Wstep

Niniejszy dokument prezentuje wszystkie zasady gry w buczke - wspdétczesng wersje tradycyjne;j,
kaszubskiej gry. UWAGA: Tekst powstat w jezyku kaszubskim. W przypadku niezgodnosci tresci
ttumaczenia z oryginatem zastosowanie majg przepisy opisane w pierwotnej wersji jezykowej, co
zaswiadcza Kaszubska Liga Buczki z siedzibg w Wejherowie.

1.Pole

1.1.Pole do buczki ma mie¢ wymiary 20 metréw szerokosci i 44 metry szerokosci. Na kazdej potowie
boiska znajdujg sie pola punktowe. S3 to kota o srednicy 2 metréw, na ich srodku sugeruje sie
umieéci¢ choragiewke, co ufatwi zobaczenie pola punktowego z kazdego miejsca na boisku. Srodek
kota znajdowac sie musi 7 metréw od lini koricowej boiska od strony bronigcych. Od srodka pola
punktowego do bocznej linii w linii prostej réwnolegle do linii koncowej jest doktadnie 10 metréw. W
odlegtosci 1 metra od linii pola punktowego znajduje sie linia pola obrony (przerywana). 5 metréw
od linii pola obrony znajduje sie druga linia przerywana, ktéra wyznacza pole karne.

1.2. Naturalng powierzchnig do buczki jest trawa. Dopuszcza sie gre na sztucznej murawie.

1.3 Linie muszg byé oznaczone w sposéb nie majacy wptywu na przebieg gry i bezpieczny dla
zawodnikéw.

1.4 Pitka znajduje sie w polu, kiedy przynajmniej jej czes¢ znajduje sie na nim (takze na linii). Zasada
ta dotyczy linii autow.

1.5 Zawodnik znajduje sie w polu obrony, kiedy przynajmniej czes¢ jego ciata znajduje sie wewnatrz
pola obrony. Nie znajduje sie w polu obrony zawodnik, ktérego ciato znajduje sie poza polem obrony
nawet, jesli jego kij znajduje sie wewnatrz pola obrony.

1.6 Zawodnik znajduje sie w polu karnym, kiedy przynajmniej czes¢ jego ciata znajduje sie wewnatrz
pola karnego. Nie znajduje sie w polu karnym zawodnik, ktérego ciato znajduje sie poza polem
karnym nawet, jesli jego kij znajduje sie wewnatrz pola karnego.

1.7 Pitka znajduje sie w polu punktowym, kiedy przynajmniej jej czes¢ znajduje sie na powierzchni
oznaczonej jako pole punktowe (w tym linii oznaczajacej pole punktowe)

2. Sprzet
2.1 Kij (Czidlok)

2.1.1 Podstawowym sprzetem do buczki jest kij (czidlok). Musi mie¢ wymiary od 90 cm do 110 cm
dtugosci, a jego rozszerzenie (szépla) musi by¢ symetryczna.

2.1.2 W przypadku ztamania kija na boisku mozliwa jest wymiana kija w trakcie akcji. Wyjatek
stanowi sytuacja, kiedy kij zniszczony byt celowo (Zob. 3.Przewinienia), badz sedzia uzna, ze dalsza
gra uszkodzonym sprzetem stanowi zagrozenie.



2.2 Ubidr i elementy ochronne

2.2.1 Dopuszcza sie zaktadanie elementéw ochronnych na dolng czes¢ ndg, kolana, rece i gtowe, ale
nie jest to wymagane.

2.2.2 Na ubiorze nie moga znajdowac sie ostre, niebezpieczne elementy.
2.3 Pitka
2.3.1 Do gry uzywa sie pitki tenisowej

2.3.2 Pekniecie, lub inne uszkodzenie pitki majgce wptyw na jej lot konczy sie przerwaniem gry i
wymienieniem pitki na nowa.

3. Przewinienia
3.1 Faule

3.1.1Faul - uderzenie kijem w drugiego gracza, szarpanie za ubidr, ciggniecie, celowe uderzanie
barkami, gtowg, rekoma i nogami.

uderzenié czija w drédzégd midnkarza, célowé Uderzenié czija o czij, a téz szarpanié za obléczenié,
cygnidcé, célowé uderziwanié barkama, glowg i rdkama a nogama.

3.1.2 Faul na zawodniku nie znajdujgcym sie w polu obrony, ani polu karnym konczy sie rzutem
wolnym egzekwowanym z miejsca zdarzenia. Cztonkowie zespotu, ktdry przewinit muszg znajdowac
sie co najmniej 4 metry od miejsca wznowienia w chwili rozpoczecia.

