Regulamin Turnieju

l. Rejestracja i Wymogi Formalne
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6.

Zgtoszenia: Zespoly zglaszajg sie wytgcznie poprzez dostarczenie fizycznej "Karty
Zgtoszeniowej" do nauczyciela WF-u.

Skitad: Na boisku przebywa 6 zawodnikéw (5 z pola + bramkarz). W kadrze
meczowej moze by¢é maksymalnie 3 rezerwowych.

Limity klasowe: Klasa moze wystawi¢ maksymalnie 2 druzyny ( opcjonalne ). W obu
druzynach moze powtarza¢ sie maksymalnie 3 zawodnikéw. Uwaga: Zawodnik
ukarany czerwong kartkg jest zawieszony w cafej kolejce turniejowej — nie moze
zagrac¢ w swoim drugim zespole, dopoki nie odbedzie kary.

Sztab: Druzyna moze posiadac¢ Trenera i Asystenta. Tylko oni mogg przebywaé w
strefie tawek i komunikowac¢ sie z sedzig.

5. Nieuprawniony gracz i "Transfer Awaryjny":

a. Bezwzgledny Walkower (0:3): Wystawienie do gry zawodnika spoza szkoty
lub zawodnika zawieszonego (pauzujgcego za czerwong kartke) skutkuje
automatycznym  walkowerem  dla  przeciwnika i  dyskwalifikacjg
nieuprawnionego gracza z catego turnieju.

b. Transfer Awaryjny (Kara sportowa): Druzyna moze dopusci¢ do meczu
ucznia danej klasy, ktéry nie zostal wczesniej oficjalnie zgtoszony na
Karcie Zgtoszeniowej, pod warunkiem poinformowania o tym sedziego przed
pierwszym gwizdkiem. Wigze sie to jednak z surowymi karami sportowymi:

i. W Fazie Grupowej: Druzyna zostaje ukarana odjeciem 2 punktéw w
tabeli grupowej na koniec fazy (nawet jesli wygra mecz za 3 punkty, w
tabeli zyska tylko 1 punkt; jesli przegra, dopisuje si¢ jej -2 punkty).

ii. W Fazie Pucharowej: Mecz rozpoczyna sie od wyniku 0:2 na korzy$¢
druzyny przeciwnej (zesp6t korzystajgcy z niezgtoszonego gracza
startuje ze stratg dwdch goli).

iii. Uwaga: Limit powtarzajgcych sie graczy z innych druzyn (maks. 3)
nadal obowigzuje i nie moze zosta¢ przekroczony nawet w ramach
Transferu Awaryjnego.

Minimum kadrowe: Aby mecz sie rozpoczat, druzyna musi liczy¢ minimum 4
zawodnikéw. Ponizej tej liczby nastepuje walkower dla przeciwnika.

Il. Bezpieczenstwo i Sprzet

1.

2.

Obuwie: Gramy na tartanie. Kategorycznie zakazuje sie gry w butach z
korkami/wkretami.Wejscie w korkach = czerwona kartka i wykluczenie z meczu.
Wslizgi: Ze wzgledu na bezpieczenstwo obowigzuje catkowity zakaz gry
wslizgiem w kontakcie z przeciwnikiem. Kazdy taki wslizg karany jest rzutem
wolnym bezposrednim, a w sytuacjach ostrych — zéttg/czerwong kartkg. Bramkarz we
wlasnym polu karnym moze interweniowa¢ w parterze, o ile nie atakuje nog
przeciwnika.

Bizuteria: Bezwzgledny zakaz gry w zegarkach, fancuszkach i odstajgcych
kolczykach.



lll. System Rozgrywek, Czas Gry i Punktacja
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Faza Grupowa:

o Punktacja: Zwyciestwo = 3 pkt, Remis = 1 pkt, Porazka = 0 pkt. Walkower =
0:3.

o Mecz trwa 2 x 12 minut (maks. 10 minut przerwy). Czas nie jest doliczany.

Faza Pucharowa (Zasady Dwumeczéw i Finatéw):

o Na etapie ¢wiercfinatéw (lub wczesniejszych rund pucharowych) obowigzujg
dwumecze (mecz i rewanz).

o Nie obowigzuje zasada bramek na wyjezdzie. Liczy sie zsumowany wynik z
obu spotkan.

o Pélffinaty i Finat (oraz mecz o 3. miejsce) rozgrywane sg w formie jednego
meczu.

o Czas gry w fazie pucharowej to 2 x 12 minut (maks. 10 minut przerwy).
Sedzia moze doliczy¢ do 4 minut do kazdej potowy.

