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Wprowadzenie	



 

	



	

	

	
	

Duch	gry	3	filozofia	
Przepisów	

PiCka no}na jest najpi�kniejszym sportem na [wiecie. Uprawiana jest w ka}dym 

paEstwie i na wielu ró}nych poziomach. Zapisy Przepisów Gry s� jednakowe 

na caCym [wiecie, pocz�wszy od finaCu mistrzostw [wiata, a skoEczywszy na meczu 

dzieci w odlegCej wiosce. Stanowi to najwi�ksz� warto[� tej dyscypliny; warto[�, 

któr� nale}y piel�gnowa� dla dobra piCki no}nej na caCym [wiecie. 

PiCka no}na musi mie� przepisy, które wprowadzaj� uczciwo[� jako podstaw� 

pi�kna tej niezwykCej dyscypliny 3 to podstawowa zasada, która skCada si� 

na >ducha= gry. Najlepsze mecze to te, w których s�dzia jest rzadko potrzebny, 

poniewa} zawodnicy graj� z du}ym szacunkiem wobec siebie, s�dziów i Przepisów. 

PiCkarskie przepisy s� stosunkowo proste w porównaniu z wi�kszo[ci� innych 

gier zespoCowych. Jednak, poniewa} wiele sytuacji jest subiektywnych, a s�dziowie 

s� tylko lud{mi, niektóre ich decyzje, nieuchronnie, b�d� bC�dne lub dyskusyjne. Dla 

niektórych ludzi taka dyskusja jest cz�[ci� piCki no}nej i stanowi {ródCo dodatkowej 

rozrywki i atrakcyjno[ci. Jednak bez wzgl�du na to, czy decyzje s� prawidCowe czy 

nie, duch gry wymaga, aby decyzje s�dziów zawsze szanowano. Wszyscy maj�cy 

jak�[ wCadz�, w szczególno[ci trenerzy czy kapitanowie dru}yn, maj� 

odpowiedzialno[� wobec piCki no}nej, }eby szanowano s�dziów i ich decyzje. 

ZCe	 zachowanie	uczestników	zawodów	stanowi	du}y	problem	 i	niezb�dnym	

jest,	 }eby	 ka}dy,	 kto	 bierze	 udziaC	 w	 zawodach	 byC	 szanowany.	 IFAB	

zaakceptowaCo	 nast�puj�cy	 test	 maj�c	 na	 celu	 poprawienie	 zachowania	

uczestników	 zawodów.	 Dost�pne	 one	 s�	 w	 rozgrywkach	 bez	 dwóch	

najwy}szych	poziomów	rozgrywkowych	lub	zawodów	reprezentacji	A.	

• Okres studzemia po zdarzeniu kub konfrontacji,	

• S�dziowie mog� wyznaczy� stref� tylko dla kapitanów w celu 

zredukowania/zapobie}enia zdarzenia, w których zawodnicy otaczaj 

s�dziego i/lub poddaj� s�dziego mobbingowi.	

Odbywaj�	si�	równie}	testy:	

• które	 maj�	 na	 celu	 bardziej	 efektywne	 zarz�dzanie	 bramkarzami,	

którzy	nieprzepisowo	trzymaj�	piCk�	zbyt	dCugo,	



 

• w	 których	 s�dzia	 ogCasza	 i	 wyja[nia	 ostateczn�	 decyzj�	 po	 wideo	

weryfikacji	lub	po	dCugim	sprawdzaniu	sytuacji	przez	VAR.	

 

Przepisy nie mog� odnosi� si� do wszystkich mo}liwych sytuacji, wobec tego, gdy w 

Przepisach nie ma bezpo[redniego odniesienia do zaistniaCej sytuacji, IFAB 

oczekuje, aby s�dzia podj�C decyzj� wpisuj�c� si� w >ducha= zawodów i Przepisów 3 

w takiej sytuacji nale}y zada� sobie pytanie: >czego oczekiwaCby [wiat piCki no}nej?= 

Przepisy musz� równie} wpCywa� na bezpieczeEstwo i ochron� zdrowia 

zawodników. IFAB odpowiada za szybkie i stosowne reagowanie w celu wspierania 

osób uprawiaj�cych piCk� no}n�. Wsparcie nast�puje za spraw� samych Przepisów 

Gry, gdy powstaje taka potrzeba.  

Po	 przeprowadzeniu	 udanych	 testów,	 zdecydowano	 si�	 na	 mo}liwo[�	

zastosowanie	 >dodatkowych	 wymian	 zawodników	 wynikaj�cych	 ze	

wstrz�[nienia	 mózgu=	 w	 rozgrywkach	 jako	 dodatkowo	 alternatywa	 w	

Przepisach.	To	pozwoli	dru}ynom na priorytetowe traktowania bezpieczeEstwa 

zawodnika, który rzeczywi[cie doznaC wstrz�[nienia mózgu, lub jest tego 

podejrzenie, i nie wpCynie to na liczebn� przewag� dru}yny przeciwnej. 
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Wypadki b�d� nieuchronnie miaCy miejsce, ale celem Przepisów powinno by� 

doprowadzanie, aby piCka no}na byCa mo}liwie najbezpieczniejsza, balansuj�c 

mi�dzy zdrowiem zawodników a duchem fair play. To wymaga od s�dziów 

u}ywania Przepisów do zdecydowanego dziaCania wobec zawodników, których 

dziaCania s� zbyt agresywne czy niebezpieczne. Przepisy wyra}aj� brak akceptacji 

na gr� niebezpieczn� przez okre[lenia dyscyplinarne takie jak >nierozwa}ny atak=, 

>zagra}anie bezpieczeEstwu przeciwnika= czy >u}ycie nieproporcjonalnej siCy=. 

W celu promowania wi�kszego zrozumienia Przepisów, IFAB opublikowaCa 

>Zasady PiCki No}nej 3 uproszczone Przepisy Gry=, które zostaCy stworzone w celu 

stworzenia Przepisów, które b�d� Catwiejsze do zrozumienia, w szczególno[ci 

dla mCodych osób, potencjalnych lub nowych s�dziów, dorosCych, którzy s�dziuj� 

sporadycznie, zawodników, trenerów (tak}e tych, którzy staraj� si� uzyska� 

kwalifikacje trenerskie), widzów i przedstawicieli mediów. 

Na stronie www.footballrules.com	 mo}na uzyska� dost�p do Zasad PiCki No}nej, 

które mo}na segregowa� alfabetycznie lub po kategoriach. 

IFAB wprowadziC równie} wersj� audio Przepisów Gry, któr� mo}na znale{� na: 

www.theifab.com	.	
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Zarz�dzanie	zmianami	
w	Przepisach	

PiCka no}na musi by� atrakcyjna i sprawia� rado[� zawodnikom, s�dziom, trenerom, 

tak samo jak widzom, fanom czy dziaCaczom, bez wzgl�du na wiek, pCe�, ras�, religi�, 

kultur�, pochodzenie etniczne, orientacj� seksualn�, czy niepeCnosprawno[�. 

Aby doszCo do zmiany przepisu, IFAB oraz wszystkie jego organy zaanga}owane w 

proces podejmowania decyzji, musz� by� przekonane, }e dana zmiana b�dzie 

korzystna. To czasem oznacza konieczno[ci poddawania testom i/lub próbom 

potencjalne korekty Przepisów. 

Przy ka}dej potencjalnej zmianie nacisk jest kCadziony na zasady fair play, 

integralno[�, szacunek, bezpieczeEstwo i rado[� uczestników oraz widzów, a tak}e 

na to, jak u}ycie technologii mo}e pozytywnie wpCyn�� na piCk� no}n�. 

IFAB b�dzie kontynuowaC swoje zaanga}owanie w globaln� rodzin� piCkarsk�, 

aby kolejne zmiany wprowadzane do Przepisów Gry przynosiCy korzy[� dla tej 

dyscypliny na ka}dym poziomie rozgrywek i w ka}dym zak�tku [wiata, zapewniaj�c 

równie} integralno[� i d�}�c do tego, aby Przepisy i s�dziowie byli szanowani, 

cenieni i chronieni. 
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PrzyszCo[�	

	
IFAB, wraz ze swoim panelami ekspertów, b�dzie kontynuowaC swoj� prac�, 

prowadz�c szerokie konsultacje i skupiaj�c si� na bezpieczeEstwie zawodników, 

poprawie zachowania uczestników zawodów i tworz�c piCk� no}n� bardziej 

sprawiedliw� oraz bardziej atrakcyjn� do uprawiania i ogl�dania. 

Wa}nym jest równie} aby utrzyma� >uniwersalno[� Przepisów, tak aby mCodzi 

zawodnicy ogl�daj�c zawody w telewizji mieli pó{niej mo}liwo[� odtworzenia tego 

co widzieli. 

IFAB czerpie przyjemno[� ze wspóCpracy z lud{mi z caCego [wiata i jest zawsze 

zainteresowany otrzymywaniem sugestii lub zapytaE dotycz�cych Przepisów 

Gry.  

Prosimy o dalsze wysyCanie sugestii, pomysCów i pytaE na 

adres e-mail: lawenquiries@theifab.com	

W celu zapoznania si� z histori� Przepisów Gry i obecnymi 

dziaCaniami rozwojowymi, w tym prowadzonymi testami, 

zapraszamy na stron� www.ifab.com	.	
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Uwagi	
i	modyfikacje	



 

	
	

Uwagi	odno[nie	
Przepisów	Gry	

Oficjalne	 j�zyki	

IFAB publikuje Przepisy Gry po angielsku, francusku, niemiecku i hiszpaEsku. 

W przypadku ró}nic w sCownictwie, tekst angielski jest rozstrzygaj�cy. 

