Regulamin rozgrywek - Socca Liga PPN Tarnéw (mtodzik i trampkarz)

1. Postanowienia ogdlne

1. Organizatorem rozgrywek Socca Liga PPN Tarnéw (dalej: Liga) jest Podokreg Pitki Noznej w
Tarnowie (PPN Tarnéw). Oficjalnym partnerem Ligi jest Lumaro Sport (pitki Socca Master).

2. Celem Ligi jest popularyzacja pitki noznej wéréd dzieci i mtodziezy, zdobywanie doswiadczenia
meczowego, rywalizacja w duchu fair play oraz integracja klubow regionu tarnowskiego.

3. Rozgrywki odbywaja sie w dwédch terminach (21.11 i 28.11), z podziatem kazdego dnia na cztery
tury, na czterech boiskach rozgrywanych rownoczes$nie.

4. Kategorie wiekowe: Trampkarze - roczniki 2012-2013, Mtodziki - roczniki 2014-2015.



2. Termin, miejsce i uczestnicy

Rozgrywki odbywaja sie w dwadch terminach: 21.11.2026 (I turniej) i 28.11.2026 (Il turniej), w Gminnym
Centrum Sportu w Lisiej Gorze (ul. Sportowa 16), na czterech boiskach réwnoczesnie. Kazdy dzien dzieli
sie na cztery tury po 2,5 godziny.

Tura 21.11 28.11

I 8:00-10:30 8:30-11:00
Il 10:30-13:00 11:00-13:30
11 13:00-15:30 13:30-16:00
v 15:30-18:00 16:00-18:30

1. W rozgrywkach uczestnicza druzyny zgtoszone przez formularz Organizatora.

2. Kazda druzyna gra w jednej turze danego dnia. Trener stawia sie najp6zniej 15 minut przed
startem swojej tury i potwierdza sktad, przekazujgc Organizatorowi wypetniong liste
zgtoszeniows (zatgcznik nr 1).

3. Zawodnik moze reprezentowac tylko jedna druzyne w danym turnieju. Wyjatek stanowi
bramkarz: moze on broni¢ w dwoch druzynach tego samego klubu w tej samej kategorii
(grajacych w roznych turach) i jest wtedy wpisany na obie listy zgtoszeniowe.

3. System rozgrywek, awanse i spadki

Formute rozgrywek ustala Organizator i przedstawia jg w harmonogramie rozgrywek, ogtaszanym przed
kazdym terminem. Obowiazuja nastepujace zasady ogdlne:

1. Kazda kategoria gra w grupach (co do zasady 6-druzynowych), w ktérych kazdy gra z kazdym.
Mecz trwa 15 minut, przerwa miedzy meczami 2 minuty. Mecze rozgrywane s na czterech
boiskach rownoczesnie.

2. Podziat na grupy w pierwszym terminie ustala Organizator, kierujac sie poziomem
zadeklarowanym w zgtoszeniu. Druzyny tego samego klubu lub trenera nie graja w tej samej
turze.

3. Weryfikacja po pierwszym terminie (21.11): dwie najlepsze druzyny z kazdej grupy awansujg do
wyzszej grupy, a dwie ostatnie spadaja do nizszej, aby w drugim terminie (28.11) mecze byly
bardziej wyréwnane.

4. Sktad grup i harmonogram meczéw na drugi termin Organizator ogtasza po zakonczeniu
pierwszego. Organizator moze dostosowac formute rozgrywek do liczby zgtoszonych druzyn.

4. Zgtoszenia i wpisowe

1. Zgloszenia druzyn przyjmuje Organizator przez formularz zgtoszeniowy. Druzyna moze zgtosic sie
do jednej lub do obu kategorii.
2. Wpisowe wynosi 300 zt od druzyny. Termin i sposéb wptaty okres$la Organizator.



5. Czas gry, sktad i przepisy

1.

Czas gry: 15 minut bez zmiany stron. Mecze rozpoczynaja sie punktualnie wg terminarza, co 17
minut na kazdym boisku.

Sktad: na boisku gra 6 zawodnikéw (5 w polu + bramkarz); w zgtoszeniu do turnieju do 12
zawodnikéw. Zmiany s3 lotne (,hokejowe”), na zasadach z punktu 6.

