Przepisy gry w mini pitke reczng
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Przedmowa: Tekst Przepiséw Gry, Komentarze, Sygnalizacja, Objasnienia do przepiséw i Regulamin
strefy zmian stanowig catos¢ ,Przepisow gry w pitke reczng”.

Przepisy gry w mini pitke reczng sg to uproszczone przepisy pitki recznej majace na celu utatwié i
uatrakcyjni¢ gre zaréwno dla najmtodszych zawodnikéw jak i treneréw i nauczycieli.

Zamystem jest stworzenie warunkéw umozliwiajacych gre w pitke reczng na obiektach - halach - ktoére
w standardowych przepisach wykluczaty by mozliwos$¢ rozwoju dyscypliny.

»Wytyczne dotyczace boiska i bramek” umieszczone sa w tym wydaniu wytgcznie dla wygody
korzystajacych z niego i nie stanowig czesci ,Przepiséw gry w pitke reczng”.

Uwaga: Dla uproszczenia, w przepisach uzywany jest rodzaj meski w odniesieniu zaréwno do
zawodnikéw, zawodniczek, delegatéw, sedzidw i innych oséb.
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PRZEPIS 1

BOISKO DO GRY
mini pitki recznej

Boisko do gry (patrzy rys. nr 1) jest prostokatem o dtugosci 20 m i szerokosci 11 m -
dozwolone jest zmniejszenie boiska do wymiaréw boiska do pitki siatkowej 18x9 m.
Dtuzsze linie nazywane s3 liniami bocznymi, a krétsze - bramkowymi (na odcinku
pomiedzy stupkami bramki) i koncowymi (na odcinkach na zewnatrz bramek). Na
boisku znajduja sie jeszcze pola bramkowe (przepis 1.4)

Bramki do gry w mini pitke reczng (patrz rys. nr 2) ustawione sg na $rodku obu linii
korcowych. Wymiary w $wietle wynoszg 170 cm wysokosci i 240 cm szerokosci oraz
powinny posiadac siatke umozliwiajgca weryfikacje zdobyci bramki.

Wszystkie linie nalezg do powierzchni pdl, ktére je okreslaja lub wyznaczaja. Szerokosé
linii na catym boisku wynosi minimum 5 cm.

Naprzeciwko kazdej bramki znajduje sie pole bramkowe. Pole bramkowe tworzy sie
przez zakreslenie od stupkéw bramki, dwdch tukéw o promieniu 5 m i linii prostej
rownolegtej do linii bramkowej o dtugosci 240 cm. Tak wyznaczona linia ogranicza pole
bramkowe i nazywa sie linig pola bramkowego oraz stuzy rowniez do wykonywania
rzutéw karnych.

Linia strefy druzyny, potozona jest w potowie linii bocznej (10 m od linii koncowej) i
wraz z linig pola bramkowego wyznacza strefe zmian zawodnikow.
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PRZEPIS 2
CZAS GRY
Sygnat kofAcowy, zatrzymanie czasu gry

Podstawowy czas gry wynosi:
- 2 x 10 minut.
Czas przerwy w meczu wynosi 2 minuty.

Zatrzymanie czasu gry nastepuje wytacznie w przypadku kontuzji lub urazu zawodnika
wymagajacego interwencji stuzb medycznych na polu gry.

Jezeli w regulaminowym czasie gry mecz konczy sie remisem, wykonywany bedzie
jeden rzut - tzw. ,Ztota Akcja”. ( przepis 15)

Naruszenie przepiséw gry oraz niesportowe zachowanie majgce miejsce przed badz
rownoczesnie z sygnatem automatycznym lub sygnatem gwizdka konczacym gre
(pierwsza lub drugg potowe), stwierdzone przez sedziéw, musza by¢ wyegzekwowane,
nawet jesli wynikty rzut wolny lub rzut karny bedg wykonywane po sygnale kohczacym
gre. Jezeli w trakcie wykonywania rzutu wolnego lub karnego, badz w czasie lotu pitki
po wykonaniu tych rzutéw, rozlegnie sie sygnat automatyczny lub sygnat gwizdka
konczacy gre (pierwsza lub druga potowe) nalezy odpowiedni rzut powtorzy¢. W obu
powyzszych przypadkach sedziowie mogg zakonczy¢ gre tyko wtedy, gdy rzut wolny
lub karny zostaty wykonane (lub powtérzone) oraz musza zaczeka¢ na efekt tych
rzutow.