 
Inne	j�zyki	

Zwi�zki narodowe, które tCumacz� Przepisy Gry, mog� uzyska� od IFAB szat� 

graficzn� do wydania 2024/25, pisz�c na adres e-mail: info@theifab.com	

Zwi�zki narodowe, które z wykorzystaniem tego formatu publikuj� przeCo}on� 

wersj� Przepisów Gry, zach�ca si� do przesCania jej kopii do IFAB (prosi si� o 

jednoznaczne o[wiadczenie na stronie tytuCowej, }e jest to oficjalny przekCad 

zwi�zku narodowego). IFAB opublikuje to na swojej stronie, co umo}liwi dost�p 

innym u}ytkownikom. 

 
Wymiary	

W przypadku ró}nic mi�dzy jednostkami podanymi w metrach i jednostkami 

imperialnymi, jednostki podane w metrach s� rozstrzygaj�ce. 

 
Stosowanie	 Przepisów	 Gry	

Te same Przepisy obowi�zuj� w ka}dych zawodach, w ka}dej konfederacji, paEstwie, 

mie[cie czy wiosce i poza modyfikacjami, na które zezwala IFAB (patrz Modyfikacje 

Przepisów Gry), Przepisów	Gry	nie	wolno	modyfikowa�	 czy	 zmienia�	 (chyba	

}e	 za	zgod�	IFAB). 

Osoby odpowiedzialne za szkolenie s�dziów oraz innych uczestników zawodów, 

powinny podkre[la�, }e: 

" s�dziowie powinni stosowa� Przepisy zgodnie z >duchem gry=, aby d�}y� 

do rozgrywania zawodów w atmosferze fair play oraz bezpiecznych warunkach, 
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" ka}dy musi szanowa� s�dziów i ich decyzje, pami�taj�c i szanuj�c to, }e s�dziowie 

s� lud{mi i popeCniaj� bC�dy. 

Na zawodnikach ci�}y najwi�ksza odpowiedzialno[� przy tworzeniu wizerunku 

gry. Kapitan dru}yny powinien odgrywa� w tym zakresie wa}n� rol�, pilnuj�c, aby 

Przepisy Gry i decyzje s�dziów byCy szanowane. 

 
Klucz	

GCówne zmiany Przepisów zostaCy podkre[lone }óCt� lini� i zaznaczone 

na marginesie. Zmiany redakcyjne podkre[lono. 

Skróty: {K = }óCta kartka (napomnienie); CzK = czerwona kartka (wykluczenie). 
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Modyfikacje	

Przepisów	Gry	

Uniwersalno[� Przepisów Gry oznacza, }e piCka no}na, zasadniczo, jest taka sama w 

ka}dym aspekcie na ka}dym poziomie na caCym [wiecie. Przepisy powinny 

stwarza� [rodowisko oparte na zasadach fair play i bezpieczeEstwie, a tak}e 

powinny promowa� uprawianie piCki no}nej. 

Z historycznej perspektywy, IFAB zezwalaC zwi�zkom narodowym na elastyczno[� 

w odniesieniu do wprowadzania zmian >organizacyjnych= w Przepisach Gry dla 

pewnych kategorii. IFAB zdecydowanie uwa}a, }e zwi�zki narodowe powinny 

otrzyma� wi�cej swobody przy modyfikowaniu aspektów organizacyjnych, je}eli 

b�dzie to z korzy[ci� dla piCki no}nej w danym kraju. 

PiCka no}na powinna by� uprawiana i s�dziowana w taki sam sposób na ka}dym 

boisku na [wiecie, od finaCu mistrzostw [wiata do boiska w najmniejszej wiosce. 

Jednak}e, potrzeby ka}dego kraju powinny by� kluczowe dla okre[lenia, jak dCugo 

zawody trwaj�, ile osób mo}e w nich gra� i jak s� karane niektóre niesportowe 

zachowania. 

Wszystkie zwi�zki narodowe (oraz konfederacje i FIFA) maj� mo}liwo[� 

modyfikowania wszystkich lub niektórych z poni}szych obszarów organizacyjnych 

Przepisów Gry w rozgrywkach, za które s� odpowiedzialne. 

Dla	wszystkich	poziomów	 rozgrywek:	

"   liczby wymian zawodników, które mo}e dokona� ka}da dru}yna, maksymalnie do 

pi�ciu*, poza rozgrywkami mCodzie}owymi, w których maksimum b�dzie 

ustalane przez zwi�zek narodowy, konfederacj� lub FIFA. 

" Zastosowanie dodatkowej, staCej wymiany zwi�zanej ze wstrz�[nieniem mózgu 

zawodnika (stosowanie protokoCy IFAB). 

*	 Patrz	równie}	ArtykuC	3	dla	warunków,	które	dotycz�	zawodów,	które	koEcz�	si�	

dogrywk�	i	szczegóCów	dotycz�cych	ograniczeE	do	okazji	wymian.	
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Dla	rozgrywek	mCodzie}owych,	oldbojów,	osób	niepeCnosprawnych	i	piCki	 na	

poziomie	grassroots:	

" wymiary pola gry, 

" wymiary, waga i materiaC, z którego wykonana jest piCka, 

" szeroko[� mi�dzy sCupkami i wysoko[� mi�dzy poprzeczk� a podCo}em, 

" czas trwania dwóch (równych) poCów zawodów (i dwóch równych poCów 

dogrywki), 

" liczba zawodników, 

" zastosowanie wymian powrotnych, 

" zastosowanie kar wychowawczych dla niektórych/wszystkich napomnieE ({K), 

" stosowne wymogi dotycz�ce obowi�zkowej opaski noszonej przez kapitana. 

Dodatkowo, aby umo}liwi� zwi�zkom narodowym dalsz� elastyczno[�, która 

przyniosCaby korzy[ci i rozwój krajowym rozgrywkom, IFAB AGM zatwierdziCo 

poni}sze zmiany dotycz�ce >kategorii= w piCce no}nej: 

" zwi�zki narodowe, konfederacje oraz FIFA maj� mo}liwo[� decydowania 

odno[nie ograniczeE wiekowych w rozgrywkach mCodzie}owych i oldbojów, 

" ka}dy zwi�zek narodowy b�dzie sam decydowaC, które rozgrywki na najni}szych 

poziomach uznaje za poziom grassroots. 

 

Testy	IFAB	

	

Zdarza si�, }e potencjalna zmiana Przepisów wymaga testowania lub prób w celu 

oceny tak oczekiwanych, jak i nieoczekiwanych skutków, które mo}e mie� na 

zawody. Konfederacji, Zwi�zku Narodowe i organizatorzy zawodów musz� 

posiada� zgod� IFAB na branie udziaCu w takich testach. 

 

W sezonie 2024/25 IFAB b�dzie przeprowadzaCo testy w zakresie: 

• zastosowania strefy tylko dla kapitanów wokóC s�dziego w pewnych 

sytuacjach, 

• zastosowanie oficjalnego okresu studzenia po konfrontacyjnych 

sytuacjach, 

• innego podej[cia do zarz�dzania bramkarzami trzymaj�cymi piCk� zbyt 

dCugo, 

• ogCaszanie i wyja[nianie przez s�dziego ostatecznej decyzji podj�tej po 

wideo weryfikacji lub po dCugim sprawdzaniu przez VAR. 
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                  Dalsze szczegóCy i protokoCy oraz wszystkie prowadzone testy mo}na znale{� na  

                  www.the	ifab.com	(w sekcji >Testy=). 

 

                 Te ciaCa, które chciaCyby aplikowa�, }eby wzi�� udziaC w testach, powinny  

                 skontaktowa� si� z IFAB za pomoc� adresu e-mail: trials@theifab.com	.	

 

Zgoda	na	inne	modyfikacje	

Zwi�zki narodowe maj� mo}liwo[� zatwierdzania ró}nych modyfikacji dla ró}nych 

rozgrywek 3 nie ma wymogu, }eby odnosiCy si� do wszystkich rozgrywek, lub }eby 

wdra}a� je wszystkie. Jednak}e	nie	zezwala	si�	na	}adne	inne	modyfikacje	 bez	zgody	

IFAB.	

Uprasza si� zwi�zki narodowe o informowanie IFAB na temat wprowadzonych 

modyfikacji oraz tego, w jakich rozgrywkach zostaCy one zastosowane. Informacje 

te, a zwCaszcza powody tych modyfikacji, mog� identyfikowa� obszary do rozwoju, 

które IFAB mo}e równie} wskaza� pozostaCym zwi�zkom. 

IFAB jest tak}e bardzo zainteresowane sygnaCami na temat kolejnych potencjalnych 

modyfikacji Przepisów Gry, które mogCyby zwi�kszy� zainteresowanie uprawianiem 

piCki no}nej, zwi�kszy� jej atrakcyjno[� i promowa� jej rozwój na caCym [wiecie. 
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Kary	wychowawcze	
3	wskazówki	

Kary wychowawcze zostaCy zatwierdzone przez 131. Coroczne Ogólne 

Zgromadzenie IFAB, które odbyCo si� 3 marca 2017. ZostaCy zaakceptowane do 

stosowania w przypadku wszystkich lub niektórych napomnieE (}óCtych kartek) w 

rozgrywkach mCodzie}owych, oldbojów, osób niepeCnosprawnych i na poziomie 

grassroots. Rozwi�zanie to musi zosta� zaakceptowane przez zwi�zek narodowy, 

konfederacj� lub FIFA, zgodnie z kompetencjami.  

Zmiany	merytoryczne	we	wskazówkach	zostaCy	podkre[lone;	zmiany	edytorskie	nie	zostaCy	

zaznaczone.	

Odniesienie	do	kar	wychowawczych	 znale{�	mo}na	w:	

ArtykuC	5	3	S�dzia	 (uprawnienia	 i	obowi�zki):	

Sankcje	dyscyplinarne	

S�dzia:	

" ma wCadz� pokazywania }óCtych i czerwonych kartek, oraz 3 tam, gdzie 

przewiduje to regulamin rozgrywek 3 stosowania kar wychowawczych, od 

momentu wej[cia na pole gry przed rozpocz�ciem zawodów, a tak}e do koEca 

zawodów, wC�czaj�c w to okres przerwy mi�dzy poCowami, dogrywk� i karne 

(seri� rzutów karnych). 