Gra toczy sie pitkami Socca Master wedtug przepiséw Socca zawartych w punkcie 6; w sprawach
w nich nieujetych obowiazuja przepisy PZPN dla pitki dzieciecej i mtodziezowej. Ewentualne
uproszczenia Organizator ogtasza na odprawie przed turniejem.

Zawodnik z mtodszego rocznika moze wystgpi¢ w starszej kategorii. Zawodnik starszy niz
dopuszcza kategoria nie moze wystapic.

Trener prowadzacy dwie druzyny w tej samej kategorii wskazuje opiekuna drugiej druzyny. Takie
druzyny graja w réznych turach. Po awansach i spadkach (28.11) Organizator sprawdza to
ponownie i w razie potrzeby zmienia przydziat do tur.

Zawodnicy musza mie¢ ochraniacze na golenie i odpowiednie obuwie. Za stan zdrowia
zawodnikéw i ich ubezpieczenie odpowiadaja kluby.

6. Przepisy gry Socca

1.

Boisko i bramki: gra toczy sie na boisku ze sztuczng nawierzchnia. Boiska majg wymiary 50 x 30
m. Cztery boiska wyznaczone s na ptycie o wymiarach 105 x 64 m w uktadzie 2 x 2. Bramki maja
wymiary 5 x 2 m. Pole karne ma 14 m szerokosci i 7 m gtebokosci (14 x 7 m).

Sktad na boisku: 5 zawodnikéw z pola i bramkarz. Mecz mozna rozpoczaé w sktadzie co najmniej
4 zawodnikow.

Zmiany: lotne (,hokejowe”), w dowolnym momencie gry, bez zgody sedziego, w strefie zmian
przy linii bocznej na wtasnej potowie. Zmieniany zawodnik opuszcza boisko, zanim wejdzie
zmiennik; na boisku nie moze byc¢ wiecej niz 6 zawodnikoéw jednej druzyny. Zawodnik moze
wchodzi¢ na boisko wielokrotnie. Za nieprawidtowa zmiane (np. zbyt wielu zawodnikéw na
boisku) sedzia wyklucza zawodnika na 1 minute; wraca on po stracie bramki przez jego druzyne.
Bramkarza zmienia sie tylko podczas przerwy w grze.

Spalony: przepis o spalonym nie obowigzuje.

Czas gry: jedna cze$¢ 15 minut, zegar nie jest zatrzymywany, a sedzia nie dolicza czasu.
Rozpoczeta akcja rzutu karnego Socca jest dokonczona mimo uptywu czasu. Koniec meczu
sygnalizuje sedzia.

Rozpoczecie gry: od srodka boiska; pierwsza w terminarzu druzyna rozpoczyna mecz, a po
stracie bramki gre rozpoczyna druzyna, ktéra j3 stracita. Bramke mozna zdoby¢ bezposrednio z
rozpoczecia gry.

Aut: gdy pitka opusci boisko za linig boczng, pitke uktada sie nieruchomo na linii bocznej, w
miejscu wyjscia, i wprowadza do gry noga - mozna ja podac lub od razu strzeli¢. Stopy
wykonujgcego moga by¢ na boisku, na linii lub poza nig. Bramke mozna zdoby¢ bezposrednio z
autu.

Rzut od bramki i rzut rozny: po wyjsciu pitki za linie koncowa gre wznawia sie nogg - rzutem od
bramki (z pola karnego) albo rzutem roznym. Bramke mozna zdoby¢ bezposrednio z obu tych
rzutéw.



9. Czas na wznowienie: aut, rzut rozny, rzut od bramki i wznowienie po obronie bramkarza nalezy
wykonaé w ciggu 5 sekund. Po uptywie tego czasu gre wznawia przeciwnik.

10. Bramkarz: moze chwytac pitke rekami tylko w swoim polu karnym; poza nim ma prawa i
obowigzki zawodnika z pola. Po opanowaniu pitki wprowadza ja do gry (reka lub nogg) w ciggu 5
sekund. Bramkarz moze interweniowac wélizgiem wytacznie we wtasnym polu karnym.