PRZEPIS 3
PILKA

Pitka do gry ma powtoke skérzang lub ze sztucznego tworzywa. Musi byé w ksztatcie
kulistym, a jej powierzchnia nie moze by¢ $liska i blyszczaca.

Obwdd i ciezar pitek uzywanych do mini pitki recznej ustalajg trenerzy grajacych
druzyn, przy czym przyjmuje sie zasade gry pitkg w rozmiarze IHF rozmiar O i IHF
rozmiar 1.

PRZEPIS 4
DRUZYNA

Druzyna skfada sie z nie wiecej niz 10 zawodnikoéw. Na boisku moze przebywac
jednoczesnie nie wiecej niz 4 (czterech) zawodnikéw, trzech zawodnikéw w polu gry i
jeden bramkarz. Pozostali zawodnicy sa zawodnikami rezerwowymi. Zawodnik, ktory
uczestniczy w grze jako bramkarz, nie moze w dowolnym czasie spotkania sta¢ sie
graczem w polu. Podobnie, zawodnik wystepujacy w polu gry nie moze w dowolnym
czasie staé sie bramkarzem.
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Druzyna moze miec nie wiecej niz 2 osoby towarzyszace. Osoby te nie moga by¢
zmienione w trakcie spotkania, a jedna spos$réd nich musi byé wyznaczona jako ,0soba
odpowiedzialna za druzyne” i wytacznie ona jest upowazniona do komunikowania sie
z sedziami: sekretarzem i mierzacym czas oraz ewentualnie sedzig prowadzacym.

ZMIANY ZAWODNIKOW. Zawodnicy rezerwowi moga w czasie gry wielokrotnie i w
kazdej chwili bez zgtaszania sedziemu wchodzi¢ na boisko, o ile zawodnicy, ktorych
zmieniajg, opuszczajg boisko i nie biorg w danym momencie udziatu grze ( zmiany
hokejowe). Wejscie zawodnikéw, na boisko i jego opuszczenie moze nastepuje w
strefie zmian.

W przypadku ztej zmiany zawodnika, ktéry jako dodatkowy wszedt na boisko lub w
sposob niezgodny z przepisami bierze udziat w grze bedac w strefie zmian (przepis 16),
stosowana jest kara wykluczenia na jedng akcje a gra wznawiana jest rzutem wolnym
dla druzyny przeciwne;j.

Wyposazenie zawodnikow. Wszyscy zawodnicy z pola gry danej druzyny musza
posiadac stroje, ktorych kombinacja koloréw musi wyraznie rézni¢ sie od strojow
druzyny przeciwnej. Bramkarze powinni posiada¢ kolor strojow rézniacy sie od strojow
obu druzyn.

Zawodnicy muszg w czasie gry uzywaé obuwie sportowe. Niedozwolone jest
posiadanie w czasie gry przedmiotow, ktére mogg zagrazac zdrowiu i bezpieczenstwu
zawodnikéw. W szczegélnosci nie mozna uzywaé kaskdédw ochronnych, masek
ochronnych, bransolet, zegarkéw, pierscionkéw/obraczek, widocznego piercingu,
tancuszkow, kolczykdéw, okularéw bez solidnej oprawy i opaski przytrzymujacej oraz
innych przedmiotéw mogacych stanowié zagrozenie dla zawodnikéw. Zawodnicy nie
spetniajacy powyzszych wymogéw nie mogg bra¢ udziatu w grze do czasu
dostosowania sie do nich. Opaska na gtowe, chustki na gtowe, opaska kapitana
druzyny, sg dozwolone, o ile wykonane sa z miekkiego i elastycznego materiatu.

PRZEPIS 5
BRAMKARZ

Bramkarzowi wolno dotykac pitki kazda czescia ciata w czasie obrony bramki.

Bramkarzowi wolno porusza¢ sie obrebie pola bramkowego bez ograniczen
dotyczacych zawodnikéw pola gry.

Bramkarzowi nie wolno opuscié pola bramkowego zaréwno z pitkg jak i bez pitki, chyba
ze dokonywana jest zmiana.