3.1.3 Faul na zawodniku znajdujgcym sie w polu karnym, w tym w polu obrony konczy sie rzutem
karnym (Zob. Wznowienia)

3.1.4 Przy brutalnych i/lub celowych faulach sedzia moze zastosowac indywidualng kare -
wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty, 5 minut, lub na caty mecz.

3.1.5 Wykluczenie zawodnika na caty mecz oznacza, ze przez 5 minut zesp6t gra w zmniejszonym o
jednego zawodnika sktadzie. Po 5 minutach w jego miejsce moze wejs¢ inny gracz. Gracz ukarany nie
moze juz wrdci¢ do gry w meczu.

3.2 Spalony

3.2.1 Spalony w ataku - jest wtedy, kiedy w pole obrony wejdzie zawodnik zespotu atakujgcego i ma
to wptyw na przebieg meczu - to znaczy, kiedy ma kontakt z pitkg, zastania obroricom widok na
boisku, lub dzieki wejsciu moze szybciej dobiec do pitki. W takim przypadku obroncy wznawajg gre z
linii pola obrony, a przeciwnicy muszg znajdowac sie co najmniej 4 metry od miejsca wznowienia.

3.2.2 Spalony w ataku jest rdwniez wtedy, kiedy w polu obrony obronca zakrywa ciatem lub kijem
pitke, a przeciwnik prébuje mu jg wybic¢. W takim przypadku bronigcy wznawiajg gre z pola obrony, a
przeciwnicy muszg znajdowac sie co najmniej 4 metry od miejsca wznowienia. Zblizy¢ sie moga
dopiero, kiedy pitka opusci pole obrony.



3.2.3 Spalony w obronie jest wtedy, kiedy w polu obrony znajduje sie dwdch, lub wiecej zawodnikéw
druzyny obroncéw. Po stwierdzeniu spalonego w obronie druzyna atakujgca wykonuje rzut karny.

3.2.4 Spalony w polu punktowym - jest wtedy, kiedy obronca w polu karnym wchodzi do pola
punktowego i ma to wptyw na przebieg meczu - to znaczy, ze w momencie bycia w polu karnym
broni pitke, lub skraca sobie droge dobiegniecia do pitki, czy zmiany pozycji. Po stwierdzeniu
spalonego w polu punktowym atakujgcy wykonuja rzut karny.

3.3Nieprzepisowe uzycie kija stwierdza sie, gdy wystepuje jedno z ponizszych:

3.3.1 Trzymanie kija w akcji zbyt wysoko. Przewinienie wystepuje, kiedy uderza sie pitke, lub prébuje
to zrobic trzymajac kij powyzej bioder, majgc przed sobg w spektrum 90 stopni w odlegtosci
mniejszej niz 3 metry zawodnika druzyny przeciwnej, a kija trzyma sie dalej niz w potowie dtugosci od
szerokiego konca kija.

3.3.2 Podniesienie kija przy wybiciu, lub prébie wybicia powyzej bioder, kiedy ma sie przed sobg
zawodnika druzyny przeciwnej mniej niz 3 metry od siebie w spektrum 90 stopni, a kij trzyma sie
dalej niz w potowie dtugosci od szerokiego zakornczenia kija.

3.3.3 Wyjatkiem od zasad 3.3.1i 3.3.2 sg sytuacje, kiedy trzyma sie kij skierowany pionowo do gory,
aby zatrzymac, lub odbié do przodu pitke, ktérej wysokosé nie pozwala na inne odebranie.

3.3.4 Fizyczny atak na innego zawodnika przy uzyciu kija. Takie zagranie wykonane celowo konczy sie
wykluczeniem zawodnika na nie mniej niz 5 minut.

3.3.5 W przypadku nieprzepisowego uzycia kija gre wznawia sie na tych samych zasadach, co w
przypadku faulu.

3.4 Falstart.

3.4.1Falstart to wznowienie gry przed gwizdkiem. Po pierwszym falstarcie sedzia zarzadza
powtdrzenie zagrywki.

3.4.2 Jesli ta sama druzyna wznowi zagrywke ponownie przed gwizdkiem, pitke wznawia druzyna
przeciwna, na tych samych zasadach, co po straceniu punkta/éw (Zob. 5 “Poczatek i wznowienia”)

3.5 Zniszczenie kija.

3.5.1 Zniszczenie kija to ztamanie, albo inne uszkodzenie kija. Wykonane celowo koriczy sie rzutem
karnym dla pokrzywdzonej strony.

3.5.2 Celowe zniszczenie wtasnego kija konczy sie rzutem karnym dla druzyny przeciwne;.
3.6 Zagranie nogg i reka

3.6.1 Oprdcz obroncy w polu obrony nikt nie moze gra¢ nogami. Kazdy kontakt nogi z pitka, inny niz
jej zatrzymanie, badz niecelowe kopniecie koriczy sie wznowieniem z miejsca zdarzenia.