11. Rzuty wolne: wszystkie rzuty wolne sg bezposrednie, wiec bramke mozna zdoby¢ bezposrednio
z rzutu wolnego. Przeciwnicy stojg co najmniej 5 metréw od pitki, tak samo przy autach i rzutach
roznych. Rzut wolny dyktuje sie za kopniecie, podciecie, popchniecie, trzymanie, uderzenie
przeciwnika oraz umyslne zagranie reka.

12. Gra wslizgiem: wslizg przeciwko przeciwnikowi lub obok niego jest zawsze przewinieniem; nie
wolno tez wykonywac wslizgu w promieniu 1 metra od zawodnika z pitka. Wilizg jest dozwolony,
aby zapobiec wyjsciu pitki poza boisko lub utracie bramki, o ile w poblizu nie ma przeciwnika.
Przewinienie karane jest rzutem wolnym bezposrednim (w polu karnym - rzutem karnym
Socca). Zasady nie dotycza bramkarza interweniujacego we wtasnym polu karnym.

13. Rzut karny Socca: za przewinienie bezposrednie w polu karnym przyznaje sie rzut karny Socca,
czyli akcje ,sam na sam” z bramkarzem. Pitka stoi na $rodku boiska, na linii potowy; rzut
wykonuje zawodnik, ktory zostat sfaulowany, lub wskazany przez trenera. Wykonujacy ma 20
sekund od gwizdka na zdobycie bramki i moze strzelaé¢ z dowolnego miejsca boiska; jesli pitka
odbije sie od stupka, poprzeczki lub bramkarza i pozostanie w grze, akcja trwa dalej. Bramkarz w
chwili startu stoi na linii bramkowej, pdzniej moze poruszac sie po boisku. Pozostali zawodnicy
obu druzyn (oprocz wykonujacego i bramkarza) stojg w potowie boiska przeciwlegtej do bramki,
na ktéra wykonywany jest rzut, co najmniej 3 metry od linii srodkowej, i do konca akcji nie
wchodzg na potowe z tg bramka. Akcja konczy sie: bramka; wyjsciem pitki poza boisko (bez
bramki); chwyceniem pitki przez bramkarza (bez bramki); faulem wykonujacego na bramkarzu
(bez bramki); uptywem 20 sekund (bez bramki). Faul bramkarza na wykonujacym oznacza
bramke.

14. Sedzia: mecz prowadzi jeden sedzia; w imieniu druzyny rozmawia z nim wytacznie kapitan.
Trenerzy i rezerwowi przebywajg w strefie zmian i nie wchodza na boisko. Decyzje sedziego
dotyczace przebiegu gry sg ostateczne.

15. Sprzet: pitki Socca Master zapewnia Organizator. Obuwie musi byé dostosowane do nawierzchni
obiektu, bez metalowych wkretéw; obowigzkowe sg ochraniacze na golenie.

16. Kartki, walkower, tabela: zasady kar, walkowerdéw i punktacji okreslajg punkty 7 i 8. Punkt 6
zawiera przepisy gry dostosowane do rozgrywek dzieciecych i mtodziezowych. W sprawach
nieujetych w regulaminie stosuje sie przepisy PZPN dla pitki dzieciecej i mtodziezowej.

7. Punktacja i kolejnos¢ w tabeli

1. Zazwyciestwo druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis 1, za porazke 0. W meczach grupowych nie
ma dogrywek ani serii rzutéw karnych rozstrzygajagcych mecz; rzut karny Socca za przewinienie w
polu karnym wykonuje sie normalnie.

2. O kolejnosci w grupie decyduja kolejno: liczba punktéow, wynik meczu bezposredniego (przy
dwoch druzynach z réwna liczba punktéw) lub mata tabela (przy trzech i wiecej), réznica
bramek, liczba strzelonych bramek, losowanie. Ta kolejno$¢ rozstrzyga o awansach i spadkach.



Klasyfikacja kofcowa kazdej kategorii po 28.11 wynika z grup i miejsc w grupie: najwyzsza grupa
zajmuje miejsca 1-6, kolejna 7-12 itd.

Organizator przyznaje puchary lub medale za miejsca 1-3 w najwyzszej grupie oraz nagrody dla
zwyciezcow pozostatych grup [do potwierdzenial.