Kary wychowawcze (KW) s� stosowane, gdy zawodnik popeCnia przewinienie 

karane napomnieniem ({K) i zostaje ukarany natychmiastowym >zawieszeniem= 

w kolejnej fazie zawodów. Filozofia kryj�ca si� za t� zmian� bazuje na przekonaniu, 

}e >natychmiastowa kara= mo}e mie� znacz�cy, natychmiastowy i pozytywny 

wpCyw na zachowanie przewiniaj�cego zawodnika oraz potencjalnie na jego 

kolegów z dru}yny. 

Zwi�zki narodowe, konfederacje lub FIFA powinny zatwierdzi� (dla opublikowania 

w regulaminach rozgrywek) protokóC kar wychowawczych, zgodnie z poni}szymi 

wskazówkami: 
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WyC�cznie	 zawodnicy	

• KW stosowane s� wobec wszystkich zawodników (wC�cznie z bramkarzem), 

jednak nie stosuje si� ich w przypadku przewinieE karanych napomnieniem ({K) 

popeCnionych przez zawodnika rezerwowego lub wymienionego. 

Gestykulacja	 s�dziego	

• S�dzia sygnalizuje KW przez pokazanie zawodnikowi }óCtej kartki i nast�pnie 

jednoznaczne wskazanie obiema r�kami miejsca odbywania kary (najcz�[ciej 

b�dzie to strefa techniczna dru}yny winnego zawodnika). 

 

 
Czas	trwania	kary	wychowawczej	

" Czas trwania KW jest taki sam dla wszystkich przewinieE. 

" Czas trwania KW powinien wynosi� 10315% caCkowitego czasu trwania zawodów (np. 10 

minut przy zawodach trwaj�cych 90 minut; 8 minut przy zawodach trwaj�cych 80 

minut). 

" Mierzenie czasu trwania KW rozpoczyna si� w momencie wznowienia gry, po tym 

jak ukarany zawodnik opu[ciC pole gry. 

" S�dzia powinien uwzgl�dni� przy mierzeniu czasu trwania KW czas >stracony= w 

wyniku przerw w grze, za które >doliczy= na koniec poCowy zawodów (np. wymiany, 

kontuzje, fetowanie zdobycia bramki, itp.). 

" Organizatorzy rozgrywek musz� zadecydowa�, kto b�dzie pomagaC s�dziemu w 

kontrolowaniu czasu trwania KW 3 mo}e to by� scedowane na delegata, s�dziego 

technicznego lub neutralnego s�dziego asystenta; osoba funkcyjna równie} mo}e peCni� 

t� funkcj�. 

" Po zakoEczeniu KW zawodnik mo}e powróci� na pole gry zza linii bocznej po 

otrzymaniu zgody od s�dziego, równie}, podczas najbli}szej przerwy w grze. 

" S�dzia ostatecznie decyduje, kiedy zawodnik mo}e powróci�. 

" Zawodnik, który odbywa KW mo}e zosta� wymieniony dopiero po zakoEczeniu okresu 

kary wychowawczej (i tylko je}eli jego dru}yna nie wykorzystaCa przysCuguj�cych jej 

wymian i/lub okazji do wymiany, tam gdzie ma to zastosowanie). 

" Je}eli KW nie zostaCa zakoEczona z koEcem pierwszej poCowy (lub koEcem drugiej 

poCowy w przypadku, gdy b�dzie rozegrana jeszcze dogrywka), pozostaC� jej cz�[� 

zawodnik musi odby� od pocz�tku drugiej poCowy (dogrywki). 

" Zawodnik, który odbywaC KW w momencie, gdy zawody zostaCy zakoEczone, mo}e 

wzi�� udziaC w karnych (serii rzutów karnych). 
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Miejsce	odbywania	 kary	wychowawczej	

" Zawodnik odbywaj�cy KW winien pozosta� w strefie technicznej (tam, gdzie jest 

wyznaczona) lub przy swoim trenerze/sztabie dru}yny, chyba }e bierze udziaC w 

rozgrzewce (na takich samych zasadach jak zawodnicy rezerwowi). 

Przewinienia	 popeCnione	 podczas	 kary	 wychowawczej	

" Zawodnik, który popeCnia przewinienie karane napomnieniem ({K) lub 

wykluczeniem (czerwona kartka) podczas odbywania KW, nie mo}e bra� udziaCu 

w pozostaCej cz�[ci zawodów i nie mo}e zosta� zast�piony czy wymieniony przez 

innego zawodnika. 

Dalsze	 sankcje	dyscyplinarne	

" Organizatorzy rozgrywek/zwi�zki narodowe decyduj�, czy KW musz� by� 

zgCaszane do odpowiednich wCadz i czy jakiekolwiek dalsze sankcje dyscyplinarne 

mog� by� wyci�gane, np. dyskwalifikacja z powodu pewnej liczby KW, tak jak 

w przypadku napomnieE ({K). 

System	kar	wychowawczych	

Organizator rozgrywek mo}e zastosowa� jeden z nast�puj�cych systemów KW: 

" System A 3 dla wszystkich przewinieE karanych napomnieniem ({K). 

" System B 3 dla niektórych przewinieE karanych napomnieE ({K). 

System	A	3	kary	wychowawcze	za	wszystkie	przewinienia	karane	 napomnieniem	

({K)	

" Wszystkie przewinienia karane napomnieniem ({K) wi�}� si� z zastosowaniem 

KW. 

" Zawodnik, który popeCnia drugie przewinienie karane napomnieniem ({K) w 

tych samych zawodach: 

� otrzymuje drug� KW i nie b�dzie braC udziaCu w dalszej cz�[ci zawodów, 

ÿ mo}e zosta� zast�piony przez zawodnika rezerwowego po zakoEczeniu 

drugiego okresu kary wychowawczej, je[li dru}yna zawodnika nie 

wykorzystaCa maksymalnej liczby wymian i/lub okazji do wymian, je[li 

dotyczy (poniewa} dru}yna zostaCa ju} >ukarana= gr� bez tego zawodnika 

przez dwa okresy kary wychowawczej). 
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System	B	3	kary	wychowawcze	dla	niektórych,	ale	nie	wszystkich	

przewinieE	karanych	napomnieniem	({K)*	

" Tworzy si� katalog przewinieE, za które Przepisy przewiduj� kar� napomnienia 

({K), a które b�d� karane KW. 

" Wszystkie pozostaCe przewinienia karane napomnieniem ({K), b�d� w ten 

sposób karane. 

" Zawodnik, który otrzyma dwa napomnienia w tych samych zawodach zostaje 

wykluczony (CzK), nawet je[li jedno napomnienie jest za przewinienia karane 

kar� wychowawcz� / oba napomnienia karane s� kar� wychowawcz�. 

* Niektórzy	organizatorzy	rozgrywek	mog�	wprowadza�	KW	wyC�cznie	dla	napomnieE	

({K)	zwi�zanych	z	>nieodpowiednim=	zachowaniem,	jak	np.:	

" symulacja,	

" celowe	opó{nianie	mo}liwo[ci	wznowienia	gry	przez	przeciwnika,	

" krytyka	decyzji	s�dziów,	sCowna	lub	przez	gestykulacj�,	

" przerwanie	lub	przeszkadzanie	w	prowadzeniu	korzystnej	akcji	przez	trzymanie,	

poci�ganie,	popychanie	lub	z	powodu	rozmy[lnego	zagrania	r�k�,	

" wykonywanie	nieprzepisowych	zwodów	przez	wykonawc�	rzutu	karnego.	
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Wymiany	powrotne	
3	wskazówki	

Wymiany powrotne zostaCy zatwierdzone przez 131. Coroczne Ogólne Zgromadzenie 

IFAB, które odbyCo si� 3 marca 2017. ZostaCy zaakceptowane do stosowania w 

rozgrywkach mCodzie}owych, oldbojów, osób niepeCnosprawnych i na poziomie 

grassroots. Rozwi�zanie to musi zosta� zaakceptowane przez zwi�zek narodowy, 

konfederacj� lub FIFA, zgodnie z kompetencjami. 

Odniesienie	do	wymian	powrotnych	 znale{�	mo}na	w:	

ArtykuC	3	3	Zawodnicy	 (liczba	wymian):	

3.2	Liczba	wymian	-	Wymiany	powrotne	

 Stosowanie wymian powrotnych dozwolone jest wyC�cznie w rozgrywkach                    

mCodzie}owych, oldbojów, osób niepeCnosprawnych i na poziomie grassroots, za 

zgod� odpowiedniego zwi�zku narodowego, konfederacji lub FIFA. 

Wymiana powrotna polega na tym, }e zawodnik, który graC ju} w zawodach i zostaC 

wymieniony (staj�c si� zawodnikiem wymienionym), w dalszej cz�[ci zawodów 

powraca na pole gry i bierze udziaC w grze, wymieniaj�c tym samym innego 

zawodnika. 

Z wyC�czeniem zawodnika wymienionego powracaj�cego do gry w dalszej cz�[ci 

zawodów, wszystkie pozostaCe zapisy ArtykuCu 3 Przepisów Gry nadal obowi�zuj� 

wobec zawodników wymienionych. W szczególno[ci dotyczy to procedury wymiany, 

która wyszczególniona jest w Artykule 3 i która musi by� przestrzegana. 

 

 

 

 

 

	

	



26	 

Dodatkowy	StaCy	ProtokóC	Zmian	za	Wstrz�[nienie	

Mózgu	
Obowi�zuje	od	1	lipca	2024	roku	

 

Wprowadzenie	

Po zatwierdzeniu na 138. Walnym Zgromadzeniu (AGM) IFAB, które odbyCo si� w Szkocji 2 
marca 2024 roku, Przepisy Gry teraz umo}liwiaj� organizatorom rozgrywek stosowanie 
dodatkowych staCych wymian w wyniku wstrz�[nienie mózgu.  