3.6.2 Zagranie nogg w polu karnym - kiedy pitka uderzona nogg znajdowata sie w polu karnym
zawodnika uderzajgcego noga, zagranie konczy sie rzutem karnym dla przeciwnej druzyny.

3.6.3 Zagranie reka koniczy sie tak samo jak zagranie nogg. Wyjatkiem sg sytuacje, kiedy dtort majace;j
kontakt z pitkg reki obejmuje kij, albo reka jest w styku z ciatem zawodnika, ktérego reka dotyka pitki.

3.6.4 Celowe nieprzepisowe zagranie nogg lub reka konczy sie indywidualng karg, ktérej wysokos¢
zalezna jest od wptywu przewinienia na przebieg gry.

3.7Niesportowe zachowanie

3.7.1 Niesportowe zachowanie to kazde zachowanie niezgodne z ideg fair play, miedzy innymi
obrazanie, gesty zwigzane z mowag nienawisci, celowe rzucanie kijem w trakcie akcji.

3.7.2 Niesportowe zachowania konczg sie indywidualng karg - wykluczeniem na 2 minuty, 5 minut,
lub na caty mecz zaleznie od wagi czynu.

5. Poczatek i wznowienia

5.1 Gre zaczyna faceoff. Po jednym zawodniku z kazdego zespotu staje przy potozonej na srodku
boiska pitce naprzeciwko siebie po swojej stronie boiska. Ktadka kije rozszerzeniami réwnolegle do
linii kornicowych, po stronie druzyny przeciwnej. Trzymajg je oburgcz i gra zaczyna sie gwizdkiem
sedziego.

5.2 Po punktach wznawia sie gre ze $rodka, ale staje tam tylko zawodnik druzyny, ktéra stracita
punkt/y. Przeciwnicy muszg staé nie blizej, niz 4 metry od pitki.

5.3 Po autach (wyjsciu pitki poza boisko) i faulach wznawia sie z miejsca zdarzenia (opuszczenia pitki,
lub faulu). Mozna zaczg¢ podaniem, strzatem, lub indywidualnym wyprowadzeniem pitki.
Przeciwnicy muszg znajdowac sie w odlegtosci przynajmniej 4 metréw od miejsca wznowienia.

5.4 Faule, do ktérych doszto w polu karnym druzyny faulujacej konczy sie rzutem karnym.

5.4.1.1 Rzut karny wykonuje sie 4 metry od linii pola obrony w kierunku $rodka boiska. W tej
zagrywce biorg udziat jeden obronca i dwdch atakujacych. Obrorica staje za polem punktowym,
jedna jego noga musi stac na prostej, na ktdrej znajduja sie srodek pola punktowego i pitka. Moze
ruszy¢ sie dopiero po wznowieniu (pierwszym kontakcie z pitkg atakujgcego). Jeden atakujgcy
ustawia sie przy pitce. Drugi staje 2 metry od linii koricowej w strone pola punktowego w linii prostej,
na ktdrej znajduja sie: pitka, Srodek pola punktowego i noga obroncy.

5.4.1.2 Zawodnicy nie biorgcy udziatu w akcji nie mogg wejs¢ na potowe, na ktdrej rozgrywany jest
rzut wolny do czasu, az skonczy sie akcja, albo pitka wyleci na drugg potowe boiska.

5.4.1.3 Czas wykonywania rzutu wolnego nie liczy sie do catosciowego czasu gry.

5.5 Kiedy obronca przykrywa pitke lezgcg w polu obrony, gra jest przerwana i obrorica wznawia jg z
pola obrony. Przeciwnicy muszg znajdowac sie co najmniej 4 metry od pola obrony, a gre uznaje sie
za wznowiong, kiedy pitka opusci pole obrony.



5.5.1 Przez “przykrycie pitki” rozumie sie trzymacie czesci ciata lub kija na pitce od gory, kiedy ona
lezy na ziemi w polu obrony. Nie uznaje sie za przykrycie pitki kontaktu z pitkg z jej boku, albo dotu.
Nie uznaje sie za przykrycie pitki znajdujacej sie poza polem obrony.

5.5.2 Obronca moze wznowic¢ gre, kiedy zawodnicy przeciwni sg blizej niz 4 metry od pola obrony,
albo poczekad, az ci sie oddala.

6.Auty
6.1 Pitka znajduje sie na aucie w sytuacjach kiedy:
6.1.a. opuscita pole i dotkneta ziemi/innych elementéw wokot boiska, albo:

6.1.b. dotknat jg zawodnik, ktéry przynajmniej czesciowo dotyka ziemi lub innych elementdéw poza
polem.