8. Walkower, dyscyplina, protesty

1.

Druzyna, ktéra nie jest gotowa do gry 3 minuty po planowym starcie meczu, przegrywa
walkowerem 0:3. Druzyna, ktéra w ogéle nie przystapi do turnieju lub wycofa sie w jego trakcie,
ma pozostate mecze zweryfikowane jako walkowery 0:3. Jezeli wskutek kar lub kontuzji druzyna
ma na boisku mniej niz 4 zawodnikéw, sedzia koriczy mecz, a druzyna przegrywa walkowerem
0:3 (albo wynikiem z boiska, jesli jest korzystniejszy dla jej przeciwnika).

Z6tta kartka oznacza 2 minuty wykluczenia zawodnika z gry; druzyna gra w ostabieniu, a kara
konczy sie wczesniej, gdy druzyna w ostabieniu straci bramke. Czerwona kartka oznacza
wykluczenie do konca meczu i pauze w kolejnym meczu turnieju; druzyna gra w ostabieniu 5
minut (kara nie konczy sie po stracie bramki), po czym uzupetnia sktad innym zawodnikiem.
Dwie z6tte kartki dla tego samego zawodnika w jednym meczu oznaczajg wykluczenie do konca
meczu (bez pauzy w kolejnym meczu). Powazniejsze przypadki Organizator kieruje do Komisji
Dyscypliny PPN Tarnéw.

Protest trener zgtasza Organizatorowi na pismie, najp6zniej 10 minut po zakonczeniu meczu.
Protesty i sprawy sporne rozstrzyga Komisja Gier PPN Tarnéw.

Obowiazuje zasada fair play. Za zachowanie trenerow, zawodnikéw i kibicow odpowiada klub.
Organizator moze usung¢ z obiektu osobe zaktdcajaca porzadek.

9. Postanowienia kornicowe

1.

Zgtoszenie druzyny oznacza akceptacje regulaminu. Wycofanie druzyny nalezy zgtosic¢
Organizatorowi najpozniej 3 dni przed turniejem; Organizator moze wtedy przeliczy¢ terminarz.
Jezeli liczba druzyn sie zmieni, Organizator dostosuje podziat na grupy i terminarz, zachowujac
zasady z punktu 3.

Zdjecia i relacje z turnieju moga by¢ publikowane w mediach PPN Tarnow. Kluby zapewniajg
zgody rodzicéw lub opiekunéw na wykorzystanie wizerunku zawodnikéw [do potwierdzenia].
Sprawy nieujete w regulaminie rozstrzyga Organizator.



Zatacznik nr 1 - Lista zgtoszeniowa druzyny
Turniej: [121.11.2026 [128.11.2026 Grupa/ tura: ...........ou........

Nazwa druzyny (KIUBU): ...ttt
Kategoria: [] Trampkarze (roczniki 2012-2013) [ Mtodziki (roczniki 2014-2015)
Trener (imie i NazZWisKO): .........ccovvvivvvcrreceenenne.. Tel€foN: o

Opiekun druzyny (jesli inny niz trener): ..........cooovvvevevccrcennnee. T€l€fON: oo

Lp. Imie i nazwisko zawodnika Rok urodzenia Nr na koszulce Uwagi (np. bramkarz)

1

10

11

12

Na liscie moze by¢ najwyzej 12 zawodnikoéw. Zawodnik moze by¢ wpisany tylko na jedng liste w danym
turnieju; wyjatek dotyczy bramkarza (punkt 2.3 regulaminu).

Oswiadczenie trenera (klubu): zapoznatem sie z regulaminem rozgrywek i go akceptuje. Zawodnicy
wpisani na liste sg uprawnieni do gry w tej kategorii wiekowej, maja zgode rodzicéw lub opiekunéw na
udziat w turnieju i publikacje wizerunku, sa ubezpieczeni, a ich stan zdrowia pozwala na udziat w
rozgrywkach.

Data: .ceccerverrrrrreeeeeneeee. Czytelny podpis trenera: .....eeeeeeeeeeeeeceeveceerereeee e

Potwierdzenie Organizatora (data, godzina, podpis): .....ccceeeeeeerrereceevereee e
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