Dodatkowa staCa wymiana zwi�zana z wstrz�[nienie mózgu ma miejsce, gdy zawodnik, który 
doznaC rzeczywistego lub podejrzewanego wstrz�[nienia mózgu, zostaje wymieniony i nie 
bierze dalszego udziaCu w meczu. Ta wymiana nie liczy si� jako jedna z >normalnych= 
dozwolonych wymian (lub okazji do wymian, tam gdzie ma to zastosowanie). 

Odniesienie	do	dodatkowych	staCych	wymian	zwi�zanych	z	wstrz�[nienie	mózgu	
znajduje	si�	w:		

Artykule	3.	Zawodnicy   

3.2	Liczba	wymian	3	Dodatkowe	staCe	wymiany	wynikaj�ce	ze	wstrz�[nienia	mózgu	

Organizatorzy rozgrywek mog� stosowa� dodatkowe staCe wymiany zwi�zane z wstrz�[nienie 
mózgu zgodnie z protokoCem wymienionym w sekcji >Modyfikacje Przepisów Gry=.  

Chocia} podczas prób stosowano dwa ró}ne protokoCy, na Walnym Zgromadzeniu IFAB 
zatwierdzono jeden protokóC (patrz poni}ej), który musi by� stosowany w caCo[ci. 

 

Zasady	

• Ka}dej dru}ynie przysCuguje maksymalnie jedna >wymiana wynikaj�ca z 
wstrz�[nienia mózgu= w zawodach. 

• >Wymiana wynikaj�ca z wstrz�[nienia mózgu= mo}e by� dokonana niezale}nie od 
liczby ju} wykorzystanych wymian. 

• W rozgrywkach, w których liczba wymienionych zawodników rezerwowych jest taka 
sama jak maksymalna liczba >normalnych wymian= mo}liwych do wykorzystania, 
>wymiana wynikaj�ca z wstrz�[nienia mózgu= mo}e dotyczy� zawodnika, który 
wcze[niej zostaC wymieniony, i mo}e by� dokonana w dowolnym momencie, 
niezale}nie od liczby ju} wykorzystanych wymian. 
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• Kiedy u}yta zostanie >wymiana wynikaj�ca z wstrz�[nienia mózgu=, dru}yna 
przeciwna ma wtedy mo}liwo[� u}ycia >dodatkowej wymiany= z dowolnego powodu. 

Procedura	

• Procedura wymiany jest zgodna z ArtykuCem 3 3 Zawodnicy (z wyj�tkiem opisanych 
poni}ej przypadków). 

• >Wymiana wynikaj�ca z wstrz�[nienia mózgu= mo}e by� dokonana: 
o natychmiast po wyst�pieniu lub podejrzeniu wstrz�[nienia mózgu; 
o po ocenie na polu gry i/lub ocenie poza polem gry; lub 
o w dowolnym innym momencie, gdy wyst�piCo lub jest podejrzewane 

wstrz�[nienie mózgu, w tym gdy zawodnik zostaC wcze[niej zbadany i wróciC 
na boisko. 

 

• Je[li dru}yna zdecyduje si� dokona� >wymiany wynikaj�cej z wstrz�[nienia mózgu=, 
s�dzia, s�dzia techniczny jest informowany, najlepiej za pomoc� karty/formularza 
wymian o innym kolorze. 

" Zawodnik z wstrz�[nieniem mózgu lub podejrzeniem wstrz�[nienia mózgu nie mo}e bra� 
dalszego udziaCu w zawodach, w tym w serii rzutów karnych, i powinien, je[li to mo}liwe, zosta� 
odprowadzony do szatni i/lub placówki medycznej.  

" Dru}yna przeciwna jest informowana przez s�dziego, s�dziego technicznego, }e ma mo}liwo[� 
wykorzystania >dodatkowej wymiany= i >dodatkowej okazji do wymiany=, które mog� by� 
wykorzystane równocze[nie z >wymian� wynikaj�cej z wstrz�[nienia mózgu= dokonan� przez 
drug� dru}yn� lub w dowolnym momencie pó{niej (z wyj�tkiem przypadków opisanych w 
Przepisach Gry). 

Przypadki	mo}liwo[ci	zastosowania	wymiany	

" Dokonanie >wymiany wynikaj�cej z wstrz�[nienia mózgu= jest oddzielne od limitu liczby 
>normalnych= okazji do wymiany.  

" Jednak je[li dru}yna dokona >normalnej wymiany= w tym samym czasie co >wymiana 
wynikaj�ca z wstrz�[nienia mózgu=, b�dzie to liczone jako jedna z jej >normalnych= okazji do 
wymiany.  

" Gdy dru}yna wykorzysta wszystkie swoje >normalne= okazje do wymiany, nie mo}e 
wykorzysta� >wymiany wynikaj�cej z wstrz�[nienia mózgu= do dokonania >normalnej 
wymiany=.  

" Je[li dru}yna dokona >wymiany wynikaj�cej z wstrz�[nienia mózgu=, dru}yna przeciwna mo}e 
wykorzysta� >dodatkow� wymian�= i otrzymuje >dodatkow� okazj� do wymiany=. Ta 
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dodatkowa okazja mo}e by� wykorzystana tylko na >dodatkow� wymian�=, a nie na >normaln� 
wymian�=. 

S�dziowie	

S�dzia i pozostali s�dziowie, zwCaszcza s�dzia techniczny:  

" nie s� cz�[ci� procesu decyzyjnego dru}yny w kwestii, czy zawodnik powinien zosta� 
wymieniony, ani czy zawodnik powinien zosta� zast�piony przez >normaln� wymian�= czy 
>wymian� wynikaj�c� z wstrz�[nienia mózgu=;  

" nie mog� decydowa�, czy faktyczne lub przypuszczalny uraz kwalifikuje si� do wykorzystania 
>wymiany wynikaj�cej z wstrz�[nienia mózgu=;  

" powinni udziela� odpowiedniego wsparcia, gdy zawodnik ma faktyczny lub przypuszczalny 
uraz, w tym informowa� kapitana dru}yny, trenera i/lub personel medyczny, je[li podejrzewaj�, 
}e zawodnik wymaga oceny i/lub leczenia;  

" powinni wspiera� decyzj� kapitana dru}yny, trenera i/lub personelu medycznego, }e 
kontuzjowany zawodnik nie mo}e kontynuowa� gry, co mo}e wymaga� opó{nienia wznowienia 
gry, a} zawodnik opu[ci pole gry; oraz  

" musz� poinformowa� odpowiednie wCadze, je[li maj� obawy, }e >wymiana wynikaj�ca z 
wstrz�[nienia mózgu= zostaCa dokonana niewCa[ciwie. 
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Pole	gry	

	
1. Nawierzchnia	 pola	 gry	

Pole gry musi by� w caCo[ci naturalne lub je}eli regulamin rozgrywek na to zezwala, 

w caCo[ci sztuczne, z wyj�tkiem przypadków, w których regulamin rozgrywek 

zezwala na poC�czenie nawierzchni sztucznej i naturalnych materiaCów (system 

hybrydowy). 

Sztuczna nawierzchnia pola gry musi by� koloru zielonego. 

W przypadku meczów reprezentacji narodowych zrzeszonych w FIFA, jak i meczów 

w ramach mi�dzynarodowych rozgrywek klubowych, zastosowane nawierzchnie 

sztuczne musz� by� zgodne z Wymogami Jako[ciowymi dla Nawierzchni PiCkarskich 

FIFA 3 chyba }e odst�pstwa zostan� zaakceptowane przez IFAB. 

 
2. Oznaczenia	 pola	 gry	

Pole gry musi mie� ksztaCt prostok�ta i by� oznaczone ci�gCymi liniami, które 

nie mog� stanowi� zagro}enia. Zezwala si� na zastosowanie sztucznej trawy na 

naturalnej nawierzchni, w celu wykonania oznaczeE pola gry, je[li oznaczenia takie 

nie stanowi� zagro}enia. Linie te nale}� do powierzchni, których s� granicami. 

Tylko linie uj�te w Artykule 1 mog� zosta� wytyczone na polu gry. Na polach gry ze 

sztuczn� nawierzchni� dopuszczalne s� tak}e inne linie, pod warunkiem, }e s� one 

w innym kolorze i daj� si� jednoznacznie odró}ni� od linii wykorzystywanych do 

zawodów piCki no}nej. 

Dwie dCu}sze linie ograniczaj�ce pole gry nazywane s� liniami bocznymi. Dwie 

krótsze nazywane s� liniami bramkowymi. 

Pole gry jest podzielone na dwie poCowy lini� [rodkow�, wyznaczon� w poCowie 

dCugo[ci dwóch linii bocznych. 



30	 

 

Punkt [rodkowy pola gry wyznaczony jest w poCowie linii [rodkowej. Z punktu 

[rodkowego wyznacza si� okr�g o promieniu 9,15 m (10 jardów). 

linia	bramkowa	 min.	45	m	(50	jardów)	/	max.	90	m	(100	jardów)	

pole	 ro}ne	
7.32	m	(8	 jardów)	

	

	

Cuk	pola	karnego	

promieE	

(10	jardów)	

punkt	 [rodkowy	 linia	 [rodkowa	

[rodkowy	okr�g	

9.15	m	

(10	jardów)	

opcjonalne	
punkty	

16.5	m	
(18	jardów)	
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11	m	
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" Wymiary wykonywane s� od zewn�trznej kraw�dzi linii, jako }e linie te nale}� 

do powierzchni, których s� granicami. 

" Punkt karny wyznaczany jest ze [rodka punktu do tylnej kraw�dzi linii bramkowej. 

Na zewn�trz pola gry mog� by� wykonane oznaczenia, pod k�tem prostym do linii 

bramkowej oraz linii bocznej, w odlegCo[ci 9,15 m (10 jardów) od Cuku pola ro}nego. 