6.2 Pitka bedaca w powietrzu nad ziemig, ktdra nie jest czescig pola moze by¢ uderzona ponownie w
boisko przez zawodnika, ktéry

6.2.a. Znajduje sie w polu, lub

6.3b. w momencie odbicia znajduje sie w powietrzu, a jego ostatni kontakt z ziemig byt kontaktem z
ziemig w polu

6.4 Kiedy pitka jest w polu, albo nad nim, wéwczas zawodnik, ktéry stoi za polem moze jg rozgrywac i
nie uznaje sie tego za aut.

7. Zdobywanie punktow

7.1 Zdobycie jednego punkta. Punkt zalicza sie wtedy, kiedy pitka przeleci przez pole punktowe
(zetknie sie z powierzchnig ziemi oznaczonej jako pole punktowe) i wyleci

7.1.2 Punktowa akcja za 1 punkt konczy sie kiedy:
7.1.2.a. Pitka zatrzyma sie w polu obrony

7.1.2.b. Pitka opusci pole obrony

7.2 Zdobywanie trzech punktéw w jednej zagrywce

7.2.1 Trzy punkty otrzymuje zespot, ktory skierowat pitke w pole punktowe przeciwnika (badz
przeciwnik sam skierowat pitke we wtasne pole punktowe) i pitka zatrzymata sie wewnatrz pola
punktowego.

7.2.2 Trzy punkty otrzymuje zespdt, ktéry skierowat pitke w pole punktowe przeciwnika (badz
przeciwnik sam to zrobit) i zawodnik druzyny bronigcej wybit pitke, ktora znajdowata sie w momencie
wybicia w polu punktowym.

7.2.3 Trzy punkty otrzymuje zespét, ktérego zawodnik strzelit pitke w pole punktowe przeciwnika
(badz zrobit to sam przeciwnik), pitka opuscita pole punktowe, ale nie zatrzymata sie, ani nie opuscita



pola obrony i jest dobita tak, ze wraca do pola punktowego i tam sie zatrzymuje lub jest wybita przez
zawodnika druzyny bronigcej.

7.2.4 Kiedy pitka znajduje sie w polu punktowym, nie zatrzymata sie i jest wybita przez zawodnika
atakujgcego, druzyna atakujgca dostaje tylko 1 pkt.

7.3. Przypisywanie punktéw zawodnikom

7.3.1 Zawodnik majgcy ostatni kontakt z pitka, ktéry miat wptyw na jej kierunek uznawany jest za
zdobywce punktu/ow

7.3.2 Wyjatek od regutu 7.3.1 stanowi sytuacja, kiedy ostatni kontakt z pitkg miat obronca w polu
punktowym - wowczas punkt/y liczy sie na konto tego, kto przed nim miat kontakt z pitka.

7.3.3 Kiedy atakujgcy dobija pitke, ktéra wleciata i opuscita pole punktowe tak, ze zesp6t zdobywa 3
punkty, wowczas punkty liczg sie na konto tego, ktéry jako ostatni miat kontakt z pitkg przed
wybijajgcym.

8 Bezpieczenstwo
8.1 Obuwie nie moze zawiera¢ metalowych elementdéw na spodzie

8.2 Osoby nie biorgce udziatu w grze muszg staé nie blizej niz 2 metry od boiska. Sugeruje sie
zwiekszenie tego dystansu, jesli jest taka mozliwosc.

8.3 Gra w buczke ze wzgledu na swoje zasady jest bezpiecznym sportem. Nie niweluje to jednak
zupetnie zagrozenia kontuzjg. Kazdy gra na wtasng odpowiedzialnos¢ i bezwzglednie wymaga sie od
zawodnikéw gry zgodnej z zasadami oraz fair play!

9 Ustalanie zwyciezcow
9.1 Zwyciezca jest zespodt, ktory zdobyt wiecej punktéw od przeciwnika
9.2 W przypadku tej samej liczby punktéw rezultat meczu to remis.

9.3 W przypadku rozgrywek, w ktérych wymaga sie ustalenia zwyciezcy, jego sposdb w przypadku
remisu zalezy od woli organizatoréw. Moze to by¢ na przyktad ustalenie, ze zwyciezcg jest druzyna,
ktéra zdobyta wiecej trafien za 3 punkty, zorganizowanie dogrywki i/lub serii rzutéow karnych.

10 Zobowigzania wobec buczki

10.1 Buczka to kaszubski sport narodowy, w zwigzku z czym traktowany jest jako element
dziedzictwa kulturowego narodu kaszubskiego

10.2 Od organizatoréw meczéw i rozgrywek wymaga sie, aby dotozyli wszelkich staran, aby impreza
miata jak najwyzszy poziom, a gra byfa uczciwa.

10.3 Od zawodnikow wymaga sie powaznego traktowania buczki, jako jednej z dyscyplin
sportowych, gry fair play i szerzenia pozytywnego obrazu buczki.



