy musi by¢ w
zgodzie z Regula 21.

(x) Kara 10 (b) (Gracz usuniety z boiska do konca meczu). Sedziowie ,,umpire” moga
zdja¢ przeciwnika do konca meczu za podobne, lecz ci¢zsze przewinienia niz w wypadku
kary 10(a); procedura jednak jest taka sama.

4. WYJASNIENIA NIEKTORYCH REGUL.

a. Przedluzenie ostatniej chukki w razie remisu (Regula 16b). Ostatnia chukka konczy si¢
normalnie, chociaz pitka moze nadal by¢ w grze podczas pierwszego dzwonka na 7 minut
przed koncem. Jednak jesli jest remis, a mecz musi si¢ zakonczy¢ wygrang ktorej$ ze stron, to
chukka trwa nadal az do padnigcia gola lub drugiego sygnatu dzwonka (po 7,5 minutach).
Jesli wynik si¢ nie zmienil, mecz bgdzie kontynuowany po pigciominutowej przerwie bez
zmiany polow, a wtedy druzyna, ktora pierwsza zdobedzie gola wygrywa. Jednak jezeli
bramki zostang poszerzone w wyniku decyzji obu kapitanéw zespotéw, z uwagi na Reguty
Turnieju, albo w trakcie dodatkowej chukki nie padt gol, wtedy dochodzi do zmiany potéw a
pitka jest wrzucana ze $rodka. Gra z poszerzonymi bramkami nie moze rozpoczaé si¢
wykonaniem kary; musi to by¢ zrobione w trakcie poprzedniej chukki.

b. Przedhuzenie w razie kary (Reguta 16c). Jesli w trakcie ostatnich 5 sekund planowanego
lub doliczonego czasu chukki sedziowie podyktuja rzut karny, musza upewnié si¢, ze
czasowy wie o ich decyzji 1 ze doliczy 5 sekund do czasu gry od momentu uderzenia pitki



przez gracza wykonujacego rzut karny. Moze zdarzy¢ si¢ tak, ze w trakcie tych dodatkowych
5 sekund bedzie podyktowany jeszcze jeden rzut karny, wtedy kolejne 5 sekund powinno by¢
doliczone, etc. Jezeli ,,referee” oznajmi, ze nie byto faulu, wtedy czas uptywa normalnie bez
doliczania dodatkowych 5 sekund.

c¢. Tor pilki (LOB) i prawo drogi (ROW) (Regula 32) oraz Pierwszenstwo Graczy
(Regula 33). Sedziowie ,,umpire” musza obserwowal gre z bliska tak, aby nie mieli
watpliwosci odnos$nie toru pitki po kazdym uderzeniu i dzigki temu wiedzie¢, ktory zawodnik
ma prawo drogi (ROW). W momencie, w ktoérym pitka zmienia tor lotu muszg wiedzie¢,
ktory gracz jest uprawniony do ROW i w ktorym kierunku ono dziata. Zawodnik, ktéry
utracit ROW musi mie¢ wystarczajaco duzo miejsca aby si¢ wycofa¢ lub zawrdei¢; w
przeciwnym wypadku se¢dzia powinien odgwizda¢ faul (Reguta 33 1 i m). T¢ regule jest coraz
cigzej stosowa¢ z powodu obecnego charakteru gry, jako ze zawodnik moze uderzy¢ (tap)
pitke na bok i znalez¢ si¢ na nowym torze pitki (LOB), dlatego s¢dziowie musza dobrze
rozumie¢ prawo drogi (ROW), ktore jest szczegdtowo opisane w Regule 32b. Ogoélnie rzecz
biorgc, zawodnik podazajacy po torze pitki (LOB), majac ja po prawej stronie, ma
pierwszenstwo nad resztg graczy. Gracz jadacy w tym samym kierunku, w ktérym toczy si¢
pitka ale pod pewnym katem do jej linii lotu ma prawo drogi (ROW) nad zawodnikiem, ktory
zbliza si¢ do pitki z przeciwnego kierunku i pod katem do tej linii, natomiast jezeli dwoch
zawodnikow zbliza si¢ z przeciwnych stron doktadnie po linii pitki to obaj sa réwno
uprzywilejowani. Zawodnik, ktory uderzy pitke i zbacza z wyznaczonej przez nig linii, oddaje
swoje prawo do ROW. Dwoéch graczy zagrywajac jednoczes$nie przeciwko sobie, maja ROW
nad kazdym pojedynczym graczem zblizajacym si¢ z dowolnego kierunku (reguta dwoch
przeciwko jednemu). Sedziowie ,umpire”, oprocz statego $ledzenia ROW w kazdym
momencie gry muszg takze ocenia¢ predkos¢ i odleglo§¢ w jakiej gracz przecina lub
przejmuje prawo drogi (ROW). Jesli nie ma zagrozenia i gracz begdacy juz na linii nie musi
zwolni¢ to faul nie zostat popetniony.

d. Gracz z prawem drogi (ROW) (Regula 33). Sedziowie ,,umpire” musza rozumie¢ Regute
33p, ktora pozwala bronigcemu si¢ graczowi, poruszajagcemu si¢ spacerowym tempem lub
wolniejszym, na tylko jedno uderzenie (tap). Jesli zostawi pitke dla zawodnika z jego druzyny
nadchodzacego z tytu, to ten zawodnik nie moze jej uderzy¢ (tap) niezaleznie od tego, czy jest
atakowany czy nie — musi on uderzy¢ pitke (hit) lub za nig jecha¢. Gracz, ktory uderza (tap)
pitke pod koniem przeciwnika, a potem skrgca ustawiajac si¢ na nowej linii pitki i domaga si¢
faulu, sam powinien zosta¢ ukarany. Sedziowie musza ocenié, czy gracz jest blokowany przez
przeciwnika, czy celowo pozostaje w miejscu. Sedziowie muszg by¢ réwnie czujni przy
egzekwowaniu Reguty 33g (old soldiering). Musza zdecydowaé czy gracz zwalniajac nie
oddat ROW zwalniajac 1 czy oponent przejmujacy przed nim pitk¢ robi to w bezpieczny
sposob. Jesli tak si¢ stanie, gracz, ktéry stracit ROW, nie moze podjecha¢ do niego od tytu.
Podobnie, do zawodnika z prawem drogi (ROW) nie mozna podjecha¢ w sposob, ktory zmusi
go do blokowania (hooking) lub uniknigcia ostrego zderzenia przy zajezdzaniu (ride ofY).

e. Zajezdzanie (ride off), niebezpieczna jazda oraz zastraszanie (Regula 35). Sedziowie
,2umpire” musza stale mie¢ na uwadze dobro zawodnikow i ich koni; Reguta 35 zawiera listg
przyktadow niebezpiecznych zagran, ktore moga doprowadzi¢ do zranienia graczy lub konia,
a gracz, ktory wykona jedng z tych czynno$ci musi by¢ natychmiast ukarany. Zawodnik moze
zajecha¢ (ride off) rywala wykonujacego pot strzat (half shot), jezeli znajduje si¢ réwnolegle



do niego i na jego wysokosci, podazajac mniej wiecej z tg samag predkoscia. Robigc to w
trakcie pelnego uderzenia (full shot) naraza siebie i konia, dlatego powinien zosta¢ ukarany.
Sedziowie ,,umpire” powinni pilnowac przestrzegania regut dotyczacych niebezpiecznego
zachowania 1 w razie watpliwosci ukara¢ zawodnika, ktéry wydaje si¢ zagraza¢ innym
graczom oraz koniom. Zajezdzanie (ride off), przez ktoére kon stracit rownowagg lub potknat
si¢, najprawdopodobniej byto zbyt ostre i powinno zosta¢ ukarane.
f. Blokowanie kija (hooking) oraz nieprawidlowe uzycie kija (Regula 36). Regutly
okreslaja, ze zawodnik nie moze blokowa¢ lub uderzy¢ w kij rywala, jezeli ten wlasnie
wyprowadza uderzenie 1 jego kij jest ponizej poziomu ramion. Do przyktadow
niebezpiecznego uzycia kija naleza:

* Pelny zamach w momencie wrzutu lub jakiekolwiek przepychanki powodujace

zagrozenie dla graczy.

* Mocne uderzenie w nogi koni w trakcie przepychanki.

*  Wybicie pitki w powietrze powodujace zagrozenie dla innych.

* Pelny zamach pod karkiem konia wykonany w sposob zagrazajacy graczowi jadacemu

obok.

¢ Uderzenie kija oponenta powodujace uraz.
UmysSlne uderzenie innego gracza lub konia kijem oraz maltretowanie konia poprzez
nadmierne uzycie palcata czy ostrog jest surowo karane; ,,umpire” moze podyktowac kare nr
10(a) lub 10(b).
g. Wypadki lub urazy graczy lub koni (Regula 29 i 30). S¢dziowie ,,umpire” musza
dokona¢ wszelkich staran aby gracze i konie nie doznaty Zadnego urazu. Przykladowo, jesli
gracz stanowi zagrozenia dla siebie i innych, sedziowie muszg go ostrzec, ukara¢ i w razie
potrzeby — usung¢ z boiska. Do czestych btedéw naleza: niebezpieczne uzycie kija w trakcie
$cisku, jazda zygzakiem przed drugim koniem, zwalnianie z pitka i mocne uderzanie pitki w
strong kilku graczy. To samo tyczy si¢ koni, jesli ktory$ z nich wymyka si¢ spod kontroli lub
ma niebezpieczng uprzaz, musi zosta¢ zdjety z boiska aby nie doszlo do zadnego urazu. W
razie wypadku reakcja sedziow musi by¢ natychmiastowa; jezeli zawodnik doznat obrazen,
sedzia powinien zatrzymac gre i wezwa¢ pomoc medyczng machajac kijem (pick up stick)
ponad glowa. Powinni nie dopuszcza¢ do medykéw zadnych oséb oprocz tych, ktore
pomagaja przy zajsciu, a nast¢gpnie porozumie¢ si¢ z kapitanem druzyny zranionego
zawodnika odno$nie mozliwosci wystawienia rezerwowego oraz na biezaco informowac
komentatora o tym co si¢ dzieje (zobacz ust. 3, Zalacznik D - rezerwowi gracze w meczach
wysokogolowych). Celem nadrzednym jest udzielenie pomocy medycznej poszkodowanemu;
sedziowie ,,umpire” powinni dazy¢ do jak najszybszego wznowienia meczu. Gracz mogt
dozna¢ wstrza$nienia mozgu, dlatego sedziowie ,,umpire” musza uzyskaé¢ pozwolenie szefa
ekipy medycznej na dopuszczenie go do gry. Jezeli ten nie znajduje si¢ na miejscu, sedziowie
muszg podja¢ decyzje. Jezeli ktorys z koni przewrdci si¢ lub kuleje, muszg oni zatrzymac gre
1 sprawdzi¢ stan konia. Je$li nie jest sprawny powinien by¢ zdjety z boiska w mozliwie
najbardziej humanitarny sposob. W sytuacji kiedy kon jest mocno poszkodowany lub lezy na
ziemi, s¢dziowie ,,umpire” powinni poprosi¢ wszystkich graczy o utworzenie okregu wokot
konia by ostoni¢ go przed widzami. Jezeli na miejscu znajduje si¢ naczelny weterynarz, to on
zajmie si¢ sytuacja, jesli nie, sedziowie ,,umpire” musza zapewni¢ postawienie parawanow



(jesli jest to konieczne) oraz przeniesienie zwierzgcia poza teren boiska przyczepa tak szybko
1 humanitarnie jak to mozliwe. Komentatorzy powinni by¢ informowaniu o rozwoju wydarzen
aby mogli doktadnie relacjonowac¢ zajscie.