Wszystkie linie musz� by� tej samej szeroko[ci, jednak nie wi�kszej ni} 12 cm 

(5 cali). Linie bramkowe musz� by� tej samej szeroko[ci, co gC�boko[� sCupków 

bramkowych i poprzeczki. 

Zawodnik, który wykonuje niedozwolone znaki na polu gry, musi zosta� napomniany 

za niesportowe zachowanie. Je}eli s�dzia zauwa}y, }e takie oznaczenia dokonywane 

s� w czasie, gdy piCka jest w grze, musi napomnie� winnego zawodnika w najbli}szej 

przerwie w grze. 

 
3. Wymiary	pola	gry	

Linia boczna musi by� dCu}sza ni} linia bramkowa. 
 

" DCugo[� (linia boczna): 

minimum 90 m (100 jardów) 

maksimum 120 m (130 jardów) 

" DCugo[� (linia bramkowa): 

minimum 45m (50 jardów) 

maksimum 90m (100 jardów) 

 

Organizator rozgrywek mo}e okre[la� dCugo[� linii bramkowych oraz bocznych 

w zakresie podanych wy}ej wymiarów. 

 
4. Wymiary	pola	gry	3	zawody	mi�dzynarodowe	

	

" DCugo[� (linia boczna): 

minimum 100 m (110 jardów) 

maksimum 110 m (120 jardów) 

 

" DCugo[� (linia bramkowa): 

minimum 64 m (70 jardów) 

maksimum 75 m (80 jardów) 

 

Organizator rozgrywek mo}e okre[la� dCugo[� linii bramkowych oraz bocznych 

w zakresie podanych wy}ej wymiarów. 
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5. Pole	bramkowe	

Dwie linie wytycza si� pod k�tem prostym do linii bramkowej, w odlegCo[ci 5,5 m 

(6 jardów) od wewn�trznej strony ka}dego sCupka bramkowego. Te linie rozci�gaj� 

si� w gC�b pola gry na odlegCo[� 5,5 m (6 jardów) i ich koEce poC�czone s� lini� 

równolegC� do linii bramkowej. Powierzchnia ograniczona tymi liniami i lini� 

bramkow� jest polem bramkowym. 

 

6. Pole	karne	

Dwie linie wytycza si� pod k�tem prostym do linii bramkowej, w odlegCo[ci 

16,5 m (18 jardów) od wewn�trznej strony ka}dego sCupka bramkowego. Te 

linie rozci�gaj� si� w gC�b pola gry na odlegCo[� 16,5 m (18 jardów) i ich koEce 

poC�czone s� lini� równolegC� do linii bramkowej. Powierzchnia ograniczona tymi 

liniami i lini� bramkow� jest polem karnym. 

Wewn�trz ka}dego pola karnego wyznacza si� punkt karny w odlegCo[ci 11 m 

(12 jardów) od punktu [rodkowego, pomi�dzy sCupkami bramkowymi i w równej 

odlegCo[ci od nich. 

Auk koCa o promieniu 9,15 m (10 jardów), którego [rodkiem jest punkt karny, 

wyznacza si� na zewn�trz ka}dego pola karnego. 

 
7. Auk	pola	ro}nego	

Z punktu umieszczenia ka}dej chor�giewki ro}nej wyznacza si� na polu gry Cuk koCa 

o promieniu 1 m (1 jard). 
 

Linie	nie	mog�	by�	szersze	

ni}	12	cm	(5	cali)	

pole	 ro}ne	

promieD	1	m	(1	 jard)	

Chor�giewka	ro}na	jest	obowi�zkowym	ele-	

mentem.	Chor�giewka	nie	mo}e	by�	zakoDczona	

ostro	i	musi	by�	o	wysoko[ci	nie	mniejszej	ni}	

1.5	m	(5	 stóp)	
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8. Chor�giewki	

Chor�giewka nieostro zakoEczona i o wysoko[ci nie mniejszej ni} 1,5 m (5 stóp), 

musi zosta� umieszczona w ka}dym rogu pola gry. 

Chor�giewki mog� by� tak}e umieszczone na przedCu}eniu linii [rodkowej (poza 

polem gry), po obu stronach pola gry, nie bli}ej jednak ni} 1 m od linii bocznej. 

 
9. Strefa	 techniczna	

Strefa techniczna odnosi si� do zawodów rozgrywanych na stadionach z 

wyznaczonym obszarem miejsc siedz�cych dla osób funkcyjnych, zawodników 

rezerwowych i zawodników wymienionych, zgodnie z poni}szymi zapisami: 

" Strefa techniczna rozci�ga si� na boki po 1 m (1 jard) szerzej z ka}dej strony ni} 

obszar miejsc siedz�cych oraz w kierunku pola gry maksymalnie na odlegCo[� 

1 m (1 jarda) do linii bocznej. 

" Zaleca si�, aby strefa techniczna byCa oznaczona. 

" Liczba osób uprawnionych do zajmowania miejsc w strefie technicznej jest 

okre[lana przez regulaminy rozgrywek. 

" Osoby przebywaj�ce w strefie technicznej: 

� zostaj� zidentyfikowane przed rozpocz�ciem zawodów zgodnie z regulaminami 

rozgrywek, 

� musz� zachowywa� si� odpowiedzialnie, 

� musz� pozostawa� w granicach strefy technicznej, z wyj�tkiem szczególnych 

okoliczno[ci, np. wej[cia za zgod� s�dziego masa}ysty/lekarza na pole gry, dla 

ocenienia rozmiarów kontuzji zawodnika. 

" Tylko jedna osoba w danej chwili jest upowa}niona do przekazywania wskazówek 

taktycznych ze strefy technicznej. 

 
10. Bramki	

Bramki musz� by� umieszczone na [rodku ka}dej linii bramkowej. 

Bramka skCada si� z dwóch pionowo ustawionych sCupków w jednakowej odlegCo[ci 

od chor�giewek ro}nych, poC�czonych u góry poziom� poprzeczk�. SCupki 

bramkowe i poprzeczka musz� by� wykonane z dozwolonego materiaCu i nie mog� 
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by� niebezpieczne. Ich przekrój musi by� jednakowego ksztaCtu, tj. kwadratowy, 

prostok�tny, okr�gCy, eliptyczny lub musi stanowi� poC�czenie tych przekrojów. 

Zaleca si�, aby wszystkie bramki u}ywane w oficjalnych rozgrywkach 

organizowanych pod auspicjami FIFA lub konfederacji speCniaCy wymogi zawarte 

w Programie Jako[ci FIFA dla Bramek. 

OdlegCo[� pomi�dzy wewn�trznymi kraw�dziami sCupków bramkowych wynosi 

7,32 m (8 jardów), a odlegCo[� od dolnej kraw�dzi poprzeczki do podCo}a wynosi 

2,44 m (8 stóp). 

Ustawienie sCupków bramkowych w stosunku do linii bramkowej musi by� zgodne 

ze szkicami. 

SCupki bramkowe i poprzeczka musz� by� koloru biaCego. Maj� równ� szeroko[� 

i równ� gC�boko[�, które nie mog� przekroczy� 12 cm (5 cali). 

Je}eli poprzeczka zostanie uszkodzona lub przemie[ci si�, gra zostaje przerwana do 

czasu naprawienia lub zast�pienia poprzeczki. Przerwana gra zostaje wznowiona 

rzutem s�dziowskim. Je}eli naprawa nie jest mo}liwa, zawody nale}y zakoEczy�. 

U}ycie liny lub innych elastycznych lub niebezpiecznych materiaCów do zast�pienia 

poprzeczki jest niedozwolone. 

Siatki bramkowe mog� by� umocowane do bramek i podCo}a poza bramk�. Siatki te 

musz� by� odpowiednio podparte i nie mog� przeszkadza� bramkarzowi. 

Wzgl�dy	bezpieczeEstwa	

Bramki (równie} bramki przeno[ne) musz� by� pewnie przytwierdzone do podCo}a. 

 
11. System	GLT	(Goal	Line	Technology)	

System GLT mo}e by� u}yty w celu weryfikacji, czy bramka zostaCa zdobyta, aby 

wesprze� decyzj� s�dziego. 

U}ywanie systemu GLT musi znale{� si� w odpowiednim regulaminie rozgrywek. 



 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

PoCo}enie	sCupków	bramkowych	 w	

odniesieniu	do	linii	bramkowej	

musi	by�	zgodnie	z	poni}szymi	grafikami	

	

	

	
7.32	m	

	

	

7.32	m	

	

	
7.32	m	

	

	
7.32	m	
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Zasady	 zastosowania	 systemu	GLT	

GLT mo}na zastosowa� wyC�cznie na linii bramkowej w celu oceny, czy zostaCa 

zdobyta bramka. 

Informacja czy bramka zostaCa zdobyta musi by� natychmiastowa i automatycznie 

potwierdzona w ci�gu 1 sekundy przez system GLT tylko do wiadomo[ci s�dziów 

(na zegarek s�dziego 3 przez wibracj� oraz komunikat na ekranie i/lub przez zestaw 

komunikacji); informacja mo}e zosta� przesCana równie} do Centrum ObsCugi 

Wideo (COW). 

Wymogi	i	specyfikacja	dla	systemu	GLT	

W przypadku zastosowania systemu GLT w rozgrywkach mistrzowskich, organizator 

rozgrywek musi dopilnowa�, aby system speCniaC (wC�czaj�c w to jakiekolwiek 

zaakceptowane zmiany ramy bramki i technologii zastosowanej w piCce) wymagania 

zawarte w Programie Jako[ci FIFA dla GLT. 

W przypadku zastosowania systemu GLT, s�dzia zobowi�zany jest do sprawdzenia 

funkcjonalno[ci systemu przed zawodami. Takie testy musz� by� uj�te w Wytycznych 

Testowania. Je}eli system nie dziaCa zgodnie z Wytycznymi Testowania, s�dzia nie 

mo}e u}ywa� systemu GLT i musi zgCosi� ten fakt do odpowiednich wCadz.. 