Bramkarzowi nie wolno dotykaé, tapaé pitki, ktéra znajduje sie w polu gry.
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PRZEPIS 6
POLE BRAMKOWE

W polu bramkowym moze poruszac sie tylko bramkarz. Pole bramkowe (w raz z linig
pola bramkowego) uwaza sie za naruszone, jezeli zawodnik z pola gry jakakolwiek
czescig ciata dotknie to pole (zobacz jednak 6:3).

Jezeli zawodnik z pola gry naruszy pole bramkowe, to sedzia winien podjaé nastepujace

decyzje.

a) rzut od bramki - jezeli zawodnik z pola gry druzyny bedacej w posiadaniu pitki
narusza pole bramkowe majac pitke lub gdy nie posiada pitki, a naruszajac pole
bramkowe osigga korzysc.

b) rzut wolny - jezeli zawodnik z pola gry druzyny broniacej, naruszajac pole bramkowe
osigga w ten sposéb korzysé, ale nie przerywa pewnej sytuacji do zdobyci bramki.

c) rzut karny - jezeli zawodnik druzyny bronigcej naruszajac pole bramkowe
powstrzymuje sytuacje pewnga do zdobyci bramki.

Naruszenie pola bramkowego nie jest karane jezeli:

a) Zawodnik po zagraniu, oddaniu rzutu, znajdzie sie w polu bramkowym, a przeciwnik
nie zostat z tego powodu poszkodowany.

b) zawodnik z danej druzyny znajdzie sie w polu bramkowym bez pitki i nie uzyska z
tego tytutu zadnej korzysci.

Jezeli zawodnik zagra pitke do wtasnego pola bramkowego nalezy podjgé nastepujace

decyzje:

a) uznac bramke - jezeli pitka przekroczy linie bramkowa

b) rzut wolny dla druzyny przeciwnej - jezeli pitka zatrzyma sie w polu bramkowym lub
dotknie jej bramkarz, a uprzednio nie przekroczyta linii bramkowe;.

c) rzut z linii bocznej - jezeli pitka opuscito boisko przez linie koncows lub boczna.

PRZEPIS 7
GRA

ZEZWALA SIE:

7.1

7.2

7.3

przy uzyciu dtoni, rak, gtowy, tutowia, kolan, ud - pitke podrzucaé, chwytaé, zatrzymac,
pchaé, uderzac i pigstkowaé.

trzymad pitke, nie dtuzej ni¢ przez 3 sekundy, rowniez wtedy gdy lezy ona na podtozu.

poruszac sie z trzymana pitkg najwyzej 3 kroki - krok uwaza sie za wykonany jezeli:

a) stojacy na nogach zawodnik oderwie jedng noge od podtoza i postawi jg z powrotem
na podtozu lub przesunie jedng noge na inne miejsce.

b) zawodnik, dotykajac jedna noga podtoza, chwyci pitke i nastepnie dotknie podtoza
druga nogg;

c) Zawodnik, po wyskoku, dotknie podtoza tylko jedng noga i nastepnie na tej nodze
wykona podskok lub dotknie podtoza druga noga.

d) zawodnik, po wyskoku, dotknie podtoza réwnoczesnie dwoma nogami, a nastepnie
jedna noge oderwie i postawi jg z powrotem lub przesunie jedna noge na inne
miejsce.
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pitke w miejscu lub w biegu:

a) odbic jeden raz o podfoze i ponownie chwyci¢ w jedng lub obie dtonie;

b) wielokrotnie dotykac¢ jedng dtonig odbijajac (koztowaé) o podtoze, a nastepnie
chwyci¢ w jedna lub obie dtonie;

c) toczy¢ jedna dtonig po podtozu, a nastepnie chwyci¢ w jedng lub obie dtonie. Z
chwilg jednak gdy pitka po koztowaniu lub toczeniu zostanie chwycona w jedna lub
obie dtonie nalezy wykonac podanie lub rzut najpdzniej po 3 sek. badz nie wiecej niz
3 krokach. Koztowanie lub odbijanie rozpoczyna sie od momentu gdy zawodnik
jakakolwiek czescia ciata dotknie pitke i skieruje jg ku podtozu. Jezeli pitka dotknie
innego zawodnika, stupka lub poprzeczki zezwala sie na ponowne jej koztowanie lub
odbijanie od podtoza i chwytanie.

przektadac pitke z dtoni do dtoni;

gra¢ pitkg kleczac, siedzac lub lezac na podfozu; oznacza to, ze dozwolone jest
wykonywanie rzutu w takiej pozycji

NIE WOLNO:

7.7

7.8

7.9

7.10

po opanowaniu pitki, dotykac jej wiecej niz jeden raz, o ile uprzednio nie dotkneta
podtoza, innego zawodnika, stupka lub poprzeczki bramki; jednakze wielokrotne
dotkniecie pitki nie jest karane, jezeli zawodnik popetnia btad chwytu, tj. w czasie
chwytania lub zatrzymywania pitki nie moze jej opanowad.

dotykac¢ pitki podudziem lub stopa, poza sytuacja kiedy przeciwnik rzucit pitkg w
zawodnika.

