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REGULAMIN TECHNICZNY
FUTSAL M

1. System rozgrywek
e system rozgrywek sktada si¢ z 2 faz: fazy grupowe;j i fazy pucharowe;.

e W fazie grupowej druzyny graja w dwoch grupach - 5-zespotowej i 4-zespotowej, systemem
kazdy z kazdym (jeden mecz).

e punktacja w meczach grupowych: zwycigstwo 3 pkt, remis 1 pkt, przegrana 0 pkt.

e czas trwania meczu w fazie grupowej to 2 x 15 minut (z zatrzymywanym czasem)
plus przerwa 5 minutowa.

e mecz w fazie pucharowej takze trwaja 2 x 15 minut plus przerwa 5 minutowa, jezeli
nie nastgpi rozstrzygnigcie w regulaminowym czasie gry zostanie zarzadzona
dogrywka 2 x 5 minut, jezeli dogrywka nie przyniesie rozstrzygniecia bedg zarzadzone
rzuty karne zgodnie z przepisami FIFA, UEFA i PZPN. Pierwszg seri¢ rzutow karnych (3)
moga wykonywac¢ tylko zawodnicy, ktorzy w momencie zakonczenia meczu przebywali
na boisku.

e w przypadku rownej ilosci punktow o zajeciu wyzszego miejsca w fazie grupowej decyduje
kolejno: (przy dwoch druzynach) bilans bezposredniego meczu pomiedzy zainteresowanymi
druzynami, roznica pomig¢dzy zdobytymi a straconymi bramkami we wszystkich
spotkaniach, wigksza ilos¢ zdobytych bramek we wszystkich spotkaniach;
(przy trzech i wiecej druzynach) bilans punktow z bezposrednich spotkan pomigdzy
zainteresowanymi druzynami, réznica bramek z bezposrednich spotkan pomigdzy
zainteresowanymi druzynami, wigksza ilo§¢ zdobytych bramek z bezposrednich spotkan
pomiedzy zainteresowanymi druzynami, roznica bramek ze wszystkich meczoéw grupowych.

e po zakonczeniu meczow w fazie grupowej, zostanie rozegrana faza pucharowa
wg. nastgpujacych zasad: potfinaty (krzyzak) 1A-2B i 1B-2A, zwycigzcy potfinatow zagraja
o 1 miejsce, przegrani z potfinaldéw zagraja o 3 miejsce (dotyczy klasyfikacji koncowej
AMWL 2016/2017).

e druzyny, ktore zajma trzecie miejsca w grupach zostang sklasyfikowane na miejscach 5-6
(z zastrzezeniem, ze gdy awans na Poifinaty AMP bedzie przystugiwat za zajecie takze
5 miejsca - zostanie rozegrany bezposredni mecz miedzy zainteresowanymi druzynami),
druzyny, ktore zajma czwarte miejsca w grupach zostang sklasyfikowane na miejscach 7-8,
(o wyzszym miejscu przy danej parze druzyn decyduja zdobyte punkty, réznica pomiedzy
zdobytymi 1 straconymi bramkami, wigksza ilo$¢ zdobytych bramek we wszystkich
meczach grupowych z zaznaczeniem, ze pod uwage bierze si¢ mecze z druzynami,
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ktore zajety wyzsze miejsca w grupach, druzyna, ktdra zajmie pigte miejsce w grupie
5-zespotowej zostanie sklasyfikowana odpowiednio na miejscu 9 (dotyczy klasyfikacji
koncowej AMWL 2016/2017).

2. Uczestnictwo
e Klub Uczelniany ma prawo zglosi¢ do rozgrywek tylko jeden zespot.
e do zawodow mozna zgtosi¢ dowolng ilos¢ zawodnikow, ale nie mniej niz 5.
e do protokotu meczowego mozna wpisa¢ 14 zawodnikow (zweryfikowanych).
e jezeli w druzynie wystapi niezweryfikowany zawodnik to wynik meczu zostanie
zweryfikowany jako walkower na niekorzys¢ tej druzyny.