 
12. Reklama	

{aden rodzaj reklamy, staCej lub [wietlnej, nie mo}e by� umieszczany na polu gry, 

na powierzchni ograniczonej siatkami bramkowymi, w strefie technicznej i strefie 

Stanowiska Wideoweryfikacji (SW) lub w odlegCo[ci od 1 metra (1 jarda) od linii 

ograniczaj�cej pole gry. Zakaz obowi�zuje od momentu, gdy dru}yny wchodz� 

na pole gry, a} do opuszczenia przez nie pola gry na przerw� i od czasu, gdy 

powracaj� na pole gry do zakoEczenia zawodów. Nie jest dozwolone umieszczanie 

jakiegokolwiek rodzaju materiaCów reklamowych na bramkach, siatkach 

bramkowych, drzewcach chor�giewek i ich flagach, podobnie jak mocowanie 

na nich jakiegokolwiek dodatkowego wyposa}enia (kamery, mikrofony, itp.). 

Dodatkowo pionowe reklamy musz� by� umieszczone co najmniej: 

" w odlegCo[ci 1 metra (1 jarda) od linii bocznych, 

" w tej samej odlegCo[ci od linii bramkowej, jak gC�boko[� siatki bramkowej, 

" w odlegCo[ci 1 metra (1 jarda) od siatki bramkowej. 
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13. Loga	i	emblematy	

Reprodukcja, zarówno staCa jak i [wietlna, przedstawiaj�ca loga lub emblematy 

FIFA, konfederacji, zwi�zków narodowych, lig, klubów lub innych organizacji jest 

zabroniona podczas trwania gry na polu gry, siatkach bramkowych i powierzchniach 

przez nie ograniczonych, na bramkach, drzewcach chor�giewek. Dozwolone one s� 

na flagach chor�giewek. 

 
14. System	VAR	

W zawodach rozgrywanych z u}yciem systemu VAR musi znajdowa� si� jedno 

Centrum ObsCugi Wideo (COW) i przynajmniej jedno Stanowisko Wideoweryfi- 

kacji (SW). 

Centrum	ObsCugi	Wideo	 (COW)	

COW jest pomieszczeniem, w którym pracuj� s�dzia asystent wideo (s�dzia VAR), 

asystent s�dziego asystenta wideo (s�dzia AVAR) oraz operator powtórek (OP). 

COW mo}e znajdowa� si� na stadionie, blisko stadionu lub w bardziej odlegCej 

lokalizacji. Tylko osoby upowa}nione mog� wchodzi� do COW lub komunikowa� si� 

z s�dzi� VAR lub s�dzi� AVAR i OP podczas zawodów. 

Zawodnik, zawodnik rezerwowy, zawodnik wymieniony lub osoba funkcyjna, 

który(a) wejdzie do COW, zostanie ukarany(a) wykluczeniem. 

Stanowisko	 Wideoweryfikacji	 (SW)	

W zawodach rozgrywanych z s�dziami VAR musi by� wyznaczone przynajmniej 

jedno Stanowisko Wideoweryfikacji (SW), w którym s�dzia przeprowadza wideo- 

weryfikacj� na boisku (ang. OFR). SW musi by�: 

" w widocznym miejscu na zewn�trz pola gry, 

" jednoznacznie oznakowane. 

Zawodnik, zawodnik rezerwowy, zawodnik wymieniony lub osoba funkcyjna, 

który(a) wejdzie w SW, zostanie napomniany. 
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PiCka	

	
1. WCa[ciwo[ci	 i	wymiary	piCki	

Wszystkie piCki musz� by�: 

" kuliste, 

" wykonane ze stosownego materiaCu, 

" o obwodzie mi�dzy 68 cm (27 cali) a 70 cm (28 cali), 

" o wadze mi�dzy 410 g (14 uncji) a 450 g (16 uncji) w momencie 

rozpocz�cia zawodów, 

" napompowane tak, by ci[nienie wynosiCo od 0,6 do 1,1 atmosfery 

(60031100 g/cm2), mierzone w odniesieniu do poziomu morza 

(8,5315,6 funta/in.2). 

Wszystkie piCki u}ywane w meczach rozgrywanych w oficjalnych rozgrywkach 

organizowanych pod auspicjami FIFA lub konfederacji musz� speCnia� wymogi 

i posiada� jedno z oznaczeE Programu Jako[ci FIFA dla PiCek. 

Takie logo na piCce oznacza, }e byCa ona oficjalnie testowana i speCnia [ci[le 

okre[lone wymogi techniczne, ró}ne dla ka}dego z tych log, które wykraczaj� poza 

minimalne wymogi wymienione w Artykule 2 i musz� by� zatwierdzone przez IFAB.  

Zwi�zki narodowe mog� równie} wymaga� u}ywania piCek nosz�cych jedno z tych 

trzech oznaczeE. 

W zawodach mistrzowskich organizowanych pod auspicjami FIFA, konfederacji lub 

zwi�zków narodowych nie jest dozwolone umieszczanie na piCce }adnego rodzaju 

reklamy, pomijaj�c logo rozgrywek, logo organizatora rozgrywek i znak handlowy 

producenta. Regulaminy rozgrywek mog� ogranicza� rozmiar i liczb� takich 

oznaczeE. 



 

 

2. Zmiana	piCki	niezdatnej	do	gry	

Je}eli piCka stanie si� niezdatna do gry: 

" gr� nale}y przerwa� i 

" wznowi� j� rzutem s�dziowskim. 

Je}eli piCka stanie si� niezdatna do gry podczas rozpocz�cia gry, rzutu od bramki, 

rzutu ro}nego, rzutu wolnego, rzutu karnego czy wrzutu, takie wznowienie gry 

si� powtarza. 

Je}eli piCka stanie si� niezdatna do gry podczas wykonywania rzutu karnego lub 

podczas wykonywania karnych (serii rzutów karnych), w czasie, gdy zostaCa zagrana 

do przodu i zanim dotkn�Ca jakiegokolwiek zawodnika, sCupka lub poprzeczki, rzut 

karny powtarza si�. 

PiCka nie mo}e by� zmieniona podczas trwania zawodów bez zgody s�dziego. 

 
3. Dodatkowe	piCki	

Dodatkowe piCki, odpowiadaj�ce wymogom ArtykuCu 2, mog� by� rozmieszczane 

wokóC pola gry, a ich wprowadzanie do gry odbywa si� pod kontrol� s�dziego. 
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Zawodnicy	

	
1. Liczba	 zawodników	

W zawodach bior� udziaC dwie dru}yny; ka}da skCada si� z nie wi�cej ni} 

11 zawodników, z których jeden jest bramkarzem. Zawody nie mog� by� rozpocz�te 

lub kontynuowane, je[li cho� jedna z dru}yn liczy mniej ni} siedmiu zawodników. 

Je}eli dru}yna liczy mniej ni} siedmiu zawodników z powodu rozmy[lnego 

opuszczenia pola gry przez jednego lub kilku zawodników, s�dzia nie ma obowi�zku 

przerywa� gry natychmiast, stosuj�c korzy[�. Podczas najbli}szej przerwy w grze 

s�dzia musi zakoEczy� zawody, je}eli w dru}ynie nie b�dzie minimalnej liczby 

siedmiu zawodników. 

Je}eli regulaminy rozgrywek okre[laj�, }e wszyscy zawodnicy i zawodnicy 

rezerwowi musz� zosta� zgCoszeni przed rozpocz�ciem gry, a dru}yna rozpoczyna 

gr� z mniejsz� liczb� zawodników ni} 11, to skCad dru}yny mo}e by� uzupeCniony 

do 11 zawodników jedynie zawodnikami lub zawodnikami rezerwowymi, 

wpisanymi do protokoCu. 

 
2. Liczba	wymian	 zawodników	

Oficjalne	 rozgrywki	

Liczba wymian, maksymalnie do pi�ciu, których mo}na dokona� w ka}dych 

zawodach odbywaj�cych si� w ramach oficjalnych rozgrywek, b�dzie okre[lana 

przez FIFA, konfederacje czy zwi�zki narodowe. W rozgrywkach m�skich i 

kobiecych z udziaCem pierwszych dru}yn klubów bior�cych udziaC w najwy}szej 

lidze krajowej lub reprezentacji >A= 3 w tych rozgrywkach regulaminy rozgrywek 

zezwalaj� na przeprowadzenie maksymalnie pi�ciu wymian, ka}da z dru}yn: 

" posiada maksymalnie trzy okazje do wymiany* 

" mo}e dodatkowo dokona� wymiany w przerwie mi�dzy poCowami. 
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*	 Je}eli	 obie	 dru}yny	 dokonuj�	 wymiany	 w	 tym	 samym	 momencie,	 to	 liczy	 si�	 to	

jako	 jedna	 okazja	 do	wymiany	 dla	 ka}dej	 dru}yny.	Wymiany	 kilku	 zawodników	 (i	

zgCoszenie)	 przez	 dru}yn�	 podczas	 tej	 samej	 przerwy	 w	 grze	 liczy	 si�	 jako	 jedna	

wykorzystana	okazja	wymiany	

Dogrywka	

" Je}eli dru}yna nie wykorzystaCa maksymalnej liczby wymian i/lub okazji 

do wymian, to niewykorzystani zawodnicy rezerwowi i niewykorzystane okazje 

do wymian, mog� zosta� wykorzystane podczas dogrywki. 

" Je}eli regulamin rozgrywek zezwala na dokonanie jednej, dodatkowej wymiany 

w dogrywce, to ka}da z dru}yn b�dzie miaCa jedn�, dodatkow� okazj� wymiany. 

" Wymiany mog� by� równie} przeprowadzane mi�dzy regulaminowym czasem 

gry a rozpocz�ciem dogrywki i w przerwie mi�dzy poCowami dogrywki 3 nie s� 

one liczone jako wykorzystane okazje do wymiany. 