Gra toczy sie dalej, jezeli pitka dotknie sedziego na boisku.

Jezeli zawodnik z pitkag porusza sie poza boiskiem (gdy pitka znajduje sie wcigz na
boisku) np. w celu obiegniecia zawodnika druzyny broniacej, to takie zachowanie
prowadzi do rzutu wolnego dla przeciwnika.

Gra pasywna

7.11

7.12

Nie zezwala sie druzynie bedacej w posiadaniu pitki na jej przetrzymywanie bez
widocznego zamiaru atakowania bramki i oddania rzutu na nia. Podobnie, jak nie
zezwala sie na powtarzajace sie op6znianie w wykonywaniu rzutéw: rozpoczynajacego
gre, wolnego, z linii bocznej lub od bramki przez ktéregokolwiek z zawodnikow tej
samej druzyny. Takie dziatanie nalezy traktowac jako gre pasywna, ktére jest karane
rzutem wolnym przeciwko druzynie bedacej w posiadaniu pitki chyba, ze druzyna
przestanie gra¢ pasywnie. Rzut wolny wykonywany jest z miejsca, w ktérym gra zostata
przerwana.

Przy stwierdzeniu przez sedziéw gry pasywnej uzywajg oni sygnatu ostrzegawczego
(sygnalizacja nr 17). Jego zastosowanie ma na celu unikniecie odebrania pitki druzynie
bedacej w jej posiadaniu i danie tej druzynie mozliwosci zmiany sposobu atakowania.
Jezeli po sygnale ostrzegawczym druzyna kontynuuje pasywny sposob atakowania
sedziowie moga w kazdym momencie odgwizdac gre pasywna.



PRZEPIS 8
FAULE i Niesportowe zachowanie

Dozwolone akcje

8.1 Wolno:

a) otwartg dtonig wygarniac pitke z reki przeciwnika;

b) uzywac ugietych rak w celu uzyskania kontaktu z przeciwnikiem oraz kontrolowania
jego ruchéw i przesuwania sie wraz z nim;

c) uzywac tutowia w celu blokowania przeciwnika w czasie walki o zajecie pozycji;
Komentarz: Pod pojeciem blokowania rozumie sie uniemozliwianie przeciwnikowi
wyjscia na ,czystq pozycje/wolne pole”. Ustawianie bloku, blokowanie i omijanie
bloku w zasadzie powinno by¢é wykonywane w sposob pasywny wzgledem
przeciwnika.

8.2 Nie wolno:

a) wyrywac lub wybija¢ pitke z rak przeciwnika;

b) blokowa¢ przeciwnika ramionami, rekoma, nogami, albo uzywac jakiejkolwiek
czesci ciata w celu przemieszczenia/przesuniecia przeciwnika jego lub odpychania;
dotyczy to takze niebezpiecznego uzywania tokci zarowno przy zajmowaniu pozycji
jak i bedac w ruchu ;

c) trzymac przeciwnika (ciato lub stréj) nawet, gdy jest on w stanie kontynuowac gre;

d) wbiegac i wskakiwac w przeciwnika.