5. KLUBOWY OPIEKUN KONI

Kazdy klub powinien powota¢ opiekuna koni, ktory sprawuje piecz¢ nad wszystkimi konmi
nalezacymi do klubu jak i tych, ktdre przyjezdzaja na mecze z innymi druzynami. Ostateczna
odpowiedzialno$¢ za zwierzgta spoczywa na wiascicielu (zobacz Zatacznik do Regulacji
Prawnych B 5.1). Klubowi opiekunowie koni sg zobowigzani do uczestnictwa w szkoleniach
ZPH odbywajacych si¢ w kwietniu. W trakcie meczu powinni oni obserwowac linie koni
(pony lines) aby wytyczne ZPH byly przestrzegane. Powinni takze zapoznaé si¢ z broszurg
ZPH ,,Przewodnik Polo — Dbato$¢ o Konie”, Zalacznikiem B do Regulacji Prawnych oraz
Regula 3 1 4. Sedziowie ,,umpire” sg odpowiedzialni za konie w trakcie meczu; jesli jednak
nie zareaguja odpowiednio na przypadki zngcania si¢ nad zwierzgtami, opiekunowie koni
powinni to odnotowac i poinformowa¢ Komisj¢ Turniejowa o ztym traktowaniu koni; moga
réwniez wypethi¢ odpowiedni formularz (zobacz Regule 6) i przesta¢ go do opiekuna koni
ZPH. Poza sezonem s3 oni takze odpowiedzialni za kontrol¢ koni przechowywanych przez
zime.

Powinni czgsto kontaktowaé si¢ z wyznaczonym gabinetem weterynaryjnym aby miec
pewno$¢, ze opieka jest zawsze na stanowisku, jak okre§lono to w Regule 4b, konny
ambulans jest w gotowos$ci podczas kazdego meczu wraz z ekipa, ktora jest przeszkolona w
jego uzyciu (Reguta 4p). Opiekunowie koni powinni doskonale zna¢ ustep 7 Zalacznika B
odnos$nie Uregulowan Prawnych (Kon powalony). Ambulans konny oprocz wciagarki i
parawanu powinien posiada¢ rowniez liny, mate do przenoszenia, zapasowa obroza, plandeke,
wiadro piasku oraz n6z potrzebny do odcigcia siodta.

6. CZASOWY I PUNKTUJACY.

a. Postanowienia ogdlne. Regula 9 moéwi: ,,Czasowy/punktujacy, nazywany odtad
czasowym, bedzie wspotpracowat w kazdym meczu z Asystentem Punktujacym, ktory jest
odpowiedzialny za tablic¢ wynikéw.” Czgsto czasowy i1 punktujacy to ta sama osoba.

b. Czasowy. Czasowy powinien dokladnie zna¢ Reguly od 14 do 31 ktére mowia o jego
obowigzkach.

(i) Zegary. Czasowy musi mie¢ do dyspozycji odpowiedni zegar, ktéry mozna dowolnie
zatrzymywac¢ 1 ponownie uruchamia¢. To urzadzenie odmierza czas gry; zegar znajdujacy si¢
na tablicy wynikow jest tylko dodatkowy. Sedzia musi takze mie¢ stoper; stuzy on rowniez do
odmierzania dodatkowych pigciu sekund gry (zobacz vii).

(ii) Sygnal na 5 min. przed rozpoczeciem gry. Czasowy uruchomi sygnal pie¢ minut przed
planowanym rozpoczgciem gry aby powiadomi¢ wszystkich zawodnikéw 1 obstuge, a jezeli
gracze nie reaguja, moze on by¢ poproszony o ponowny sygnat. Nie powinien wlaczaé zegara
az do faktycznego rozpocze¢cia meczu.

(iii) Zatrzymywanie zegara. Czas, w ktorym jest przydzielana kara lub pracownicy klubu
zajmujg si¢ wypadkiem, nie jest wliczony do przepisowych 7 minut gry. Jedno, glosne
dmuchnigcie w gwizdek jest sygnatem do zatrzymania zegara i nie liczenia czasu.



(iv) Ponowne uruchomienie zegara. Zegar powinien by¢ ponownie uruchomiony po tym jak
,2umpire” da komende¢ ,,Gra” i pitka jest uderzona. Moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, w ktorej
sedziowie odgwizdza faul w momencie zdobycia gola. Jesli gol jest uznany, dadza zna¢
sedziemu bramkowemu do pomachania flagg i jest to sygnatem do wznowienia pracy zegara.
Jezeli s¢dzia zagwizdze ponownie, oznacza to, ze zostaje przyznana kara i zegar powinien by¢
wstrzymany az do momentu jego wykonania. W razie przyznania kary 1 urzadzenie jest
wiaczane kiedy pitka opusci rece sedziego po wrzucie. Nalezy zauwazy¢, ze zegar nie jest
zatrzymywany po zdobyciu gola (poza wyjatkiem opisanym powyzej), czy przekroczeniu linii
koncowej przez pitkg na wbicie (hit in).

(v) Uruchamianie dzwonka. Obowigzkiem czasowego jest uruchomienie dzwonka po
uplywie 7 minut gry i ponownie po 30 sekundach jesli gry nie wstrzymano. Bardzo waznym
jest, aby dzwigk rozbrzmiat doktadnie po uptywie 7 i 7,5 minuty poniewaz pitka moze
przekroczy¢ lini¢ bramki tuz przed sygnatem, co powinno by¢ uznane za gol lub tuz po — gol
nie powinien by¢ uznany. Dlatego tez rola czasowego jest w tej kwestii bardzo wazna.

(vi) Przerwy. Trzyminutowa przerwa nastepuje po kazdej cz¢éci chukka. W potowie kazdego
meczu nastepuje pigciominutowa przerwa. W meczu skladajacym si¢ z 5 okreséw chukka
przerwa ta nastgpuje po trzeciej. Jezeli gra rozpocznie si¢ przed uplywem 3 minut, zegar
powinien ruszy¢ w momencie jej wznowienia, jednak nie ma potrzeby uruchamia¢ dzwonka.
Jezeli po zakonczeniu przerwy gra nie rozpoczgta sie, czasowy musi uruchomi¢ dzwonek,
jednak poczeka¢ z uruchomieniem zegara do momentu az gra zostanie wznowiona. W razie
remisu, po ktorym zostanie rozegrana dodatkowa chukka, przerwa powinna trwa¢ 5 minut;
wtedy tez ,,umpire” musi dopilnowac aby gra nie zaczeta si¢ przed uplywem tego czasu.

(vii) Dodatkowe 5 sekund. Regula 16c jest niezwykle wazna dla czasowego jako ze jest
jedynym sedzig, ktéry moze wprowadzi¢ ja w zycie.

c. Punktujacy

(i) Przed meczem. Menedzer Polo powinien dostarczy¢ mozliwie kompletng karte wynikow,
z ktorej dane dotyczace handicapu druzyn beda umieszczone na tablicy wynikéw przez
asystenta punktujacego (ponizej znajduje si¢ tabela Goli Przyznanych na Podstawie
Handicapu). Punktujacy musi zwroci¢ uwage na kolory w jakich wystepuja druzyny i na tej
podstawie dokona¢ zmian na karcie wynikow, jesli bedzie to konieczne.

Tabela Goli Przyznanych na Podstawie Handicapu

Gole handicapu Numer chukki
Roznica Szesé Pi¢é Cztery
1 1 1,5 1,5
2 2 1,5 1,5
3 3 2,5 2
4 4 3,5 2,5
5 5 4,5 3,5
6 6 5 4

(ii) W trakcie meczu. Punktujacy rejestruje zdobyte gole (jesli ma mozliwo$¢, odnotowuje
réwniez strzelca, czas, w ktorym do tego doszto oraz kierunek gry) oraz zleca asystentowi



punktujagcemu umieszczanie wynikéw na tablicy; musi on skrupulatnie przyporzadkowywac
punkty druzynom, ktérym one si¢ naleza. Punkty, ktére odnotowuje punktujacy sa
faktycznym wynikiem meczu.

(iii) Koniec meczu. Po meczu punktujacy dodaje gole zdobyte dzigki handicapowi oraz
strzelone, odnotowuje takie szczegoty jak: pogoda, czas zakonczenia meczu oraz wszelkie
nietypowe zdarzenia, podpisuje dokument, stwierdzajac tym samym jego poprawnos$¢ i
przekazuje go Menedzerowi Polo. Taka karta wynikow staje si¢ oficjalnym zapisem meczu.
(iv) Zastrzezenia. Po meczu nie mozna zglasza¢ zastrzezen do Komisji Turniejowej, sedziow
,Sumpire” lub sedzidow bramkowych dotyczacych goli, bledow w odnotowanym wyniku czy
handicapu druzyny. Jednakze do obowigzkow sedzidw ,,umpire” nalezy zwrdcenie uwagi obu
kapitanow na wynik przedstawiony przed meczem, a mianowicie jakichkolwiek goli
otrzymanych za handicap; w tym momencie mozna ustali¢ i dokona¢ ewentualnych zmian, po
czym wnoszenie zastrzezen bedzie niemozliwe — nawet jezeli sedziowie ,,umpire” nie
dopetnig obowiazkow i nie podejma takich dziatan na poczatku meczu.

d. Asystent punktujacy. Asystent punktujacy jest odpowiedzialny za przygotowanie tablicy
wynikow, uzupehianie zdobytych punktéw oraz numeru chukki w trakcie meczu. Jezeli nie
siedzi obok punktujacego, musi mie¢ mozliwos¢ komunikowania si¢ z nim.

7. SEDZIOWIE BRAMKOWI
a. Postanowienia ogélne. Regula 8 okresla zadania i obowigzki s¢dziow bramkowych.
Zgodnie z zasadami, klub ma obowigzek zagwarantowaé, ze s¢dziowie bramkowi przeszli
odpowiednie szkolenie, sg sprawni i aktywni, w wieku okre§lonym przez Dziale Zdrowia i
Bezpieczenstwa w ,,Work Executive” oraz maja pozwolenie od rodzicow do pracy na tym
stanowisku, jesli takie jest wymagane. Zaleca si¢, aby kazdy klub sporzadzit wtasng liste
zlecen staltych do podpisu dla wszystkich s¢dzidow bramkowych. Kluby musza takze
dopilnowa¢, aby 20 jardow za bramka byla rownolegta do niej linia, na ktorej w trakcie gry
znajduje si¢ sedzia bramkowy oraz zeby zapasowe stupki i pojemnik z pitkami byly nie blizej
jak 30 jardow od linii bramkowej. Inne przedmioty, jak rowery, powinny znajdowac si¢ z dala
od boiska aby nie stanowi¢ zagrozenia dla koni. Sedzia bramkowy nie moze jednoczes$nie
sedziowa¢ dwoch meczy odbywajacych sie na boiskach, ktore przylegaja do siebie bramkami.
b. Sprzet. Klub musi wyposazy¢ sedziow bramkowych w ochronne nakrycie glowy (zalecany
jest kask do krykieta) i wyrozniajagce si¢ ubranie, zazwyczaj biale oraz dopilnowaé aby
sedziowie mieli je na sobie w trakcie meczu. Se¢dziowie ci musza mie¢ pojemnik z pitkami,
bialg flage oraz zapasowe stupki.
c. Przed meczem. S¢dziowie bramkowi powinni by¢ na swoim miejscu 10 minut przed
planowanym rozpoczg¢ciem meczu i mie¢:

 flage,

* wystarczajacg liczbg pitek w pojemniku,

* szybki dostep do stupkéw bramkowych,

* mozliwo$¢ wymiany slupka jesli jest uszkodzony (po wymianie powinien on by¢

ustawiony pionowo oraz w odpowiednim miejscu) oraz poszerzenia bramki w razie
koniecznosci,