Regulaminy rozgrywek musz� okre[la�: 

" ilu zawodników rezerwowych mo}na wpisa� do protokoCu 3 od trzech 

do maksimum pi�tnastu, 

" czy zezwala si� na dokonanie jednej dodatkowej wymiany, je}eli zawody b�d� 

wymagaCy rozegrania dogrywki (bez wzgl�du na to, czy dru}yna wykorzystaCa 

wszystkie przysCuguj�ce jej wymiany, czy nie). 

Inne	zawody	

W towarzyskich mi�dzynarodowych meczach seniorów (>A=) mo}na wpisa� 

pi�tnastu zawodników rezerwowych, jednak mo}na dokona� maksymalnie sze[ciu 

wymian. 

We wszystkich innych zawodach mo}na dokona� wi�kszej liczby wymian, 

zakCadaj�c, }e: 

" dru}yny osi�gn�Cy porozumienie co do maksymalnej liczby wymian, 

" o powy}szym porozumieniu s�dzia zostaC poinformowany przed rozpocz�ciem 

zawodów. 

Je}eli s�dzia nie zostaC poinformowany o porozumieniu dru}yn lub je}eli dru}yny 

nie osi�gn�Cy porozumienia przed rozpocz�ciem zawodów, zezwala si� na wymian� 

nie wi�cej ni} sze[ciu zawodników. 
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Wymiany	powrotne	

Stosowanie wymian powrotnych dozwolone jest wyC�cznie w rozgrywkach 

mCodzie}owych, oldbojów, osób niepeCnosprawnych i na poziomie grassroots, 

za zgod� odpowiedniego zwi�zku narodowego, konfederacji lub FIFA. 

Dodatkowe	staCe	wymiany	wynikaj�ce	ze	wstrz�[nienia	mózgu		

Organizatorzy rozgrywek mog� stosowa� dodatkowe staCe wymiany wynikaj�ce ze 
wstrz�[nienia mózgu zgodnie z protokoCem wymienionym w sekcji >Notatki i 
modyfikacje=.  

 

 
3. Procedura	 wymiany	

Nazwiska zawodników rezerwowych musz� by� podane s�dziemu przed 

rozpocz�ciem zawodów. Zawodnicy rezerwowi, których nazwiska nie zostaCy 

podane przed zawodami, nie mog� wzi�� w nich udziaCu. 

Przy wymianie zawodnika na zawodnika rezerwowego przestrzegane musz� by� 

nast�puj�ce warunki: 

" s�dzia musi by� poinformowany przed dokonaniem zamierzonej wymiany, 

" zawodnik wymieniany: 

� otrzymuje zgod� s�dziego na opuszczenie pola gry (chyba }e ju} jest poza nim) 

i musi to zrobi� w najbli}szym miejscu przez lini� ograniczaj�c� pole gry, 

chyba }e s�dzia zezwoli, aby zawodnik mógC bezpo[rednio/natychmiast 

opu[ci� pole gry na linii [rodkowej lub w innym miejscu (np. ze wzgl�du 

na bezpieczeEstwo czy kontuzj�) 

� musi natychmiast uda� si� do strefy technicznej lub do szatni i nie bierze 

dalszego udziaCu w zawodach (poza rozgrywkami, gdzie zezwala si� 

na wymiany powrotne), 

" je}eli zawodnik, który ma zosta� wymieniony, odmawia zej[cia z pola gry, s�dzia 

kontynuuje gr�. 

Zawodnik rezerwowy wchodzi na pole gry, tylko: 

" podczas przerwy w grze, 

" na wysoko[ci linii [rodkowej, 

" po tym, jak zawodnik wymieniany opu[ciC ju} pole gry, 
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" po otrzymaniu sygnaCu od s�dziego. 

Wymiana zawodników zostaCa dokonana z momentem wej[cia zawodnika 

rezerwowego na pole gry. Od tego momentu zawodnik, który opu[ciC pole gry, staje 

si� zawodnikiem wymienionym, a zawodnik rezerwowy staje si� zawodnikiem  

i mo}e wznowi� gr� w ka}dy sposób. 

Wszyscy zawodnicy wymienieni i rezerwowi podlegaj� wCadzy s�dziego, bez 

wzgl�du na to, czy bior� udziaC w grze. 

 
4. Zamiana	 bramkarza	

Ka}dy zawodnik dru}yny mo}e zamieni� si� funkcj� z bramkarzem, je[li: 

" s�dzia zostaC poinformowany przed dokonaniem zamiany, 

" zamiana zostaCa dokonana podczas przerwy w grze. 

 
5. Przewinienia	 i	 sankcje	 karne	

Je}eli zgCoszony zawodnik rezerwowy rozpoczyna gr� zamiast zgCoszonego 

zawodnika od pocz�tku meczu i s�dzia nie zostaC poinformowany o tej zmianie: 

" s�dzia zezwala zgCoszonemu zawodnikowi rezerwowemu, aby kontynuowaC gr�, 

" nie podejmuje si� sankcji dyscyplinarnych w stosunku do zgCoszonego zawodnika 

rezerwowego, 

" zgCoszony zawodnik staje si� zgCoszonym zawodnikiem rezerwowym, 

" liczba dozwolonych wymian nie ulega pomniejszeniu, 

" s�dzia informuje o incydencie odpowiednie wCadze. 

Je}eli wymiana zostaje dokonana w przerwie mi�dzy poCowami lub przed 

rozpocz�ciem dogrywki, procedura wymiany musi zosta� zakoEczona przed 

rozpocz�ciem tej cz�[ci gry. Je}eli s�dzia nie zostaC poinformowany o wymianie, to 

zawodnik rezerwowy, który wszedC na boisko, mo}e kontynuowa� gr�, s�dzia 

nie podejmuje }adnych sankcji dyscyplinarnych, a przypadek ten zgCasza do 

odpowiednich wCadz. 

Je}eli zawodnik zamienia si� funkcj� z bramkarzem bez zgody s�dziego: 

" s�dzia zezwala na kontynuowanie gry, 

" obu zawodnikom udziela napomnieE w najbli}szej przerwie w grze, chyba }e ta 

zamiana zostaCa dokonana w przerwie mi�dzy poCowami (równie} w przerwie 

mi�dzy poCowami dogrywki) lub w czasie mi�dzy zakoEczeniem zawodów a 

rozpocz�ciem dogrywki i/lub karnych (serii rzutów karnych). 
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W przypadku wszystkich innych przewinieE: 

" zawodnikom udziela si� napomnieE, 

" gra jest wznawiana rzutem wolnym po[rednim z miejsca, gdzie znajdowaCa si� 

piCka w chwili przerwania gry. 

 

6. Zawodnicy	 i	 zawodnicy	 rezerwowi	wykluczeni	 z	gry	

Zawodnik, który zostaC wykluczony: 

" przed oddaniem s�dziemu protokoCu 3 nie mo}e zosta� wpisany do tego 

protokoCu, bez wzgl�du na to, jak� funkcj� miaCby peCni�, 

" po oddaniu s�dziemu protokoCu i przed rozpocz�ciem meczu 3 mo}e zosta� 

zast�piony w podstawowym skCadzie przez zgCoszonego zawodnika rezerwowego 

(w jego miejsce nie mo}na dopisa� innego rezerwowego). Liczba wymian, do 

której jest uprawniona dru}yna, nie zostaje pomniejszona, 

" po rozpocz�ciu zawodów 3nie mo}e zosta� zast�piony. 

ZgCoszony zawodnik rezerwowy, który zostaC wykluczony, zarówno przed, jak 

i po rozpocz�ciu zawodów, nie mo}e by� zast�piony. 

 

7. Dodatkowe	osoby	na	polu	gry	

Trener i inne osoby towarzysz�ce, wpisane do protokoCu (z wyj�tkiem zawodników 

oraz zawodników rezerwowych) s� osobami funkcyjnymi. Ka}da osoba niewpisana 

w protokole jako zawodnik, zawodnik rezerwowy lub osoba funkcyjna, jest osob� 

niepo}�dan�. 

Je}eli osoba funkcyjna, zawodnik rezerwowy, zawodnik wymieniony, zawodnik 

wykluczony lub osoba niepo}�dana wejdzie na pole gry, s�dzia musi: 

" przerwa� gr�, tylko je}eli osoba ta wpCywa na przebieg gry, 

" nakaza� usuni�cie tej osoby w najbli}szej przerwie w grze, 

" zastosowa� odpowiednie sankcje dyscyplinarne. 

Je}eli gra zostaCa przerwana, a osob�, która wpCywaCa na przebieg gry byCa: 

" osoba funkcyjna, zawodnik rezerwowy, wymieniony lub wykluczony 3 s�dzia 

wznowi gr� rzutem wolnym bezpo[rednim lub rzutem karnym, 

" osoba niepo}�dana 3 s�dzia wznowi gr� rzutem s�dziowskim. 
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Je}eli piCka zmierza w kierunku bramki, a dziaCanie takiej osoby nie ma wpCywu na 
mo}liwo[� zagrania piCki przez zawodnika dru}yny broni�cej, to taka bramka jest uznana, 
je}eli piCka wpadnie do bramki (nawet je}eli piCka zostaCa zagrana przez osob�, która weszCa 
na pole gry), chyba }e dziaCanie takie byCo spowodowane przez dru}yn� atakuj�c�. 

 
8. Zawodnik	poza	polem	gry	

Je}eli zawodnik, którego powrót na boisko wymaga zgody s�dziego, wejdzie bez tej 

zgody, s�dzia musi: 

" wstrzyma� gr� (nie natychmiast, je}eli zawodnik nie wpCywa na gr� lub 

na jednego z s�dziów albo je}eli mo}na zastosowa� korzy[�), 

" udzieli� napomnienia zawodnikowi z powodu jego wej[cia na pole gry bez zgody 

s�dziego. 

Je}eli s�dzia przerwie gr�, musi zosta� ona wznowiona: 

" rzutem wolnym bezpo[rednim z miejsca, w którym zawodnik wywarC ten wpCyw, 

" rzutem wolnym po[rednim z miejsca, gdzie znajdowaCa si� piCka w momencie, 

gdy gra zostaCa przerwana, zakCadaj�c, }e nie byCo wpCywu na gr� lub na jednego 

z s�dziów. 