Faule, ktére sg karane karami osobistymi

8.3 Faule, w ktérych akcja skierowana jest przede wszystkim lub wytgcznie przeciwko ciatu
zawodnika druzyny przeciwnej, podlegaja karze wykluczenia. Oznacza to, ze
dodatkowo po podyktowaniu rzutu wolnego lub karnego, konieczne jest zastosowanie
kary osobistej, wykluczenia (16:3). W przypadku szczegolnie niebezpiecznych fauli
zagrazajacych zdrowiu przeciwnika, mozliwa do zastosowania jest kara dyskwalifikacji
zawodnika. W celu wifasciwego orzeczenia kary osobistej wobec okreSlonego
przewinienia nalezy zastosowac ponizsze kryteria podejmowania decyzji; kryteria te sg
stosowane w zaleznosci od zaistniatej sytuaciji:

a) pozycji zawodnika, ktory naruszyt przepisy gry (z przodu, z boku, z tytu);
b) czesci ciata, przeciwko ktorej skierowane byto nieprzepisowe zagranie (tutow, reka
rzucajaca, nogi, gtowa/gardto/kark);
c) dynamiki nieprzepisowego zagrania (sita niedozwolonego kontaktu z ciatem i/lub
czy przeciwnik znajdowat sie w petnym ruchu);
d) efektu nieprzepisowego zagrania:
- wptyw na ciato i kontrolowanie pitki;
- zredukowanie lub uniemozliwienie mozliwosci poruszania sie;
- zapobieganie kontynuacji ciggtosci gry.
Przy podejmowaniu decyzji nalezy mie¢ rowniez na uwadze konkretng sytuacje w
trakcie gry (np. sytuacja rzutowa, wychodzenie na ,czysta pozycje/wolne pole”,
sytuacje podczas szybkiego biegu).



Faule, ktére karane sa kara wykluczenia

8.4 Biorac pod uwage kryteria podejmowania decyzji z 8:3, takimi faulami moga byc¢:

a) faule popetnione z duzg intensywnoscia lub skierowane przeciwko przeciwnikowi
bedacemu w biegu;

b) trzymanie przeciwnika przez dtuzszy czas lub jego przewrdcenie/spowodowanie
upadku;

c) faule skierowane na gtowe, szyje lub kark;

d) silne uderzenie w tutéw lub reke zawodnika wykonujacego rzut;

e) usitowanie spowodowania utraty kontroli nad ciatem przez przeciwnika (np.
ztapanie za noge/stope przeciwnika, ktory jest w wyskoku; zobacz jednak 8.5);

f) wbieganie lub wskakiwanie w przeciwnika z duza predkoscia.

Faule, ktore sa karane dyskwalifikacja

8.5 Zawodnik musi by¢ zdyskwalifikowany, jezeli atakuje przeciwnika w sposéb szczeg6lnie
niebezpieczny, zagrazajacy zdrowiu. Szczegblne niebezpieczenstwo dla zdrowia
przeciwnika wynika z duzej intensywnosci faulu lub z faktu, ze przeciwnik jest zupetnie
nieprzygotowany na faul, a przez to nie moze sie przed nim obronic.

PRZEPIS 9
ZDOBYCIE BRAMKI

9.1 Bramka jest zdobyta, gdy pitka catym swoim obwodem przekroczy linie bramkowa do
wnetrza bramki.

9.2 Bramka nie jest uznana w przypadku gdy bramkarz podczas wykonywania rzutu od
bramki wypusci pitke z rak i wpadnie ona do wnetrza bramki.

PRZEPIS 10

RZUT ROZPOCZYNAJACY | WZNAWIAJACY GRE

10.1 Rzut rozpoczynajacy gre na poczatku spotkania wykonuje druzyna, ktéra w wyniku
losowania wybrata rozpoczecie meczu. W takim przypadku druzyna przeciwna ma
prawo wyboru strony boiska. Jezeli w wyniku losowania druzyna wybrata strone
boiska, rzut rozpoczynajacy gre na poczatku spotkania wykonuje druzyna przeciwna na
sygnat gwizdka sedziego prowadzacego.

Na drugg potowe spotkania druzyny zamieniajg strony boiska. Gre w drugiej potowie
spotkania rozpoczyna druzyna, ktéra jej nie rozpoczynata w pierwszej potowie.

10.2 Gre po zdobyciu bramki wznawia sie rzutem od bramki druzyny ktéra utracita bramke
z witasnego pola bramkowego bez sygnalizacji gwizdkiem sedziego.

10
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PRZEPIS 11
RZUT Z LINI BOCZNEJ

Rzut z linii bocznej zarzadza sie, jezeli pitka przekroczy linie boczng catym obwodem lub
kiedy zawodnik z pola gry druzyny bronigcej dotknie jako ostatni pitke, ktéra nastepnie
przekroczy linie koncowg boiska. Rzut ten nalezy rowniez zarzadzi¢, gdy pitka dotknie
sufitu lub urzadzen nad boiskiem.