* czysta przestrzen 30 jardow za linig bramki, nie powinno si¢ tam znajdowac nic
oprocz pitek,
* wyrdzniajacy si¢ strdj oraz kask na glowie; rowniez odziez przeciwdeszczowa
powinna by¢ dostepna,
* rozeznanie w barwach druzyn, aby byli $wiadomi, ktora ekipa atakuje, a ktora si¢
broni,
d. W trakcie meczu. Po rozpoczeciu meczu sedzia bramkowy musi dokladnie obserwowac
gre, jako ze sytuacja zmienia si¢ bardzo szybko. Jesli gra przenosi si¢ na lewa cz¢$¢ boiska,
sedzia powinien przemiesci¢ si¢ na prawo aby stale widzie¢ pitk¢ pomiedzy dwoma sthupkami
bramki i na odwrét. Caly czas powinien znajdowac si¢ za linig 20 jardow do momentu az
pitka wypadnie z gry a konie zwolnig. Musi on rowniez obserwowac zblizajace si¢ konie aby
moéc przewidzie¢ w ktdrg strong skreca i ewentualnie wykonac unik, chociaz lepiej jest sta¢ w
miejscu — gracz powinien ostatecznie skreci¢. Zajezdzanie (ride off) dwoch zawodnikéw przy
linii bramki jest przewinieniem.
e. Zdobycie gola. Zazwyczaj jezeli s¢dzia jest pewien, ze padt gol (czyli pitka wyraZznie
przekroczyta lini¢ bramki) to nawet jesli gra toczy si¢ dalej, macha on energicznie flaga nad
glowa, az do momentu kiedy punktujacy potwierdzi odnotowanie gola. Czasami s¢dzia moze
mie¢ watpliwosci czy gol padt z powodu ograniczonego pola widzenia, konieczno$ci
wykonania uniku w tym momencie lub dezorientacji wywotanej torem lotu pitki. W takim
wypadku, nie powinien dawaé zadnego sygnatu, a sedziowie ,,umpire” podjada do niego w
celu konsultacji i sami podejma decyzje.
Sedzia bramkowy nigdy nie powinien wdawaé si¢ w dyskusj¢ z graczami, jako ze jest
odpowiedzialny tylko przed sedziami ,,umpire”, ktdrzy z kolei chronig go przed presja. Kiedy
sedziowie ,,umpire” podejma juz decyzje, moga poinstruowaé sedziego bramkowego aby dat
znak flaga oznaczajacy gola lub umiescit pitke na wbicie (hit in). Se¢dzia bramkowy musi
uwaza¢ na gwizdek ,,umpire”, ktory jest komendg ,,pitka stop” i dlatego nie powinien
podejmowaé zadnej akcji, jesli nastgpnie przekroczy ona lini¢ bramkowa lub koncowa.
Skonczy si¢ to podyktowaniem przez ,,umpire” kary, a gra bedzie wznowiona po wbiciu (hit
in) lub wrzucie (throw in).
f. Kary. Jezeli kara 2 jest wykonywana z miejsca faulu, s¢dzia bramkowy powinien by¢ na
linii z pitkg , ale jesli bedzie to uderzenie z linii 30 jardow, powino by¢ wykonane przy
prawym shupku patrzac na boisko/z jego perspektywy. Podczas wykonywania kary 3
powinien by¢ za $rodkiem bramki, a podczas kary 4 i 6 s¢dzia bramkowy powinien zajaé
pozycje za prawym stupkiem, a jeden z sedziéw ,,umpire” za drugim. W wypadku kary 6
sedzia bramkowy 1 sedziowie ,,umpire” powinni sta¢ na liniach utworzonych przez pitke¢ 1
stupki; w ten sposob s¢dzia powinien modc stwierdzi¢, czy pitka przekroczyla lini¢ bramki
pomiedzy stlupkami lecac do gory. Problemy moze stwarza¢ sytuacja, w ktorej pitka uderza
flage trzepocaca na wietrze — czy pitka zmienia nagle tor lotu, czy przelatuje nad stupkiem.
Przed zasygnalizowaniem gola, se¢dzia bramkowy powinien otrzymac potwierdzenie od
,2umpire”, ktory podniesie r¢ke jesli uzna, ze gol padl. Jezeli jeden z obroncow fauluje,
sedziowie ,,umpire” moga podyktowaé kare 1 lub gola, a wtedy dadza zna¢ sedziemu
bramkowemu aby pomachat flaga, jak w przypadku normalnego zdobycia bramki.
g. Wybicie pilki za lini¢ koncowa przez atakujacego. Jesli pitka zostala wybita za lini¢
koncowa przez atakujacego, sedzia bramkowy oznajmia to poprzez uniesienie r¢ki trzymajac



pitke w dtoni. Kiedy konie zwolnig, powinien ja ustawi¢ tuz przed linig konhcowa w miejscu,
w ktorym ja przekroczyla, lecz nie mniej niz 4 jardy od stupka bramki lub bandy. Pitka
powinna by¢ dobrze ustawiana; w innym wypadku trzeba bedzie po§wigci¢ czas — uderzajacy
bedzie musiat ustawi¢ ja na podkladce (tee up), a zegar begdzie nadal odmierzal czas.
Nastepnie s¢dzia powinien pozbiera¢ nieuzywane pitki i szybko wréci¢ na lini¢ 20 jardow.

h. Wybicie pilki poza lini¢ koncowa przez obronce. Jezeli pitka zostata wybita za lini¢
koncowg przez zawodnika druzyny broniacej si¢ przed atakiem, sedziwie ,,umpire” podyktuja
kare¢ 6, ktora jest wykonywana z linii 60 jardow naprzeciwko miejsca, w ktorym pitka
opuscila pole gry, ale nie dalej niz 40 jardow od $rodka boiska. S¢dziowie ,,umpire” moga
poprosi¢ sedziego bramkowego o pomoc w ustaleniu, ktéry zawodnik wybit pitke za lini¢
koncowg druzyny atakujacej, czy bronigcej si¢ (zobacz rowniez Regute 24 i 25).

j. W trakcie przerwy. W przerwach pomiedzy chukkami, s¢dziowie bramkowi moga si¢
nieco rozluzni¢, jednak musza by¢ czujni poniewaz gracze moga wkroczy¢ na boisko aby
po¢wiczy¢. Moze pozytecznie udeptywac ziemi¢ naprzeciwko swojej bramki, pozbieraé
niepotrzebne pitki i spodziewaé si¢ sedziow ,,umpire”, ktérzy moga podjecha¢ do niego w
celu uzupetnienia swoich workow z pitkami.

k. Dwoch sedziow bramkowych. Jezeli podczas meczu jest obecnych dwoch sedziow
bramkowych, dziataja oni razem osadzajac kazda bramke. Musza szczego6lnie uwazaé, aby
gracze ich nie stratowali, jako Zze w tej sytuacji gracze be¢da mieli jeszcze mniej opcji na
boisku.

8. KOMISJA OCENIAJACA SEDZIOW ,,UMPIRE”

Kazdy zrzeszony czlonek ZPH oprocz przydzielonego handicapu powinien réwniez mieé
ocen¢ ,,umpire”. Kazdy cztonek jest corocznie oceniany przez Komisj¢ Oceniajaca Sedzidw
,2Umpire” (Umpire Grading Committee), a sama ocena jest publikowana w Niebieskiej
Ksigzce (Blue Book). Wszyscy gracze polo nie tylko muszg zna¢ reguly; spoczywa na nich
réwniez obowiazek sedziowania jako ,,umpire”. Kiedy gracz uzyskuje handicap -1, spelnia on
odpowiednie warunki i powinien by¢ zachecany do podejscia do testu na ocene ,,C” sedzigo
,2umpire” (C grade umpire test). Testy na sedziow ,,umpire” odbywaja si¢ w kwietniu i maju
ale takze w innych okresach na zyczenie. Po zdaniu testu kandydat uzyskuje ocene ,,CP” do
momentu az liczba meczoéw, ktore sedziowal bedzie uznana za wystarczajaca przez jego klub;
placéwka wtedy zaleca Komisji Oceniajacej Sedziow ,,Umpire” podniesienie oceny do ,,C”.

ZAEACZNIK C - WYTYCZNE DOTYCZACE TURNIEJOW

1. POSTANOWIENIA OGOLNE. Lista corocznych imprez sportowych znajduje sic w
Sekcji 4. Reguly ZPH dotyczace Polo obowiazuja w trakcie kazdej z nich. Oficjalne Turnieje
ZPH sa zapisane pogrubiong kursywa, a warunki jakie musza by¢ spelnione s3 opisane w
Zalaczniku D. Warunki dla pozostalych turniejow moga by¢ ustalane przez gospodarzy,
jednak kluby sa zachecane aby kierowac si¢ ponizszymi wytycznymi:

Limit handicapu Minimalny handicap Maksymalny Limit handicapu dla
druzyny handicap dwoch najlepszych

graczy




0 -2 3 3
2 -2 3 4
4 -2 4 6
6 -2 5 8

2. ZGLOSZENIA (zobacz réwniez Regute 1c). Klub, ktory chce poprowadzi¢ turniej musi
sporzadzi¢ formularz zgloszeniowy zawierajacy nastgpujace elementy:

* nazwg¢ turnieju,

* poziom handicapu,

* date i czas trwania,

* status (np. czy jest to impreza oficjalna, czy nie, jakiekolwiek nietypowe warunki),

* wpisowe oraz informacj¢ o dodatkowych optatach za pracownikéw, opiekg medyczna,

itp.,

* termin sktadania formularzy zgloszeniowych,

* miegjsce, w ktorym druzyny moga umiesci¢ dni, w ktérych nie chcialyby graé,

* miejsce, w ktorym ligi lub grupy moga okres$li¢ czy mecz moze zakonczy¢ si¢

remisem, czy musi by¢ wyloniony zwycigzca,

* jakiekolwiek sprostowanie lub dodatkowe informacje,

* o$wiadczenie zdolnosci do gry zgltoszonych zawodnikow,

* miejsce na podpis.
Aby wziag¢ udzial w turnieju kapitan druzyny badz jej menedzer musi wysta¢ wypetniony
formularz razem z wpisowym do Komisji Turniejowej przed dniem, w ktorym uplywa termin
sktadania wnioskow. W razie braku odpowiedniej ilosci druzyn, Komisja moze postarac si¢ o
dodatkowg druzyne¢ lub druzyny, jednak powinno to si¢ odby¢ tak, aby nie byto postrzegane
jako opoOznienie w harmonogramie turnieju. Komisja Turniejowa moze wedlug uznania
oddali¢ zgloszenie, zasiggnag¢ opinii u druzyn lub zorganizowa¢ turniej oparty na
zaproszeniach. Komisja powinna w miar¢ mozliwosci sporzadzi¢ racjonalny i osiagalny
harmonogram turnieju dla swojego klubu, a to moze wymaga¢ od druzyn rozegrania meczow
kwalifikacyjnych w innych klubach. Beda one uzgodnione za porozumieniem menedzerow
polo, a od klubéw oczekuje si¢ wspoOtpracy w postaci przyjmowania druzyn, ktore nie naleza
do ich klubéw (zobacz Zatacznik D ustep 5b dotyczacy warunkow). Mecze kwalifikacyjne sa
czescig turnieju, dlatego w ich trakcie obowigzuja reguly odno$nie rezerwowych oraz koni.
(Zobacz Reguly 2 1 1j).

3. HARMONOGRAM. Po otrzymaniu wszystkich zgloszen Menedzer Polo musi
zdecydowaé, jezeli warunki turnieju tego nie okre$laja, czy turniej bedzie rozegrany
systemem pucharowym (knockout), jako liga, grupa, czy potaczenie obu. Musi tez wiedzie¢
ile zgtoszen otrzymano, ile jest dni, w ktérych mozna rozgrywac mecze, a ile tych, w ktorych
druzyny wola nie gra¢ i ma pewne poje¢cie odnos$nie ograniczen graczy. Na podstawie tych
informacji Menedzer moze podja¢ decyzje co do formuly turnieju i sporzadzi¢ harmonogram
meczow, ktory w razie potrzeby zawiera takze nominowanych sedziéw ,,umpire” i ,,referee”.
Coraz bardziej popularne staje si¢ rozpoczynanie turnieju na zasadzie ligi lub grupy, a




konczenie systemem pucharowym, jako ze kazda druzyna ma zapewniong odpowiednig ilo$¢
meczOw oraz mozliwe jest sporzadzenie terminarzu.

4. WYCOFANIE SIE LUB DYSKWALIFIKACJA DRUZYNY. (Zobacz Regute 1g). Jesli
druzyna jest zdyskwalifikowana lub jej wycofanie si¢ jest przyjete przez Komisje Turniejowa,
a brala juz udziat w turnieju, to w systemie pucharowym ekipa, z ktéra wygrala w poprzedniej
rundzie moze przej$¢ do nastepnej. W lidze lub grupie wszystkie mecze, w ktorych grata
druzyna zostang uznane za niewazne, a co za tym idzie gole i punkty uzyskane przez ich
przeciwnikéw w tych spotkaniach zostang odjete.