3. Przepisy gry
e obowigzuja tzw. lotne zmiany podczas trwania meczu, ktére nalezy dokonywac

w strefie zmian wyznaczonej zgodnie z przepisami FIFA, UEFA i PZPN. Zmiana moze

zosta¢ dokonana w kazdym momencie, zarowno gdy pitka jest w grze, jak i poza gra.

W celu wymiany zawodnika na zawodnika rezerwowego musza zosta¢ spelnione

nastepujace warunki:

e zawodnik wchodzi na pole gry poprzez wlasna strefe zmian jego druzyny,

e zmiana jest dokonana, kiedy zawodnik rezerwowy wejdzie na pole gry poprzez strefe
zmian, po przekazaniu narzutki zawodnikowi, ktorego zmienia chyba, ze zawodnik ten
opuszcza pole gry w innym miejscu, na ktore zezwalaja Przepisy Gry, w takim
przypadku zawodnik rezerwowy powinien przekaza¢ narzutke trzeciemu se¢dziemu
(w sytuacji wystgpienia kontuzji, zawodnik wchodzacy ma obowigzek przekazaé
narzutke s¢dziemu technicznemu, natomiast gdy w meczu nie ma sedziego technicznego
zawodnik przekazuje narzutke sedziemu czasowemu ktadac jg na stoliku).

e po kazdym meczu trener ma obowigzek podpisa¢ protokét meczowy wypetniany
przez sedziego.
e niestawienie si¢ druzyny w ciggu 15 minut od wyznaczonej godziny rozpoczecia meczu
oznacza walkower.
e kary obowigzujace podczas AMWL:
a) dwie zo6tte — pauza w nastgpnym meczu,
b) czerwona kartka z gradacji 2 z6ttych oraz czerwona kartka bezposrednia pokazana
w meczu (np. pokazana za faul taktyczny) — pauza w nastgpnym meczu, ponadto
druzyna, ktorej zawodnik otrzymalt czerwona kartka zostaje ukarany karg 2 min
gry w ostabieniu, jezeli druzyna grajagca w ostabieniu straci bramke to po
wznowieniu gry kara 2 min jest anulowana, a w miejsce ukaranego zawodnika moze
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wejs¢ dowolny zawodnik wpisany do protokolu meczowego nie ukarany
czerwong kartkg, kara 2 minut nie bedzie anulowana, kiedy druzyna grajaca
w ostabieniu strzeli bramke oraz kiedy obie druzyny graja w oslabieniu, a jeden
Z zespotow straci lub strzeli bramke,

c) czerwona kartka w meczu (za niesportowe zachowanie) — pauza w 2 nast¢pnych
meczach, obowiazuje réwniez kara 2 min. j.w.

e po kazdym meczu, na www.azs.lublinpl w dziale Akademickie Mistrzostwa
Woj. Lubelskiego/Dyscypliny/Futsal M, bedzie ukazywala si¢ informacja na temat
zawodnikéw ukaranych zottymi i czerwonymi kartkami. Za przestrzeganie stosowania
pauzy w kolejnych meczach odpowiedzialne s3 druzyny (trenerzy zespoldw), niezaleznie od
informacji zamieszczonych na www.azs.lublin.pl.

e kazdy faul zawodnika danej druzyny jest liczony jako przewinienie druzyny,
po 5 i kolejnym przewinieniu druzyny jest dyktowany tzw. rzut karny przedtuzony,
przewinienia druzynowe uzyskane w I potowie meczu sg anulowane po I potowie meczu
i liczone od poczatku podczas trwania II potowy meczu, przewinienia druzynowe, ktore
zespoOl uzyskat w II polowie meczu nie s3 zerowane tylko w przypadku, gdy sedziowie
zarzadza rozegranie dogrywki (2x5min).