Rzut z linii bocznej wykonuje bez sygnatu gwizdkiem sedziego druzyna, ktérej zawodnik
jako ostatni nie dotknat pitki zanim przekroczyta ona linie albo dotkneta sufitu lub
urzadzen.

Rzut z linii bocznej wykonuje sie z miejsca, w ktorym pitka przekroczyta linie boczng lub
z konca linii bocznej po tej stronie bramki, po ktérej pitka przekroczyta linie koncowa.
Jesli pitka dotkneta sufitu lub urzadzen nad boiskiem to ten rzut wykonywany jest z
blizszej linii bocznej i punktu na niej najblizszego miejscu, w ktorym pitka dotkneta
sufitu lub urzadzen.

Zawodnik wykonujacy rzut z linii bocznej musi stac¢ jedng stopg na linii bocznej i musi
pozostaé w tej pozycji dopdki pitka nie opusci jego dtoni. Nie ma ograniczen co do
ustawienia drugiej stopy.

W czasie wykonywania rzutu z linii bocznej zawodnicy druzyny przeciwnej musza
znajdowac sie w odlegtosci, co najmniej 1,5 m od zawodnika wykonujgcego rzut. W
kazdym jednakze przypadku mogg ustawic sie przy linii pola bramkowego, nawet
wowczas, kiedy ta odlegtosé jest mniejsza od 1,5 m.

PRZEPIS 12
RZUT OD BRAMKI

Rzut od bramki jest wykonywany, gdy:

a) zawodnik druzyny przeciwnej naruszyt pole bramkowe w sposdb opisany w 6.2a;

b) bramkarz ma opanowang pitke w polu bramkowym lub pitka lezy na podtozu w polu
bramkowym;

c) zawodnik druzyny przeciwnej dotknie pitke, gdy toczy sie ona po podtozu w polu
bramkowym;

d) pitka przekroczy linie koncowa po dotknieciu jej przez bramkarza badz zawodnika
druzyny przeciwnej;

e) po zdobyciu bramki przez druzyne przeciwng badz bramce samobdjcze;j.

Rzut od bramki wykonuje bramkarz z pola bramkowego, bez sygnatu gwizdka sedziego,
przez linie pola bramkowego. Rzut od bramki uwaza sie za wykonany, jezeli pitka
rzucona przez bramkarza catkowicie przekroczyta linie pola bramkowego. Zawodnicy
druzyny przeciwnej powinni znajdowac sie w odlegtosci nie mniejszej niz 1,5 m od linii
pola bramkowego, i nie moga dotkna¢ pitki zanim przekroczy ona catym swym
obwodem te linie.
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PRZEPIS 13
RZUT WOLNY

Rzut wolny zazwyczaj wykonuje sie bez sygnatu gwizdkiem sedziego zasadniczo z miejsca, w
ktorym nastgpito naruszenie przepiséw, z wyjatkiem sytuacji gdy faul lub inny powdd
zatrzymania gry nastgpit przy linii pola bramkowego lub w polu bramkowym. Woéwczas gre
wznawia sie rzutem wolny w odlegtoéci 1,5 m od linii pola bramkowego umozliwiajac
ustawienie sie zawodnikéw druzyny broniacej przy wiasnym polu bramkowym.

PRZEPIS 14
RZUT KARNY

Zarzadzenie rzutu karnego

14.1 Rzut karny zarzadza sie za niezgodng z przepisami interwencje zawodnikéw lub oséb
towarzyszacych druzyny przeciwnej, na catym boisku w sytuacji pewnej do zdobycia
bramki.

Wykonanie rzutu karnego

14.2 Rzut karny winien by¢ wykonany w kierunku bramki w ciggu 3 sekund po sygnale
gwizdka sedziego.

14.3 Zawodnik wykonujgcy rzut karny musi zajagé¢ dowolng pozycje w polu gry. Po gwizdku
sedziego zawodnik ten nie moze dotykaé ani przekraczac linii pola bramkowego tak
dtugo, dopdki pitka nie opusci jego reki i przynajmniej jedna noga musi miec ciagly
kontakt z podtozem.

14.4 Podczas wykonywania rzutu wolnego zawodnicy druzyn musza znajdowac sie
minimum 1,5 m od zawodnika rzucajacego.

14.5 Jezeli zawodnik podczas wykonywania rzutu karnego, po sygnale gwizdka sedziego
wypusci pitke z reki nie w kierunku bramki, naruszy linie pola bramkowego, podniesie
lub przesunie noge od podfoza nastepuje wznowienie gry od rzutu od bramki.