5. TURNIEJ W SYSTEMIE PUCHAROWYM. Turniej taki sklada si¢ z rund
eliminacyjnych, ¢wieréfinatow, potfinalow oraz finatu. Jezeli bierze w nim udziat inna liczba
druzyn niz 8 lub 16, beda musiaty si¢ odbywa¢ rundy uzupehiajace (bye rounds); sposob ich
rozgrywania jest przedstawiony ponizej w tabeli. Czesta praktyka jest rozgrywanie
uzupetniajacych meczow, aby druzyny ktére odpadly w pierwszej rundzie mogly rozegra¢ co
najmniej dwa mecze. Powinny by¢ zorganizowane jak najblizej daty i godziny odpowiednich
meczow zwycigskich druzyn.

Metoda rozgrywania rund uzupeklniajacych (bye rounds) podczas turniejow. Wszystkie
odbywayjq si¢ w pierwszej rundzie.

Liczba | ,,Byes | ,,Byes
druzyn | at top” at
bottom”
5 1 2
6 1 1
7 0 1
8 0 0
9 3 4
10 3 3
11 2 3
12 2 2
13 1 2
14 1 1
15 0 1
16 0 0

6. TURNIEJE LIGOWE I GRUPOWE.

a. Turniej rozgrywek ligowych. W turnieju rozgrywek ligowych bierze udziat jedna lub
wigcej lig. Jezeli na turnieju jest wigcej niz jedna liga, to najlepsze druzyny rozgrywaja
gléwne lub drugorzedne mecze systemem pucharowym, na podstawie kolejnosci wedlug
rezultatow (order of merit). (zobacz Zalacznik E).



(i) W systemie pucharowym powinno zawsze by¢ tyle samo lub wigcej druzyn niz jest lig czy
grup.

(i) Nalezy unika¢ lig sktadajacych si¢ z 3 druzyn poniewaz sa one bardziej podatne na
ustawianie meczoéw. Jezeli jednak taka liga bierze udziat w turnieju, to ekipa, ktora przegra
pierwszy mecz powinna graé z trzecig druzyna, tak aby nastepny mecz ligowy wliczat si¢ do
og6lnego wyniku.

(iii) Czasem z powodu braku czasu lub dostgpnosci konieczne jest rozpisanie turnieju, w
ktérym druzyny z danej ligi nie rozgrywaja mi¢dzy soba meczéw, np. kiedy liga sktada si¢ z
pigciu ekip, a czasu wystarczy aby kazda z nich zagrata jedynie dwa spotkania. Punktacja w
takim wypadku jest opisana w ustepie 3 Zatacznika E.

b. System grupowy. W kazdej grupie sa dwie podgrupy ztozone z takiej samej liczby druzyn
— dwoch lub wigcej. Graja one ,,na krzyz”, czyli kazda ekipa z jednej podgrupy gra z kazda
druzyng z drugiej. Taki system nie powinien by¢ czegsto uzywany, ale umozliwia on druzynom
rozegranie rownej ilosci spotkan w fazie ligowej badz grupowej. Jako ze nie wszystkie
druzyny w obrebie jednej grupy graja ze soba, system ten prowadzi do niemiarodajnych
wynikow, ktore sa tylko czgsciowo zrownowazone przez poréwnywanie wynikow w obrebie
jednej podgrupy (zobacz ustep 3 w Zataczniku E).

c. Polaczone ligi i grupy. Czasem, aby zapewni¢ réwng liczb¢ meczéw dla kazdej druzyny,
system ligowy i1 grupowy sa potaczone. Przyktadowo jezeli w turnieju bierze udzial 14,
druzyn Komisja moze utworzy¢ 2 ligi po 4 druzyny w kazdej oraz grupe 6 druzyn ztozong z
dwodch podgrup (w kazdej po 3 druzyny) — to daje kazdej ekipie mozliwos¢ rozegrania 3
meczOw w tej czesci turnieju.

d. Przejscie do fazy pucharowej. Po ustaleniu kolejnosci wedtug rezultatow (order of merit)
(zobacz Zalacznik E) mozna rozegra¢ fazg¢ oparta na systemie pucharowym zaczynajac od
¢wier¢ lub pétfinatu, mozna tez przej$¢ bezposrednio do finatu.

7. RUNDA ,,ROBIN” LUB TURNIEJ AMERYKANSKI. Jezeli jednego dnia maja graé 3
druzyny, dobrym rozwigzaniem jest Runda ,,Robin”. Zazwyczaj dana druzyna rozgrywa 3 lub
4 chukki przeciwko innej; w tym wypadku dwie druzyny graja po sobie, np. pierwsza lub
druga gra 4 chukki, a trzecia druzyna pauzuje w potowie. Zaleca si¢, aby kazde spotkanie
konczylo si¢ z pierwszym dzwonkiem, nawet jesli bedzie to remis oraz aby dwa punkty byty
przyznawane za wygrang i jeden za remis. Aby ustali¢ wlasciwg kolejno§¢ wedtug rezultatow
(order of merit), zobacz Zatacznik E.

8. RZUTY KARNE. Czasami zamiast meczu s3 rozgrywane rzuty karne, szczegolnie jesli
stan boiska stwarza potencjalne zagrozenie. Rzuty karne wytonia zwycig¢zce, a dodatkowo
zapewnig rozrywke tak graczom jak i widzom. Przebieg takiego spotkania jest nastgpujacy:

- Handicapy druzyn sa obliczane i wywieszane jak zwykle, z wynikiem aktualnym w
momencie przerwania meczu jesli juz si¢ zaczal. Rzut moneta zadecyduje o pierwszym
strzale.

- Strzaty nie sg bronione; mozliwe jest tylko jedno uderzenie na jeden rzut karny.

- Gracz nr 1 z druzyny A wykonuje dwa strzaty z linii 30 jardow, po nim tak samo postapi
gracz nr 1 z druzyny B. Zawodnicy zmieniajg si¢ w tym uktadzie az do momentu kiedy kazdy
z graczy obu druzyn wykona po 2 rzuty karne z tego miejsca.



- Procedura wyglada tak samo dla linii 40 1 60 jardow — kazdy z zawodnikéw musi wykonaé
po 2 rzuty karne z kazdego miejsca.

- Wynik oblicza si¢ dzielac liczbe zdobytych goli przez dwa.

- Jezeli spotkanie musi wyloni¢ zwyciezce a doszto do remisu, odbedzie si¢ to w nastepujacy
sposob: wszystkie kroki sg powtdrzone az do momentu w ktérym jedna z druzyn zdobedzie
przewage.

Rzuty karne moga odby¢ si¢ w dwoch réznych miejscach i o réznym czasie. Jezeli mecz si¢
rozpoczal, to pozostata liczba karnych moze by¢ zmniejszona proporcjonalnie do liczby
chukka jakie zostaly rozegrane. Jezeli mecz konczy si¢ remisem i rzuty karne maja
rozstrzygnac o zwycigstwie, to kazdy z zawodnikow wykonuje strzat z linii 40 jardow, jezeli
to rowniez zakofczy si¢ bez rozstrzygnigcia, karne sa kontynuowane az do wylonienia
Zwyciezey.

9. WYDATKI. Rada =zatwierdzila nastgpujace wskazowki dla
przygotowujacych si¢ do wizyty druzyn z innych klubow:
a. W trakcie kazdego oficjalnego lub nieoficjalnego turnieju lub meczu gospodarz, po

sekretarzy klubow

ustaleniu szczegotéw z majacymi przyby¢ gos¢mi, moze udostepni¢ im stajnie, stome, siano,
zakwaterowanie 1 wyzywienie dla stajennych.

b. Zaleca sig, aby oplaty byly wyszczegolnione przez gospodarza w warunkach turnieju.

c. Od kapitana druzyny, ktéra zdobyta jakikolwiek puchar oczekuje si¢ wygrawerowania na
nim nazwy druzyny oraz nazwisk jej cztonkow na wiasny koszt.

ZAELACZNIK D — WARUNKI OFICJALNYCH TURNIEJOW ZPH.

1. POSTANOWIENIA OGOLNE. Oficjalne turnieje ZPH, ktore sa zapisane pogrubiona
kursywa w liscie corocznych imprez sportowych, sa wazniejsze od pozostatych turniejow, a
ogblna reguta mowi, ze turnieje wyzszej rangi (higher goal) s3 wazniejsze od nizszej (lower
goal). Wszelkie zapytania kierowane sg do stewardow ZPH; ich odpowiedzi sg ostateczne.

2. WARUNKI. Wszystkie zgloszenia beda sprawdzane przez gospodarzy pod katem
spelniania warunkéw wymaganych do wzigcia udziatu w oficjalnych turniejach i sg one
nastepujace: kazdy proponowany gracz majacy na koncie 5 goli lub mniej, nie moze wzigé¢
udzialu w turnieju 22 goli dopdki Komisja Handicapu nie wysle do jego klubu pisemnego
potwierdzenia jego handicapu. Ograniczenia wyszczeg6lnia Zalacznik Uregulowan Prawnych
6.4e.

Poziom Maksymalna | Minimalny | Maksymalny | Maksymalna | Minimalny
liczba chukka handicap handicap liczba OSP* handicap
OSP*
High Goal 6 0 10 2 4
(22,20, 18)
Medium Goal 5 0 10 1 3




(15)
Intermediate 4 -1 7 1 3
Goal (12)
Low Goal (8) 4 -1 6 1

* OSP = z ang. Zagraniczny Sponsorowany Gracz (zobacz wytyczne dotyczace Statusu
Zagranicznych Graczy)

3. ZMIANA W DRUZYNIE I REZERWOWI W DRUZYNIE WYSOKOGOLOWEJ.
Reguty odno$nie zmiany druzyny sa wymienione w Regule 1d, a rezerwowych w Regule 2.
Reguty umozliwiaja druzynie, w ktérej zawodnik nie moze bra¢ udzialu w dalszej rywalizacji
z faktycznego powodu, dalszy udzial na zasadach, ktore sg fair w stosunku do obu druzyn.
Uznaje si¢ jednak, iz w turniejach wysokogolowych zmiana zawodnika z handicapem na
poziomie 8-10 w ramach przepiséw jest niemalze niemozliwa bez op6znienia oraz wydatkow,
ktore sa niedopuszczalne, dlatego tez na tym poziomie obowigzuja nastepujace, luzniejsze
reguty:

a. Zmiana w druzynie. Reguta ta obowigzuje w trakcie lub na kroétko przed turniejem, az do
momentu poprzedzajacego mecz, kiedy zmiana zawodnika zostanie uznana za wprowadzenie
rezerwowego; rozroznia sie:

(i) Faze ligowa. Jezeli zawodnik nie jest w stanie gra¢ w kolejnym meczu fazy ligowej, to
pozostali gracze musza by¢ uprawnieni do gry z godnie z Regula 1c(iii), ktora mowi, ze dany
zawodnik moze reprezentowac tylko jedng druzyn¢ w trakcie turnieju. Jezeli nie ma
uprawnionego zawodnika z rdwnym handicapem, ktory mogltby wesprze¢ druzyng, mozna
dokona¢ podwdjnej zmiany.

(ii) Glowna faze pucharowag. Jezeli strzelec 8 lub wiecej goli nie moze gra¢ z powodu urazu
potwierdzonego przez lekarza, gracz moze by¢ zastgpiony przez zawodnika bioracego udziat
w fazie ligowej ale nie w samej rundzie glownej opartej na systemie pucharowym. Reguty
obowigzujace w trakcie drugorzgdnych rund pucharowych moga byé wyszczegdlnione w
warunkach turnieju.

b. Rezerwowi. Rezerwowy moze zosta¢ wprowadzony na boisko, jesli gracz doznat urazu w
trakcie meczu lub rozgrzewki. Tak jak wyzej, istnieje podziat na:

(i) Faze ligowa. W wypadku urazu jednego z graczy, druzyna moze nominowaé gracza ,,8
goli” jako rezerwowego, ale kontuzjowany gracz musi rowniez mie¢ 8 goli lub wigcej. Jesli
ten warunek nie jest spetniany, obowigzuja zasady z Reguty 2.