e rzut karny zwykly jest wykonywany z odleglosci 6m, rzut karny przedtuzony
(po 5 1 kolejnym przewinieniu druzyny) jest wykonywany z odleglosci 10m, pozostate
kwestie odnosnie wykonywania rzutow karnych reguluja przepisy FIFA, UEFA i PZPN.

e rzut autowy wykonywany zza linii bocznej boiska, gdzie pitka nie moze znajdowac si¢
dalej niz 25 cm od linii bocznej boiska (czas wykonania 4 sekundy) — pitka przed
wykonaniem rzutu autowego musi sta¢ w miejscu (nie moze si¢ toczy¢), a zawodnik
moze dotyka¢ lini¢ boczng boiska tylko jedna noga.

e istnieje mozliwos¢ wycofania bramkarza 1 wprowadzenia zawodnika z pola
tzw. ,lotny bramkarz” (musi by¢ oznaczony innym kolorem koszulki niz pozostali
zawodnicy z druzyny).

e bramkarz wprowadza pitke do gry wyrzutem z r¢ki, bramkarz moze przetrzymywac pitke
w rekach maksymalnie 4 sekundy.

e zagrania z bramkarzem:

a) w przypadku wznowienia gry rzutem od bramki, z akcji, bezposrednio z rzutu
autowego lub rzutu wolnego (na wtasnej potowie) bramkarz nabiera praw do
ponownego zagrania pitki dopiero, gdy zostanie ona dotknigta przez zawodnika
druzyny przeciwnej lub znajdzie si¢ poza grg (np. rzut wolny lub autowy).

Bez znaczenia jest miejsce, na ktérej potowie gry znajduje si¢ bramkarz
W momencie powtornego zagrania — przejscie przez pitke linii $rodkowej nie daje
uprawnien do zagrania. Bramkarz na wlasnej potowie nie moze przytrzymywac pitki
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dluzej niz 4 sekundy. Na potowie przeciwnika bramkarz moze zagrywaé pitke
dowolna ilo$¢ raz 1 bez ograniczen czasowych. Powyzsze dotyczy réwniez
tzw. ,,lotnego bramkarza”,

b) w przypadku gdy bramkarz otrzymat pitke¢ bezposrednio z rzutu autowego lub
rzutu wolnego bedac na potowie przeciwnika moze zagrywac pitk¢ dowolng ilo$¢
razy. Gdy w tej samej akcji pitka znajdzie si¢ na wlasnej potowie, bramkarz moze
zagra¢ pitke dowolng ilo$¢ razy (z zastrzezeniem, ze nie przytrzymuje pitki dhuzej
niz przez 4 sekundy), powtdrne zagranie na wlasnej potowie jest niedozwolone
z zastrzezeniem, ze nie zostala wcezeéniej dotknigta przez przeciwnika,

c) w przypadku jak w podpunkcie b) — gdy bramkarz wrocié¢ z pitka na wlasna potowe
zaatakowany przez przeciwnika — interpretacja zagarnia jest identyczna,

d) w sytuacjach opisanych w podpunktach a), b), c) przepisy mowia o rozmyslnym
zagraniu wspOlpartnera, tym samym, gdy zagranie w opinii sedziow jest
przypadkowe (tzw. kiks) to powtorne zagranie pilki przez bramkarza na wilasnej
potowie jest dozwolone.

4, Uwagi koncowe
e kolory strojow meczowych zainteresowane druzyny ustalaja miedzy soba odpowiednio
wczesniej przed danym meczem, przyjmuje si¢, ze prawo pierwszenstwa wyboru koloru

stroju meczowego przysluguje druzynie gos$ci (wpisana w terminarzu rozgrywek
na drugiej pozyciji).

e zawodnicy grajacy w meczu majg obowigzek zaktadania ochraniaczy na piszczele.

e druzyny maja obowigzek posiadania podczas meczu kompletu wtasnych znacznikow.

e ustalenia nieujete w/w regulaminie okreslaja przepisy FIFA, UEFA, PZPN i1 AZS.
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