Przepis 15
ZEOTA AKCJA

Jezeli w regulaminowym czasie gry mecz konczy sie remisem, wykonywany jest jeden rzut
- Ztota Akcja.

Kapitanowie poszczegdlnych druzyn za pomocg gry ,Kamien, Papier, Nozyce” wybierajg czy
chcag broni¢ czy rzuca¢. Rozstrzygajacy rzut wykonywany jest od podania od wtasnego
bramkarza stojgcego we wtasnym polu bramkowym do zawodnika stojacego w dowolnym
miejscu pola gry, zawodnik po chwycie pitki moze zblizyé sie do bramki przeciwka zachowujac
przepisy i oddaé rzut.
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W sytuacji zdobycia bramki wygrywa druzyna rzucajaca, w sytuacji nie rzucenia, wykonania
btedu technicznego, wypadniecia pitki poza pole gry, obrony przez bramkarza druzyny
bronigcej wygrywa druzyna bronigca. (patrz rys. nr 3)

Rys. nr 3
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Przepis 16
KARY
Upomnienie

16.1 Upomnienie musi by¢ udzielone:
a) za faul ktory swoimi znamionami ma charakter zbyt agresywny;

b) za niesportowe zachowanie.

Wykluczenie

16.2 Wykluczenie zawodnika na jedng akcje stosuje sie w przypadku:
a) za faule opisane w 8.4;
b) za niesportowe zachowanie zawodnika;
c) za niesportowe zachowanie osoby odpowiedzialnej za zespdl lub zawodnikéw
przebywajacy w strefie druzyn;
d) naruszenie zasad zmian zawodnikow.

Zawodnik wykluczony moze wroci¢ do gry po zmianie posiadania pitki. W przypadku
gdy wykluczenie nastepuje za niesportowe zachowanie osoby odpowiedzialnej za
zespot lub zawodnikdéw przebywajacy w strefie druzyn osoba odpowiedzialna za zesp6t
wyznacza jednego zawodnika, ktéry odbywa kare wykluczenia. Zawodnik wykluczony
musi przebywaé w swojej strefie druzyny.

16.3 W przypadku trzeciej kary wykluczenia tego samego zawodnika, zawodnik ten

otrzymuje kare dyskwalifikacji.
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Dyskwalifikacja

Zdyskwalifikowany zawodnik nie moze ponownie wroci¢ do gry do momentu rozstrzygniecia
meczu. Zdyskwalifikowany zawodnik moze przebywaé w strefie druzyny, lecz musi zajac takie
miejsce aby sedzia prowadzacy miat mozliwos¢ weryfikacji jego braku uczestnictwa w meczu.

Druzyna, ktora ukarana zostata karg upomnienia, wykluczenia czy dyskwalifikacji, a byta w
posiadaniu pifki traci pitke, a gre wznawia sie od rzutu wolnego z miejsca wyznaczonego przez
sedziego prowadzacego.

Druzyna, w ktérej nastgpita kara dyskwalifikacji zawodnika, musi przez dwie zmiany
posiadania pitki gra¢ w ostabieniu.

PRZEPIS 17
SEDZIOWIE

17.1 Zawody prowadzi jeden sedzia prowadzacy, moze mu pomagac osoba mierzaca czas i
zapisujgca wynik.

17.2 Sedziowie sprawuja nadzér nad zachowaniem sie zawodnikéw i 0séb towarzyszacych
druzynie od chwili wejécia do chwili opuszczenia miejsca zawodow.

17.3 Sedziowie sprawdzajg przed spotkaniem stan boiska, bramek i pitek, decydujg wraz z
osobami odpowiedzialnymi za zespot, ktorymi pitkami zostanie rozegrane spotkanie.

17.4 Sedzig moze byc¢:
a) wyznaczona osoba (znajaca przepisy gry) przez organizatora rozgrywek/turnieju;
b) osoba odpowiedzialna za zespdt, ktéry w danym momencie nie rozgrywa meczu;

c) osoba, ktéra w porozumieniu z osobami odpowiedzialnymi za zespoty zostanie
wybrana z posrod publicznosci i zna przepisy gry.
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