(i) Glowng faze pucharowa. Druzyna musi sporzadzi¢ list¢ nominowanych rezerwowych z
odpowiednimi uprawnieniami dla kazdego z graczy oraz przekaza¢ ja Menedzerowi Polo do
godziny 17.00 dnia poprzedzajacego mecz. Uprawniony rezerwowy dla gracza z 8 golami lub
wiecej to taki, ktory ma taki sam handicap oraz bral udzial w turnieju, ale nie w gltéwne;j
rundzie pucharowej. W tym przypadku druzyna moze odwola¢ si¢ réwniez do regul
wymienionych w Regule 2.

c. Konie. Zobacz Regule 1.

4. MECZE MIEDZYNARODOWE. Mi¢dzynarodowe mecze sg rozgrywane na zasadach
ZPH, chyba Ze menedzerowie badz kapitanowie druzyn wspolnie ustalg zmiany oraz utrwalg




je na pismie przed meczem. Migdzynarodowa Komisja ma za zadanie nominowanie s¢dziow
w porozumieniu z Gtéwnym Sedzig ,,Umpire”. Lista arbitréw jest przekazywana menedzerom
lub kapitanom druzyn w celu dokonania selekcji wedlug uznania. Gloéwny Sedzia ,,Umpire” w
porozumieniu z przewodniczagcym Komisji Miedzynarodowej dokona ostatecznego wyboru

sedziow. Kazdy z nich powinien by¢ doswiadczony oraz doskonale zna¢ aktualne reguly
ZPH.

5. DRUZYNY NARODOWE 1 RODZINA. Warunki dotyczace zagranicznych,
sponsorowanych graczy moga takze dotyczy¢ narodowej druzyny, ktéra zostala zaproszona i
zatwierdzona przez stewardow lub stalego zagranicznego klienta/goscia, ktory chce gra¢ z
bliskim cztonkiem rodziny, rdwniez z innego kraju. W razie koniecznosci wprowadzenia
rezerwowego w takiej rodzinnej druzyni,e obowigzuja zwyczajowe warunki i reguty.

6. OBSLUGA MECZU. Ponizej przedstawione s3 zalecane minimalne oceny arbitréw
majacych sedziowa¢ w oficjalnych turniejach ZPH, ktoére kluby powinny przestrzega¢ w
miar¢ mozliwosci.

Poziom Pierwszy Drugi ,,umpire” ,,Referee” minimalny
,umpire” Ocena lub handicap
20 + PP PP PA 6
18 PA PA PA 5
15 PA PA PA 3
12 B B B 2
8 B B C 2
6 C C C 1
4 C C C 1
2 C C lub CP C 0

Uwaga: gracz z 3 golami moze sedziowac jako ,,referee” w meczu $redniogolowym (medium
goal) nawet jesli jest ,,umpire” z oceng C.

Uwaga: Profesjonalni sedziowie ,,umpire” beda sedziowaé we wszystkich oficjalnych
meczach wysokogolowych, 18 goli, meczach 15 goli turniejéw Victor Ludorum oraz
potfinatach i finatach 12 i 8 goli tego turnieju.

7. OPLATY ZA UDZIAL W OFICJALNYCH TURNIEJACH ZPH
a. Kluby powinny podnies¢ optaty za udziat w turniejach do sugerowanych maksymalnych
poziomdw, zgodnie z meczami, jakie beda w ich trakcie rozgrywane. Zalecane maksymalne
optaty, nie uwzgledniajace optat za arbitréw, sa nastgpujace:

High Goal 17 —22 15000 £

High Goal 15 - 18 3000 £

Medium Goal 2500 £




Intermediate Goal 2000 £

Low Goal 1500 £
b. Gospodarz moze zorganizowa¢ mecze kwalifikacyjne w innym klubie. Oplata za udziat w
turnieju druzyn, ktore zakwalifikuja si¢ do nastepnego etapu pozostaje w catosci u gospodarza
zawodow, w przeciwnym wypadku 75% tej kwoty zostaje przekazane klubowi, w ktorym
rozegrane byly eliminacje. Jezeli dana ekipa rozegrata tylko jeden mecz eliminacyjny, to klub
w ktorym odbyly si¢ spotkania zwraca jej potowe optlaty, czyli jesli wyniosta ona 1000
funtéw, to druzyna otrzyma 500 z powrotem, a klub zachowa 250 funtéw. Druzyna, ktéra
rozegra 2 lub wigcej meczOéw nie otrzyma zadnego zwrotu, czyli klub zachowa, zgodnie z
powyzszym przykladem, 750 funtow.
c. Jesli pojedynczy mecz jest rozegrany poza klubem gospodarza, to przekazuje on 20%
optaty za udziat w turnieju klubowi, na ktérego terenie dojdzie do spotkania druzyn.

ZALACZNIK E

KOLEJNOSC WEDLUG REZULTATOW (ORDER OF MERIT) W LIGACH I
GRUPACH ORAZ POMIEDZY NIMI
(zobacz rowniez Zatacznik C)

1. POSTANOWIENIA OGOLNE.

a. Niniejszy zalacznik okresla reguty dotyczace ustalania kolejnosci wedtug rezultatow (order
of merit) w grupach i1 ligach oraz mig¢dzy nimi, jak i pokrewne tematy. Powinien by¢
analizowany wspdlnie z ustgpem 6 Zalacznika C, ktéry zawiera wytyczne odnos$nie
rozgrywania turniejow w systemie ligowym i grupowym.

b. System punktacji. W kazdej lidze i grupie obowigzuje nastepujacy system punktacji:

Mecze, ktore musza zakonczy¢ si¢ zwycigstwem: wygrana = 2p. przegrana = Op.
Mecze, ktére mogg zakonczy¢ si¢ remisem: wygrana = 2p. remis = lp. przegrana = Op.

c. Definicje. Obowigzujace definicje termindw pojawiajacych si¢ w niniejszym Zataczniku:
(i) Zdobyte gole. Jest to suma zdobytych i uznanych goli danej druzyny.

(ii) Zdobyte 1 stracone gole. Suma zdobytych goli i goli uznanych dla przeciwnikow.

(iii) Roznica goli. Jest to ré6znica miedzy zdobytymi golami, a zdobytymi i straconymi; moze
ona by¢ ujemna liczba.

(iv) Liga. Liga to druzyny, ktore w normalnych okoliczno$ciach rozgrywaja miedzy sobg
mecze, czyli w lidze ztozonej z 4 zespotow kazda ekipa gra 3 mecze.

(v) Grupa. Grupa jest podzielona na dwie podgrupy, z ktérej kazda ma réwng liczbe druzyn.
Kazda druzyna gra mecze przeciwko ekipom z drugiej podgrupy, czyli przyktadowo w dwoch
podgrupach sktadajacych si¢ z 3 druzyn kazda z nich przystapi do 3 meczow.

2. KOLEJNOSC WEDLUG REZULTATOW (ORDER OF MERIT) W LIDZE I W
GRUPIE, W KTORYCH WSZYSTKIE DRUZYNY GRAJA ZE SOBA.

W turnieju, w ktorym biorg udziat ligi, wyniki powinny by¢ odnotowywane w sposob
przedstawiony w zataczniku Przyktady.



a. Punkty. Kolejno$¢ wedtug rezultatow (order of merit) ustala si¢ wstepnie na podstawie
wynikow kazdej druzyny z danej ligi (przyktad A).

b. Dwie druzyny z ta sama liczba punktow.

(i) Jezeli 2 druzyny uzyskaly rowng liczbe¢ punktow, to ekipa, ktora zwyciezyla podczas ich
spotkania, jest wyzej w tabeli (przyktad B).

(ii) Jezeli wynik spotkania druzyn o rownej liczbie punktéw zakonczyt si¢ remisem, wyzsza
pozycje ma druzyna z korzystniejsza ,rdznicg goli” obliczang na podstawie wszystkich
meczOow rozegranych w lidze.

(iii) Jesli druzyny majg takg samg ,,r6Znice goli”, to wyzej notowana bedzie ekipa z wyzsza
liczba ,,zdobytych goli”, ktoéra jest réwniez obliczang na podstawie wszystkich meczéw
rozegranych w lidze.

c. Trzy druzyny z ta samg liczbg punktéw. Jezeli 3 druzyny maja jednakowg liczbe
punktéw, nalezy je ponownie obliczy¢, ale jedynie te zdobyte w meczach, w ktorych braty
udziat te druzyny.

(i) Jesli po tej operacji wyniki 2 druzyn s3 nadal réwne, druzyna ktéra wygrala mecz w
spotkaniu bezposrednim plasuje si¢ wyze;j.

(ii) Jesli 3 druzyny maja nadal tyle samo punktow, kolejnos¢ wedtug rezultatow (order of
merit) ustala si¢ na podstawie ,,r6znicy goli” kazdej z druzyn. Druzyna z najlepsza ro6znica
jest pierwsza. Jesli 2 druzyny nadal sg na rowni, ekipa, ktéra wygrala spotkanie rozegrane
mi¢dzy nimi, zajmie wyzszg pozycje.

(iii) Jesli 3 druzyny sa nadal na rowni, kolejno$¢ w tabeli bedzie ustalona na podstawie ,,goli
zdobytych”. Jezeli migedzy dwoma ekipami jest nadal remis, druzyna, ktora wygrata
bezposrednie spotkanie uplasuje si¢ wyzej. (Przyktad E).

d. Cztery lub wiecej druzyn o tej samej licznie punktow. Jezeli cztery lub wiecej druzyn
uzyskaly ta samg liczbe¢ punktow, nalezy postgpowaé jak w wypadku trzech druzyn (ustep
2¢).

3. KOLEJNOSC WEDLUG REZULTATOW (ORDER OF MERIT) W GRUPACH I
LIGACH, W KTORYCH NIE WSZYSTKIE DRUZYNY GRALY ZE SOBA. W
turnieju, w ktorym nie wszystkie druzyny z grupy czy ligi graty ze soba, wyniki powinny by¢
obliczane tak jak w zalaczniku Przyktady. Pozycje druzyn ustala si¢ w pierwszej kolejnosci
na podstawie punktow, nastepnie ,,r6znicy goli” i potem ,,zdobytych goli”, biorac pod uwagg,
ze:

a. Przy obliczaniu wyniku bierze si¢ pod uwage wszystkie rozegrane mecze w ramach ligi lub
grupy, np. w dwoch podgrupach, w ktérych sa po 2 druzyny i kazda rozgrywa 2 mecze ,,na
krzyz”, uwzglednia si¢ wyniki wszystkich 4 meczow (Przyklady C, D i F).

b. Jesli 2 druzyny majg takg samg liczbe punktow i graly mecz przeciwko sobie, to kolejnos¢
wedlug rezultatow (order of merit) nie bedzie zaleze¢ od wygranej w tym spotkaniu, a od
,roznicy goli”, a jesli nie jest ona rozstrzygajaca — od ,,zdobytych goli” (Przyktady F i G).
Jesli 1 one nie wylaniajg zwycig¢zcy, a spotkanie ekip nie moglo zakonczy¢ si¢ remisem, to
druzyna, ktora byla lepsza w bezposrednim meczu bedzie wyzej sklasyfikowana.