Dogrywki i Rzuty Karne:

o Jesli w dwumeczu (po zakonczeniu drugiego spotkania) lub w pojedynczym
meczu potfinatowym/finatowym utrzymuje sie remis, zarzadzana jest
dogrywka trwajgca 2 x 5 minuty.

o Jesli dogrywka nie przyniesie rozstrzygniecia, nastepuje seria rzutéw
karnych (po 3 karne dla kazdej druzyny).

o Przy dalszym remisie, druzyny strzelajg po jednym karnym na przemian az do
wytonienia zwyciezcy (tzw. "nagta smierc¢"). Wazne: W rzutach karnych moga
brac¢ udziat tylko zawodnicy uprawnieni do gry — ukarani czerwong kartkg sg
wykluczeni ze strzelania.

IV. Przepisy Gry na Boisku
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Zasada 15 sekund (Gra na czas): Zawodnik lub bramkarz ma maksymalnie 15
sekund na wznowienie gry (z autu, wolnego, roznego lub od bramki) od momentu,
gdy pitka jest gotowa do gry. Przekroczenie tego czasu skutkuje oddaniem pifki
druzynie przeciwnej (lub rzutem wolnym posrednim w przypadku bramkarza).
Spalone: Nie obowigzuja.
Zmiany zawodnikéw: Zmiany sg wielokrotne, ale nie moga odbywa¢é¢ sie
samowolnie. Zamiar przeprowadzenia zmiany nalezy gtosno i wyraznie zgtosic¢
sedziemu. To sedzia wyznacza odpowiedni moment (najlepiej w przerwie w
grze) i decyduje, kiedy zawodnicy moga dokonaé roszady. Zmiennik wchodzi na
boisko w wyznaczonej strefie zmian dopiero po uzyskaniu wyraznej zgody sedziego i
po tym, jak jego kolega z druzyny catkowicie opusci plac gry. Nieprawidtowa zmiana
(np. wbiegniecie bez zgody sedziego lub gra w zbyt wielu zawodnikéw) karana jest
206ttg kartkg dla zawodnika wchodzgcego.
State fragmenty gry:

o Rzuty wolne i rozne: Odlegtos¢ muru/obroncéw od pitki wynosi 5 metréow.

o Auty: Wykonywane nogg z linii bocznej. Z autu nie mozna bezposrednio

zdoby¢ bramki.



5. Gra Bramkarza i Pole Karne:

o Wznowienie od bramki (gdy pitka opusci linie kohcowg boiska) odbywa sie
wylacznie noga, z pitki stojgcej na ziemi w obrebie pola karnego.

o W momencie wznawiania gry od bramki, zaden zawodnik druzyny
przeciwnej nie moze znajdowacé sie w polu karnym.

o Z gry (po interwencji) bramkarz nie moze ztapac¢ pitki w rece po celowym
podaniu nogg od witasnego zawodnika (kara: rzut wolny posredni z linii pola
karnego).

V. Kary Dyscyplinarne i Rozstrzyganie Remiséw w Grupie

1. Kary indywidualne:

1. Zébtta kartka: 2 minuty kary (gra w ostabieniu). Zespét moze uzupetié sktad
przed czasem, jesli straci bramke.

2. Czerwona kartka: Wykluczenie z meczu i zawieszenie w kolejnym spotkaniu.
Druzyna gra w ostabieniu przez 5 minut. Miejsce ukarane gracza moze po 5
minutach (lub utracie gola) zaja¢ inny zawodnik z tawki.

2. Kryteria przy réwnej liczbie punktéw w grupie:

1. Wynik bezposredniego meczu, 2) Lepsza rdznica bramek w grupie, 3)

Wieksza liczba strzelonych bramek
3. Kultura gry i zachowanie na boisku (Wulgaryzmy):

1. W turnieju obowigzuje jasne rozgraniczenie sportowej frustracji od
niesportowego chamstwa:

i. "Sportowa ztos¢" (Brak kary lub upomnienie): Rozumiemy emocije.
Jesdli zawodnik po nieudanym strzale lub stracie pitki przekinie "pod
nosem", nie kierujac tych stow do nikogo konkretnego, sedzia traktuje
to jako sportowg frustracje (moze =zastosowac jedynie ustne
upomnienie, by ostudzi¢ emocje).

i. Wyzywanie przeciwnika (Zélta Kartka): Kierowanie wulgaryzméw,
obrazliwych tekstow ("trash-talk") lub chamskich gestéw bezposrednio
w strone zawodnikdw druzyny przeciwnej jest bezwzglednie karane
z6ttg kartka (2 minuty kary dla druzyny).

iii. Obraza Sedziego (Czerwona Kartka): Sedzia jest "Swiety".
Jakiekolwiek wulgarne wyzywanie sedziego, agresywne pyskowki,
podwazanie jego autorytetu czy krzykniecie mu w twarz przeklenstwa
skutkuje natychmiastowg czerwong kartkg (wykluczenie do konca
meczu, 5 minut ostabienia dla druzyny).

iv. Skrajne przypadki: Wszelkie objawy rasizmu, dyskryminacji lub
grozby fizyczne oznaczajg automatyczng czerwong kartke dla
zawodnika, walkower dla druzyny przeciwnej i natychmiastowe
przekazanie sprawy do nauczyciela WF-u/dyrekgciji.
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