4. KOLEJNOSC WEDLUG REZULTATOW (ORDER OF MERIT) POMIEDZY
LIGAMI I GRUPAML.



a. Pierwszym krokiem jest ustalenie kolejnosci wedlug rezultatéw (order of merit) w kazdej
lidze lub grupie uzywajac systemu opisanego powyzej w ustepie 2 lub 3. Pierwsza druzyna w
lidze lub grupie ma zapewniony udziat w fazie pucharowej (zobacz Zatacznik C, ust. 6a).

b. Jezeli konieczne jest ustalenie kolejnosci wedlug rezultatow druzyn sklasyfikowanych
najwyzej w kazdej z lig, aby na tej podstawie przydzieli¢ im miejsca w playoffach fazy
pucharowej (zobacz ustgp 6 ponizej), nalezy uwzgledni¢ wszystkie mecze jakie dana druzyna
rozegrala w swojej lidze lub grupie, a nastepnie ustali¢ ta kolejnos¢, uzywajac do tego
systemu opisanego w ustepie 2 lub 3.

c. Aby sporzadzi¢ klasyfikacje dla druzyn ktoére zajely w swoich ligach/grupach drugie,
trzecie 1 dalsze miejsca, nalezy postepowaé tak jak w przypadku ekip, ktore zajety pierwsze
miejsca. Jednak Komisja Turniejowa moze zazyczy¢ sobie dodania specjalnej reguty do
harmonogramu jesli w zawodach oprdcz lig biorg udziat grupy. Grupy sa w gorszej sytuacji
jesli do ustalenia kolejnosci wedtug rezultatéw (order of merit) uzywa si¢ systemu opisanego
powyzej, poniewaz skladaja si¢ zawsze z wigkszej ilosci druzyn (zobacz uwage 2 do
Przyktadu J).

d. Jesli w sktad lig wchodza rézne ilo$ci druzyn, nalezy usung¢ ostatnig druzyng i ponownie
przeliczy¢ punktacje. Miejsca w lidze si¢ nie zmienia, np. druzyna, ktora byta sklasyfikowana
najwyzej przed zrdwnaniem druzyn pozostaje na tej pozycji, ale punkty, ,,r6znica goli” oraz
,zdobyte gole” przeliczone po zréwnaniu poshluzag do pordéwnania tych ekip z ich
odpowiednikami w innych ligach. W razie potrzeby moze by¢ sporzadzona ogdlna
klasyfikacja obejmujaca kazda druzyne turnieju (zobacz Przyktad H i1J).

5. MIEJSCE W KLASYFIKACJI (ORDER OF MERIT) NADAL NIE USTALONE.
Jezeli po zastosowaniu si¢ do powyzszych metod druzyny nadal sa sklasyfikowane na tym
samym miejscu to, Komisja Turniejowa moze ustali¢ kolejno§¢ wedlug rezultatéw (order of
merit) na podstawie:

* najlepszej ,,r0znicy bramek” osiaggnigtej w jednym meczu,

* najwigkszej liczby ,,zdobytych goli” w jednym meczu,

* playoffow lub rzutow karnych,

* rzutu monety.

6. MIEJSCE DRUZYN W RUNDZIE PUCHAROWEJ.
Sposob klasyfikacji opisany powyzej w ustepie 4 zazwyczaj sluzy do rozstawienia druzyn w
rundzie pucharowej turnieju.

Cwieréfinaty: Potfinaty:
1z8 1z4
4z5 273
3z6

277

Jesli 8 ekip przystepuje do eliminacji odbedg si¢ ¢wiercfinaty, a jesli tylko 4 — potfinaty.
Ustawienie druzyn moze by¢ zmienione z powodu harmonogramu turnieju albo zeby unikng¢



sytuacji, w ktorej druzyny grajace ze soba w lidze spotykaja si¢ ponownie juz na poczatku
rundy pucharowej. Mecze moga zakonczy¢ si¢ remisem.

7. MECZ NIE ROZEGRANY LUB NIE UKONCZONY. W sytuacji kiedy nie moze dojs¢
do meczu lub nie moze on by¢ ukonczony zwazywszy na pogode czy jakiegokolwiek inny
powod, nalezy dotozy¢ wszelkich stara¢ aby przelozy¢ go na inny termin, tak aby zostal
rozegrany lub dokonczony. Jesli nie jest to mozliwe, wyjsciem moga by¢ rzuty karne opisane
w ustepie 8 Zalagcznika C. W ostatecznosci wynik meczu mozna obliczy¢ w nastgpujacy
sposob:

a. Mecz nie rozegrany:

* Oblicza si¢ ,,roznic¢ goli” dla obu druzyn na bazie wszystkich meczéw rozegranych w
trakcie fazy ligowej/grupowej, a uzyskang liczbg¢ dzieli przez ilo$¢ rozegranych
spotkan. Wszelkie utamki nalezy zaokragli¢ do potowy.

e Jesli powyzsze kalkulacje dadzg rowne wyniki, a mecze turnieju musza zakonczy¢ si¢
wygrang jednej z ekip, to obliczenia wykonuje si¢ tak samo, ale na podstawie ,,goli
zdobytych”.

e Jesli i to nie wyloni zwyciezcy, obowigzuje procedura opisana w ustepie 5.

b. Mecz nie ukonczony:

*  Wyniki druzyn uzyskane do przerwania meczu dzieli si¢ przez ilo§¢ ukonczonych
okresow chukka, a wynik mnozy przez ilo$¢ chukka, jaka miala by¢ rozegrana.
Wszelkie utamki nalezy zaokragli¢ do potowy.

* Druzynom dodaje si¢ po pdét punktu, jezeli w momencie przerwania meczu wyniki
byly réwne.

8. TURNIEJ OTWARTY ORAZ OPARTY NA HANDICAPIE.

a. Tablica wynikéw. Tablica wynikow powinna przedstawiac ,,otwarty”” wynik, a informacje
odnosnie goli zdobytych na podstawie handicapu powinny znajdowac si¢ na tablicy pod
odpowiednig druzyng.

b. Ostatnia chukka. Mecze nie mogg zakonczy¢ si¢ remisem ani w sekcji otwartej ani w tej
opartej na handicapie. Cho¢ jedna z druzyn moze wygra¢ w jednej z nich (po uptywie 7
minuty ostatniej chukki), gra moze by¢ kontynuowana aby wyloni¢ zwyciezce w drugiej.
Jezeli ustalono wynik w jednej z sekcji to wynik gry w drugiej nie moze mie¢ na niego
wptywu. ,,Umpire” oraz czasowi musza by¢ §wiadomi tej reguty.

c. Kolejnosé wedlug rezultatow (order of merit). Druzyna, ktora wygrywa obie sekcje w
lidze przechodzi do otwartego finalu. Ustalajac order of merit liczy si¢ kazdy rozegrany mecz.
Jesli dwie lub wiecej druzyn ma taka samg liczbe punktow, liczg si¢ tylko mecze, ktore te
ekipy rozegraly miedzy soba, tak jak opisano wcze$niej w ustgpie 2b. Wyjatek stanowi
druzyna, ktora wygrata otwarta sekcje ligi, nie bedzie ona traktowana tak, jakby miala ta sama
ilo§¢ punktow co inne druzyny z rownym wynikiem.

9. ODWOLANIE MECZU. Jesli wyniki danej ligi sg juz znane a mecze, ktére majg si¢
jeszcze rozegra¢ nie wplyna na nie, to spotkania te moga by¢ odwolane za zgoda Komisji
Turniejowej, klubu w ktorym impreza si¢ odbywa oraz kapitandw zainteresowanych druzyn.



obrazek:

Magazyn Polo — (nizej) wszyscy o tym méwia. Najnowszy, najwigkszy i1 najlepszy magazyn

polo jaki istnieje. Prenumerat¢ mozna zamowi¢ na www.thepolomagazine.com lub dzwonigc

na 01242 222055

»gratuluje jakosci, réznorodnosci oraz §wierzego wygladu” Przewodniczgcy Stowarzyszenia

Polo Hurlington, Nicolas Colquhoun-Denvers

,Jest taki jaka powinna by¢ gra w polo, przyjemny i nie mozna doczeka¢ si¢ nastgpnego

wydania” Dyrektor Naczelny Stowarzyszenia Polo Hurlington, David Woodd

»2Magazyn Polo? A jest tam co$, czego mozna nie lubi¢? Jest dynamiczny i ekscytujacy tak
jak polo. Wisienka na torcie sg liczne gorace plotki!”
Mark Tomlinson, angielski zawodowiec, handicap 7 goli

Przyklad A — Liga bez druzyn z taka sama liczba punktow

Przyklady do Zalacznika E

Liga1l |druzyna|druzyna |druzyna| brak | Wygrana/ | Punkty| Gole Gole |Roéznica | Miejsce
A B C druzyny | Przegrana zdobyte | stracone | goli
druzyna 7-8 12-7 PW 2 19 15 +4 2
A
druzyna| 8-7 9-4 Ww 4 17 11 +6 1
B
druzyna| 7-12 4-9 PP 0 11 21 -10 3
C
brak
druzyny
Przyklad B — Liga z dwoma druzynami o takiej samej liczbie punktow.
Liga1l |druzyna|druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole |Roéznica | Miejsce
A B C D Przegrana zdobyte | stracone | goli
druzyna 10-7 7-9 6-7 WPP 2 23 23 0 4
A
druzyna| 7-10 11-6 9-8 PWW 4 27 24 +3 1
B
druzyna| 9-7 6-11 4-5 PPP 2 19 23 -4 3
C
druzyna| 7-6 8§-9 5-4 WPW 4 20 19 +1 2

D




Druzyny B i D maja réwng liczbe punktow, ale ta pierwsza wygrala mecz, w ktorym graty
wigc jest wyzej w zestawieniu. Podobnie druzyna C pokonata A, dlatego jest trzecia pomimo
posiadania lepszej réznicy goli.

Przyklad C — 4 druzyny dobrane w dwie podgrupy.

Podgrupa | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole Roéznica | Miejsce
1 A B C D Przegrana zdobyte | stracone goli
druzyna 9-6 7-6 Ww 4 16 12 +4 1
A
druzyna 6-5 7-4 wWw 4 13 9 +4 2
B
Podgrupa
2
druzyna 6-9 5-6 PP 0 11 15 -4 3
C
druzyna 6-7 4-7 PP 0 10 14 -4 4
D

Druzyny graja ,,na krzyz”. Druzyny A i B majg ta samg liczbg¢ punktéw, dlatego w pierwszej
kolejnosci bierze si¢ pod uwage roéznicg goli. Te stawiajg je nadal na réwni, dlatego o lepszej
pozycji druzyny A decyduja gole zdobyte. Na tej samej zasadzie druzyna C uzyskata lepsze
miejsce w tabeli niz druzyna D.

Przyklad D — 4 druzyny dobrane w dwie podgrupy.

Podgrupa | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole Roéznica | Miejsce
1 A B C D Przegrana zdobyte | stracone goli
druzyna 5-4 3-4 WP 2 8 8 0 3
A
druzyna 4-10 4-7 PP 0 8 17 -9 4
B
Podgrupa
2
druzyna 4-5 10-4 PW 2 14 19 +5 2
C
druzyna 4-3 7-4 Ww 4 11 7 +4 1
D

Druzyny graja ,,na krzyz”. Druzyna D ma pierwsze miejsce z tytuly najwigkszej liczby
punktow. Druzyna C jest sklasyfikowana wyzej niz A z powodu korzystniejszej rdznicy goli.

Przyklad E — 4 druzyny w lidze, 3 o tej samej liczbie punktow.

Liga1l |druzyna|druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole |Roéznica | Miejsce
A B C D Przegrana zdobyte | stracone | goli

druzyna 10-5 | 65-10| 8-0 WPW 4 24,5 15 +9,5 1




A

druzyna
B

5-10

PWW

21

16

druzyna
C

10-6,5

WPW

16

16,5

druzyna
D

PPP

18

3 druzyny maja tg sama liczbe punktow, wiec czwarta druzyna D nie jest brana pod uwage, a

wyniki przelicza si¢ ponownie biorgc pod uwage jedynie mecze rozgrywane pomig¢dzy
pozostatymi trzema druzynami. Ilustruje to ponizsza tabela.

Przyklad E — 4 druzyny w lidze, 3 o tej samej liczbie punktow, najstabsza druzyna
zostaje pominigta.

Liga1l |druzyna|druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole |Roéznica | Miejsce
A B C D Przegrana zdobyte | stracone | goli
druzyna 10-5 | 65-10| 8-0 WP 2 16,5 15 +1,5
A
druzyna| 5-10 9-3 7-3 PW 2 14 13 +1
B
druzyna | 10 - 6,5 3-9 3-1 WP 2 13 15,5 -2,5
C
druzyna
D

Po ponownym przeliczeniu wynikow druzyny maja nadal tyle samo punktéw, a zatem
decyduja réznice goli.

Przyklad F — 4 druzyny w 2 podgrupach, wszystkie z ta sama liczba punktow.

Podgrupa | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole Roéznica | Miejsce
1 A B C D Przegrana zdobyte | stracone goli
druzyna 8§—-6 5-8 WP 2 14 14 -1 3
A
druzyna 7-9 5-4 PW 2 13 13 -1 4
B
Podgrupa
2
druzyna 6-28 9-17 PW 2 15 15 0 2
C
druzyna 8§-5 4-5 WP 2 10 10 +2 1
D

Wszystkie druzyny zdobyty 2 punkty. Nie wszystkie druzyny graty ze soba, wiec ekipa, ktora

wygrata mecz jest pomijana i o miejscu decyduje roznica goli (zobacz ustep 3, Zatacznik D);
dlatego tez druzyna D jest pierwsza, a C druga. Poniewaz roznica goli dla druzyn A i B




wynosi po —1, na miejsce w tabeli maja wpltyw gole zdobyte i tak druzyna A poprzedza
ostatnig ekipe, druzyne¢ B.

Przyklad G -5 druzyn w lidze, kazda rozgrywa tylko 2 mecze.

Liga 1 | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | Gole Gole | Réznica | Miejsce
A C D Przegrana zdobyte | stracone | goli

druzyna 9-4 WP 2 14 12 +2 3
A

druzyna| 4-9 8§-7 PW 2 12 16 -4 4
B

druzyna 5-9 PP 0 8 16 -8 5
C

druzyna 7-8 9-5 PW 2 16 13 +3 2
D

druzyna| 8-5 7-3 WwW 4 15 8 +7 1
E

Druzyna E zajmuje pierwsze miejsce majac najwiecej punktow, druzyny A, B i D maja po 2
punkty. Fakt, ze np. druzyny A i B graly ze sobg nie jest brany pod uwage (zobacz ustep 3b,
Zalacznik D), dlatego o miejscu w tabeli druzyn z ta samg liczbg punktéw ponownie
zdecydowata rdéznica goli.

Przyklad H — 3 ligi zlozone z 3 druzyn oraz jedna z 4. Odbywaja si¢ 2 polfinaly — glowny

oraz uzupelniajacy.

Liga 1

druzyna
A

druzyna
B

druzyna

brak
druzyny

Wygrana/
Przegrana

Punkty

Gole
zdobyte

Gole
stracone

Roznica
goli

Miejsce

Ogolna
pozycja

druzyna
A

7-6

WwW

14

11

+3

2

druzyna
B

PW

14

13

+1

druzyna
C

PP

11

15

4

11

brak
druzyny

Liga 2

druzyna
D

druzyna

druzyna
F

druzyna
D

7-4

WwW

14

9,5

druzyna
E

55-7

4,5-5

PP

10

12

10

druzyna
F

PW

brak
druzyny

Liga 3

druzyna
G

druzyna
H

druzyna
J




druzyna 4-2 2-3 WP 2 6 5 +1 1 4
G
druzyna 2-4 8-5 PW 2 10 9 +1 2 7
H
druzyna 3-2 5-8 WP 2 8 10 -2 3 9
J
brak
druzyny
Liga4 | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna
K L M N
druzyna 35-12 | 75-7 | 3-3,5 PWP 2 14 22,5 -8,5 3 -
A
druzyna | 12-3.5 6-4 5-6,5 WWP 4 23 14 +9 2 -
B
druzyna|7-7,5| 4-6 6-6,5 PPP 0 17 20 -3 4 -
C
druzyna | 3,5-3 6,5-5 6-6,5 WWW 6 16,5 14 -2,5 1 -
D
Aby ustali¢ pozycje w ligowej tabeli, a dalej na tej podstawie wskaza¢ druzyny, ktore
zakwalifikowaly si¢ do fazy pucharowej, nalezy przeliczy¢ wyniki na podstawie wszystkich
rozegranych meczéw. Kolejnym krokiem jest usunig¢cie najstabszej druzyny z czwartej ligi
oraz ponowne przeliczenie wynikdéw (zaprezentowane ponizej), aby mozliwe byto ustalenie
kolejnosci wedlug rezultatéw (order of merit) pomiedzy ligami.
Liga4 | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna
K L M N
druzyna 3,5-12 3-3,5 PP 0 6,5 15,5 -9 3 12
K
druzyna | 12-3,5 5-6,5 WP 2 17 10 +7 2 5
L
druzyna
M
druzyna| 3,5-3 6,5-5 WW 4 10 8 +2 1 3
N

Zwycigzca kazdej ligi trafia do gtéwnego potfinatu; bazujac na powyzszych przyktadach w
kolejnosci: D, A, N i H. W uzupetniajacym potfinale sekwencja druzyn jest nastepujaca: L, B,
G, F. Druzyny B i G maja rowng ilos¢ punktéw oraz réznice bramek, jednak ta pierwsza
zdobyta wigcej goli. Druzyny N i L zakwalifikuja si¢ w swoich ligowych pozycjach
poczatkowych, nawet jesli te zmienig si¢ w wyniku wyréwnania.

Przyklad J — Turniej sklada si¢ z grupy z 4 druzynami i 3 lig z 3 druzynami. Odbywa si¢
glowny oraz uzupelniajacy potfinal.

Podgrupa | druzyna | druzyna | druzyna | druzyna | Wygrana/ | Punkty | zdobyte | stracone | r6znica | miejsce | Ogoélna
1 A B C D Przegrana gole gole goli | wlidze | pozycja
druzyna 8,5-6 7-6 WW 4 15,5 12 +3,5 2 5




A

druzyna
B

Podgrupa
2

druzyna
C

6-85 5-6 PP 0 11 14,5 -3,5 3 10

druzyna
D

6-7 4-7 PP 0 10 14 -4 4 11

Liga 1

druzyna | druzyna | druzyna| brak
E F G druzyny

druzyna
E

6-28 7-3 PW 2 13 11 +2 2 6

druzyna
F

druzyna
G

brak
druzyny

Liga 2

druzyna | druzyna | druzyna| brak
H J K druzyny

druzyna
H

4-5 7-5 PW 2 11 10 +1 1 4

druzyna
J

druzyna
K

brak
druzyny

Liga 3

druzyna | druzyna | druzyna No
L M N team

druzyna
L

45-7 | 55-8 PP 0 10 15 -5 3 12

druzyna
M

7-45 3-5 WP 2 10 9,5 +0,5 2 7

druzyna
N

8-55 5-3 Ww 4 13 8,5 +4,5 1 2

brak
druzyny

Uwaga nr 1. Zwyciezca kazdej ligi/grupy wchodzi do gléwnych potfinatow. W powyzszym
przyktadzie 3 druzyny maja po 4 punkty, wigc klasyfikacja (order of merit) jest ustalana na
podstawie roznicy goli 1 prezentuje si¢ on nastepujaco: F, N, B. Druzyna H jest czwarta, jako
ze wygrata w swojej lidze. Nalezy zwroci¢ uwage, ze druzyna A pomimo wygrania obu
meczOw 1 posiadania 4 punktéw nie wchodzi do poétfinatéw. Nastepne druzyny to te, ktore
zajety w swojej lidze/grupie drugie miejsce, i tak druzyna A jest pigta majac 4 punkty. 3
druzyny z drugich miejsc maja po 2 punkty, wigc o kolejnosci wejscia do potfinatéw




ponownie decyduja réznice goli: E, M, K. Prosz¢ zauwazy¢, ze 2 druzyny w grupie oraz jedna
w kazdej lidze nie maja mozliwosci dalszej gry.

Uwaga nr 2. Komisja Turniejowa moze zawrze¢ w harmonogramie specjalne orzeczenie,
ktore (dla analizowanego przyktadu) mogloby brzmie¢: ,,Je$li najstabsza druzyna sposrod
tych sklasyfikowanych w ligach na drugich miejscach jest nizej w klasyfikacji (order of merit)
niz trzecia najlepsza druzyna z grupy, to ta druga przejdzie do nastgpnego etapu na dsmym
miejscu.” W analizowanych przyktadach order of merit nie ulega zmianie jako zZe trzecia
najlepsza druzyna w grupie, druzyna C, ma 0 punktow a najstabsza druzyna z drugich z tych,
ktore zajety drugie miejsca w ligach, druzyna K, ma 2 punkty.

ZALACZNIK F - PRZYKLADY DO REGUL

Reguta 33 ¢. Dwoch przeciwnikow jadacych po tym samym torze pitki (LOB), ktérzy chca
zrobi¢ akcje w tym samym momencie, bez wzgledu na to czy jada za pitkg czy do niej
,Wychodza”, maja prawo drogi (ROW) przed innym zawodnikiem, jadgcym oboj¢tnie z ktorej
strony.

Rys.1. Czerwony gracz nr 4 (C4) oraz niebieski nr 1 (N1) jada doktadnie na LOB i maja
ROW przed innymi zawodnikami. Gracz C2 nie moze zagrywacé. Jesli C4 atakuje N1, gdy C2
jest juz na torze pitki (LOB), wowczas C4 fauluje.

Reguta 33d. Zawodnik jadacy doktadnie po torze pitki (LOB), bez wzgledu na to czy jedzie
za pitka (rys. ii) czy do niej ,,wychodzi” po swojej prawej stronie, ma ROW przed innymi
zawodnikami, za wyjatkiem przypadkow, o ktorych mowa w 33¢ powyze;.

Rys. ii. Gracz NI jest doktadnie na LOB oraz ma ROW przed innymi zawodnikami, za
wyjatkiem 2 graczy wychodzacych do pitki doktadnie na LOB.




Rys. iii. Pitka jest uderzana w kierunku ,,A”. Gracz N4 wychodzi do pitki doktadnie na LOB i
ma ROW.

Regula 33e. Dwoch zawodnikow jadacych po tym samym torze pitki (LOB), ale w
przeciwnym kierunku, ma takie samo ROW, pod warunkiem, ze atakuja pitk¢ po swojej
prawej stronie.

-
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Rys. iv. Gracz C3 jest podaza za pitka doktadnie po torze jej lotu i ma ROW, ale gracz N4
réwniez moze dokona¢ zagrania, poniewaz rowniez jest na torze pitki.

Regula 33f. Gdy dwoch lub wigcej zawodnikow jedzie w tym samym kierunku, zawodnik,
ktéry ma ROW jest tym ,ktory jest ustawiony pod najmniejszym katem do toru pitki (LOB)
(rys. v) pod warunkiem, ze nie narusza Reguly 32b (ii) jesli rozgrywa pitke po swojej lewe;j
stronie (rys. vi). Jesli zawodnicy sg pod takim samym katem, zawodnik, ktory ma tor pitki
(LOB) po swojej prawej stronie, ma prawo drogi (ROW) (rys. vii i viii). Zawodnik lub
zawodnicy jadacy w tym samym kierunku co pitka ma/maja prawo drogi (ROW) przed
zawodnikiem lub zawodnikami zblizajagcym/i si¢ z przeciwnego kierunku (rys. ix, X 1 Xi),
chyba ze ten drugi/ci drudzy jest/sa doktadnie na torze, jak zarysowano w 33¢ 1 33d.
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Rys. v. Gracz N4 uderza dlugim bekhendem w kierunku ,,A”. Gracz N2 ma prawo drogi
(ROW) przed oboma graczami C3 i C2.

Rys. vi. Gracz N1 jedzie do pitki pod mniejszym katem i ma ja po swojej prawej stronie,
dlatego ma prawo drogi (ROW). Gracz C3 moéglby zgodnie z przepisami dokonaé
prawidtowego zajechania (ride off) lub zagrania po lewej stronie. Gracz C1 nie moze dokonaé
zagrania, poniewaz bytby pod zbyt duzym katem, aby moégt dokonaé zajechania (ride off).
Gdyby gracz B2 chciat zagrywac pitke lewa strona, bylby na pozycji zagrazajacej graczowi
C3 i lamatby Regule 32b(ii).



Rys. vii. Gracz N4 uderza do tytu w kierunku ,,A”. Gracz N2 i C3 wydaja si¢ podazac do pitki
pod rownymi katami, ale to gracz N2 ma ROW, poniewaz to on ma pitk¢ po swojej prawe;j
stronie.

Rys viii. Gracz C4 jedzi do pitki pod mniejszym katem do toru jej lotu, wigc ma ROW.
Gdyby gracz N1 dojezdzat do pitki pod takim samym katem czerwony gracz nadal miatby
ROW, poniewaz tor pitki (LOB) po swojej prawej stronie.

Rys. ix. Gracz N2 ma prawo drogi (ROW) gdyz podaza w tym samym kierunku co pitka.
Gdyby zawodnik C3 byt na LOB mialby ROW (zobacz Regule 33b). Gracz C3 moze
probowac zablokowac kij gracza B2. Jesli ten drugi zdecyduje si¢ uderza¢ pitke swoja lewa
strong straci ROW 1 bedzie faulowat, poniewaz bedzie zagrazal graczom czerwonym.

Rys. x. Gracz N4 uderza do tytu w kierunku ,,A”. Jesli zawodnik C2 nie jest na linii lotu pitki,
to ROW ma gracz B3, jako Zze podaza w tym samym kierunku co pitka. Aby nie faulowac,
gracz C2 musi zmieni¢ kierunek jazdy na ,,A”, nie stwarzajac zagrozenia oraz nie utrudniajac
jazdy graczowi B3, ktéry ma ROW.
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Rys. xi. Gracze N3 oraz C2 maja ROW przed zawodnikiem C4 — ten nie moze zagrywac.
Gdyby ten ostatni byt na linii toru lotu pitki, to on miatby ROW.



Reguta 33g. Zawodnik bedacy w posiadaniu pitki moze zwolni¢, zeby unikng¢ ewentualnego
prawidtowego zajechania (ride off), ale jesli przeciwnik jest w stanie bezpiecznie wjechaé na
ROW z pitka bedaca przed nim, zawodnik jadacy za tym przeciwnikiem nie moze wjecha¢ na
niego od tytu i gra si¢ toczy po jego prawej stronie.

Rys. xii. Gracz C2 jest w posiadaniu pitki i uderza ja w kierunku ,,A”. Prawo drogi (ROW)
dla C2 jest zaznaczony zielonym kolorem. Gracz N3 moze przeja¢ prawo drogi (ROW) pod
warunkiem ze nie stworzy to zagrozenia graczowi C2 i nie utrudni mu to jazdy. C2 nie moze
wjecha¢ w gracza N3 ani probowac zajechaé go (ride off) od tytu; moze jedynie uderzy¢ pitke
swoja lewg strong.

©
Rys. xii. Niebieski gracz nr 3 chce zgodnie z przepisami zajecha¢ droge (ride off) graczowi
czerwonemu. Je$li zawodnik C2 zwalnia, aby unikna¢ zajechania (ride off), ryzykuje tym
samym utrate¢ ROW, jesli przciwnik bedzie wtedy mogt bezpiecznie przeja¢ prawo drogi
(ROW). Wtedy czerwonemu graczowi pozostaje tylko uderzenie lewg strong.

Regula 33h. Jesli zawodnik uderzy pitke obok prawego strzemienia przeciwnika, ktory jest
na torze pitki (LOB) i jedzie z taka samg predkoscia, przeciwnik ma prawo gra¢ pitka po
swojej prawej stronie. Zawodnik, ktory uderzyt pitke lub ktory za nim podaza, nie moze
wjecha¢ w przeciwnika od tytu i pozostaje mu jedynie gra po jego lewej stronie.

LTI
Rys. xiv. Czerwony zawodnik ma pitke i uderza ja w kierunku ,,A”, posiadajagc ROW
zaznaczone na zielono. Gracz N3 moze raz uderzy¢ pitke, po tym jak ta minie jego strzemiona
i pod warunkiem, Ze ten nie zwolnil czekajac na pitke. Gracz C2 nie moze wjecha¢ w gracza
N3 od tylu, moze jedynie uderzy¢ pitke lewa strong.

Regula 33j. Zawodnik, ktory ma ROW moze gra¢ pitka po swojej prawej stronie. Jesli zagra
lewa strong, traci ROW 1 fauluje, jezeli zagraza innemu zawodnikowi lub zmusza go do
zwolnienia albo zjechania.



Rys. xv. Gracz N1 ma prawo drogi (ROW), jezeli zdecyduje si¢ uderzaé pitke lewa strong,
zagrozi graczowi C3 lub zmusi go do zwolnienia.

Regula 33k. Zawodnik moze straci¢ prawo drogi (ROW) jezeli, uderzywszy pitke, zbacza z
torze pitki (LOB).

Rys. xvi. Jesli gracz C2 uderza pitk¢ spod szyi konia w kierunku ,,A”, ale nie jest w stanie
utrzymac si¢ na linii lotu pitki to prawo drogi (ROW) przechodzi na gracza, ktory jest pod
mniejszym katem do tej linii, w tym wypadku gracza N4. Czerwony gracz moze uderzy¢
pitke lewa strona, zajecha¢ droge (ride off) badz zablokowaé jego uderzenie(hooking).
(Zobacz Regule 35j oraz 36a).

Regula 33p. Zawodnik z piltka, ktory zatrzyma si¢ lub zwolni do tempa chodu i jest
atakowany przez przeciwnika, ale nie jest blokowany ani nie zajezdza mu si¢ drogi (ride off),
moze uderzy¢ pitke tylko raz w jakim chce kierunku, po czym musi zostawi¢ pitke partnerowi
na lepszej pozycji (leave it), przyspieszy¢ z nig albo wybi¢. Jezeli zostawi ja partnerowi
(leave it), partner ten, atakowany czy nie, musi natychmiast ruszy¢ z nig albo ja wybié¢ bez
opcji uderzenia (tap). Przeciwnik definiowany jest jako atakujacy jezeli znajduje si¢ po
prawej lub lewej stronie zawodnika z pitka, w odlegtosci nie wigkszej niz dlugos¢ konia. Za
naruszenie tej reguly zazwyczaj przyznaje si¢ kar¢ 7 (wrzut — throw in), ale jezeli regula ta
tamana jest prze druzyne nagminnie, surowsza kara moze by¢ przyznana. Zawodnik, ktory
postanowi uderzy¢ (tap) pitke pod koniem przeciwnika atakujacego fauluje jezeli wjezdza w
niego, chyba ze jest to prawidtowe zajezdzanie (ride off).

Rys. xvii. Gracz C2 jest w posiadaniu pitki a N3 jest na defensywnej pozycji pomiedzy C2 a
bramka. N4 musi zrezygnowa¢ z prawa drogi (ROW) a C2 musi nadal prowadzi¢ pitke —
moze uderzy¢ (tap) pitke tylko raz i zostawic ja (leave it), przys$pieszy¢ wraz z nig lub wybié.
Jesli gracz C2 uderzy pitke w stron¢ gracza N3, niebieski zawodnik musi natychmiast
zrezygnowa¢ z ROW bez zagrywania pitki. Jesli pitka uderzy w konia, nie liczy si¢ to jako
zagranie. Jesli gracz C2 uderzyl (tap) pitk¢ raz, to przy nastepnym zagraniu (jego lub
ktoregokolwiek partnera, np. C3 zawracajacego aby go wesprze¢) nalezy przyspieszy¢ z nig
lub ja wybié.



Reguta 35a,b. Zawodnik nie moze jezdzi¢ w sposob stwarzajacy zagrozenie dla koni, graczy,
sedziéw lub innych os6b. Zawodnik musi zajezdza¢ (ride off) bark w bark (siodto w siodto) i
moze spycha¢ ramieniem powyzej tokcia, pod warunkiem ze tokie¢ jest przy ciele. W
szczeg6lnosci zawodnik nie moze:

a. zajezdza¢ (ride off) pod takim katem i przy takiej predkosSci, Zze stwarza zagrozenie dla
zawodnika lub jego konia,

b. wjezdza¢ w przeciwnika z przed siodta lub za siodtem.
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Rys. xviii. Gracz N4 uderza pitk¢ do N1, ktory jest na torze pitki (LOB) i ma prawo drogi
(ROW). Gracz C4 moze zgodnie z zasadami zajechac (ride off) gracza N1.

Gracz C3 moze uderzaé pitke lewa strong (pod warunkiem, ze zajedzie on ROW przed lub po
uderzenieu), zablokowa¢ kij (hooking) zawodnikow N1 lub N2, jesli ci chcg uderzaé lub
przepisowo ich zajecha¢ (ride off) z prawem drogi (ROW). Gracz C3 nie moze wjezdza¢ od
tytu 1 musi uwazac, zeby nie bra¢ innego zawodnika w kanapke. (Reguta 35a).

Gracz C2 nie moze przepisowo zajecha¢ (ride off) zawodnikow N3 Iub N4, poniewaz jest w
stosunku do nich pod zbyt duzym katem.

-

Regula 35c¢. Gracz nie moze zajezdza¢ przeciwnikowi drogi (ride off) w poprzek albo ROW
innego zawodnika, gdy odleglo$¢ nie jest bezpieczna.

Rys. xix. Gracz B3 ma ROW. Jesli zawodnik C3 zepchnie N2 na ROW a co za tym idzie
przeszkodzi lub zagrozi graczowi N3 bedzie to faul.

Reguta 35d. Gracz nie moze zajezdza¢ (ride off) przeciwnika, ktory jest juz zajezdzany przez
innego zawodnika z jego druzyny (branie w kanapke — sandwiching).
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Rys. xx. Gracz niebieski nr 1 jest na ROW 1i jest zajezdzany przez gracza C3, jezeli zawodnik
C4 zrobi to samo, bedzie to tzw. ,.kanapka”. C4 moze natomiast zablokowa¢ uderzenie N1.
Jesli C3 zepchnie N1 z linii i ten wpadnie na C4 bedzie to faul przeciwko czerwonym.




Regula 35f. Zawodnik nie moze wyjecha¢ swoim koniem zza przeciwnika i jecha¢ mu pod
jego forhend lub bekhend .

Rys. xxi. Gracz C2 nie moze od tytu wjecha¢ pod bekhend lub forhend gracza N4.

Regula 35g. Zawodnik nie moze uzy¢ konia do zatrzymania uderzenia poprzez jazde nad
pitka 1 w przeciwnika, gdy ten zlozyt si¢ juz do pelnego uderzenia forhendem czy tez
bekhendem. Uwaga: zawodnik moze jecha¢ nad pitka przy prawidlowym zajezdzaniu (ride
off), gdy przeciwnik uderza (tap) pitke¢ albo nie zlozyt si¢ jeszcze do pelnego uderzenia
forhendem czy tez bekhendem.

Rys. xxii. Gracz C2 nie moze przejecha¢ nad pitka jesli gracz N4 zaczal juz wykonywac
zamach aby jg uderzy¢ bekhendem lub forhendem.

Regula 36a. Aby hooking zawodnika bylo prawidlowe musza by¢ spelnione nastepujace
warunki:
(i) jego kon musi by¢ po tej samej stronie konia przeciwnika co pitka albo w
bezposredniej linii za, a jego kij nie moze znajdowac si¢ ani nad jego cialem ani pod,
ani tez w poprzek nog konia przeciwnika,
(ii) caly kij przeciwnika musi by¢ ponizej poziomu barkdéw tegoz przeciwnika,
(iii) przeciwnik musi by¢ w momencie uderzania pitki.

Rys. xxiii. Gracz C2 moze zablokowac¢ kij N4, tylko jesli ten drugi zaczal juz wyprowadzaé
uderzenie, a jego kij jest ponizej poziomu jego barkow.

Rys. xxiv. Gracz C2 moze zablokowa¢ kij niebieskiego gracza, jesli bedzie doktadnie za nim,
a N4 wykonuje juz zamach.

Rys. xxv. Jesli gracz C2 nie bedzie dokladnie za przeciwnikiem wykonujac hooking to bedzie
faulowat.