Zawodnik, który przekracza lini� ograniczaj�c� pole gry w ramach tocz�cej si� akcji, 

nie popeCnia przewinienia. 

 
9. Bramka	zdobyta	 i	dodatkowe	osoby	na	polu	gry	

Je}eli po zdobyciu bramki s�dzia stwierdzi, }e w chwili jej zdobycia na polu 

gry znajdowaCa si� dodatkowa osoba, która wpCywaCa na gr�, a gra nie zostaCa 

wznowiona, to: 

" s�dzia nie uznaje bramki, je}eli dodatkowa osoba byCa: 

� zawodnikiem, zawodnikiem rezerwowym, zawodnikiem wymienionym, 

zawodnikiem wykluczonym lub osob� funkcyjn� dru}yny, która zdobyCa 

bramk�; gra zostanie wznowiona rzutem wolnym bezpo[rednim z miejsca, 

gdzie znajdowaCa si� dodatkowa osoba, 
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� osoba niepo}�dan� i przeszkadzaCa ona w grze, chyba }e bramka zostaCa 

zdobyta w sposób opisany w sekcji >Dodatkowe osoby na polu gry=; gra jest 

wtedy wznowiona rzutem s�dziowskim. 

" s�dzia uznaje bramk�, gdy dodatkowa osoba byCa: 

� zawodnikiem, zawodnikiem rezerwowym, zawodnikiem wymienionym, 

zawodnikiem wykluczonym lub osob� funkcyjn� dru}yny, która straciCa 

bramk�, 

� osob� niepo}�dan�, która nie przeszkadzaCa w grze. 

We wszystkich powy}szych przypadkach s�dzia musi nakaza� usuni�cie dodatkowej 

osoby z pola gry. 

Je}eli po zdobyciu bramki i wznowieniu gry, s�dzia stwierdzi, }e w chwili zdobycia 

bramki na polu gry znajdowaCa si� dodatkowa osoba, to bramka taka nie mo}e 

zosta� nieuznana. Je}eli osoba dodatkowa nadal przebywa na polu gry, s�dzia musi: 

" przerwa� gr�, 

" nakaza� usuni�cie dodatkowej osoby, 

" gr� wznowi� rzutem s�dziowskim lub rzutem wolnym 3 stosownie do sytuacji. 

S�dzia musi zgCosi� incydent do odpowiednich wCadz. 

10. Kapitan	 dru}yny	

Ka}da dru}yna musi posiada� kapitana na polu gry, który nosi opask� 

identyfikacyjn�. Kapitan dru}yny nie ma specjalnego statusu i przywilejów, jednak 

ponosi w pewnym stopniu odpowiedzialno[� za zachowanie swojego zespoCu. 
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Ubiór	

zawodników	

1. Wzgl�dy	bezpieczeEstwa	

Zawodnik nie mo}e u}ywa� ubioru lub nosi� czegokolwiek, co byCoby niebezpieczne. 

Jakakolwiek bi}uteria (naszyjniki, obr�czki, bransoletki, kolczyki, skórzane lub 

gumowe opaski itp.) jest zakazana i musi zosta� usuni�ta. Zakrywanie bi}uterii 

ta[m� jest niedozwolone. 

Zawodnicy podlegaj� sprawdzeniu przed meczem, a zawodnicy rezerwowi przed 

wej[ciem na pole gry. Je}eli s�dzia stwierdzi, }e zawodnik na boisku ma na sobie 

niewCa[ciwy/niebezpieczny ubiór lub bi}uteri�, s�dzia musi nakaza� zawodnikowi: 

" usuni�cie niedozwolonego wyposa}enia, 

" opuszczenie pola gry w najbli}szej przerwie w grze, je}eli zawodnik nie jest w 

stanie lub nie wykazuje ch�ci do wykonania polecenia. 

Zawodnik, który odmawia wykonania polecenia, wzgl�dnie ponownie nosi 

niedozwolony przedmiot, musi zosta� napomniany. 

 
2. Obowi�zkowy	 ubiór	

Do obowi�zkowego ubioru zawodnika nale}� nast�puj�ce oddzielne cz�[ci: 

" koszulka z r�kawami, 

" spodenki, 

" getry 3ta[ma lub jakikolwiek inny materiaC u}yty na zewn�trz getrów musi by� w 

tym samym kolorze, co cz�[� getrów, do których zostaC zastosowany lub któr� 

zakrywa, 

" ochraniacze piszczeli 3 musz� by� sporz�dzone z odpowiedniego materiaCu i musz� 

by� odpowiedniej wielko[ci stanowi�ce odpowiedni stopieE ochrony i musz� by� 

zakryte przez getry. Zawodnicy s� odpowiedzialni za rozmiar i stosowne 

dopasowanie swoich ochraniaczy, 
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" obuwie. 

Kapitan dru}yny musi nosi� opask� wydan� lub autoryzowan� przez odpowiedniego 
organizatora rozgrywek, lub jednokolorow� opask�, która mo}e mie� równie} napis 
>kapitan= lub liter� >C= albo jej tCumaczenie, które równie} powinno by� 
jednokolorowe (patrz równie} >Modyfikacje=). 

 

Zawodnik, który przypadkowo zgubiC but lub ochraniacz, musi go zaCo}y� jak 

najszybciej, jednak nie pó{niej ni} w najbli}szej przerwie w grze. Je}eli przed tym 

zawodnik taki zagra piCk� i/lub zdob�dzie bramk�, to taka bramka zostaje uznana. 

 

3. Kolory	

" Obie dru}yny musz� mie� kolory strojów odró}niaj�ce si� od siebie oraz s�dziów. 

" Bramkarze musz� mie� kolory strojów odró}niaj�ce ich od pozostaCych 

zawodników oraz s�dziów. 

" Je}eli bluzy obu bramkarzy s� tego samego koloru i }aden z nich nie posiada 

bluzy w innym kolorze, s�dzia zezwala na rozpocz�cie zawodów. 

Bielizna noszona pod koszulk�/bluz� musi by�: 

" w jednym kolorze, tym samym, co gCówny kolor r�kawka koszulki/bluzy 

lub 

" wielokolorowa/posiadaj�ca wzory, je}eli stanowi to odwzorowanie r�kawa 

koszulki/bluzy. 

Podspodenki musz� by� tego samego koloru, co gCówny kolor spodenek lub kolor, 

w jakim s� koEcówki nogawek spodenek 3 zawodnicy z jednej dru}yny musz� nosi� 

ten sam kolor podspodenek. 

 
4. Inne	elementy	wyposa}enia	

Bezpieczne przedmioty ochronne jak np. r�kawice, ochraniacze gCowy, maski na twarz, 
ochraniacze kolcan i Cokci, wykonane z odpowiednich mi�kkich i lekkich materiaCów, s� 
dozwolone; podobnie jak bramkarskie czapki z daszkiem czy okulary przystosowane do 
uprawiania sportu. Bramkarze mog� nosi� spodnie dresowe. 

Nakrycia	 gCowy	

Nakrycia gCowy (poza czapkami z daszkiem dla bramkarzy) musz�: 

" by� czarne lub ich przewa}aj�cy kolor musi by� taki sam jak kolor koszulki 
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(zakCadaj�c, }e zawodnicy tej samej dru}yny nosz� nakrycia w takim samym 

kolorze), 

" by� w zgodzie z profesjonalnym wygl�dem sprz�tu zawodników,  

oraz nie mog�: 

" by� przyczepione do koszulki, 

" stanowi� zagro}enia dla zawodnika nosz�cego dane nakrycie ani dla }adnego 

innego zawodnika (np. nie mog� posiada� elementu otwieraj�cego/zamykaj�cego 

wokóC szyi), 

" posiada� }adnego elementu wystaj�cego ponad powierzchni� nakrycia (stercz�ce 

elementy). 

Komunikacja	 elektroniczna	

Zabrania si� zawodnikom (wC�cznie z zawodnikami rezerwowymi, zawodnikami 

wymienionymi i zawodnikami wykluczonymi) noszenia/u}ywania sprz�tu 

elektronicznego lub sprz�tu do komunikacji, z wyj�tkiem elektronicznego systemu 

analizuj�cego wyst�p zawodnika (EPTS). Osobom funkcyjnym wolno u}ywa� sprz�t 

do komunikacji, gdy bezpo[rednio wi�}e si� to z kwesti� bezpieczeEstwa i zdrowia 

zawodników lub dla celów taktycznych/trenerskich. Jednak zezwala si� tylko 

na maCy, przeno[ny, miesz�cy si� w dConi sprz�t (np. mikrofon, sCuchawk�, telefon 

komórkowy/smartfon, smartwatch, tablet czy laptop). Osoba funkcyjna, która 

u}ywa niedozwolonego sprz�tu lub która zachowuje si� w sposób niewCa[ciwy 

w zwi�zku z u}yciem sprz�tu elektronicznego lub systemu komunikacji, zostanie 

ukarana wykluczeniem. 

Elektroniczny	 system	 analizuj�cy	wyst�p	 zawodnika	 (EPTS)	

Przy stosowaniu technologii ubieralnej jako cz�[ci systemu EPTS w meczach w 

ramach oficjalnych rozgrywek organizowanych pod auspicjami FIFA, konfederacji 

czy zwi�zków narodowych, na organizatorze rozgrywek spoczywa 

odpowiedzialno[� zweryfikowania, czy noszone przez zawodników urz�dzenie nie 

stanowi zagro}enia i speCnia kryteria dla ubieralnych systemów EPTS zgodnie z 

Programem Jako[ci FIFA dla EPTS. 

W zawodach, w których organizator zawodów/rozgrywek zapewnia elektroniczny 

system analizuj�cy wyst�p zawodnika (EPTS), to na organizatorze zawodów/ 

rozgrywek spoczywa odpowiedzialno[� za to, }eby informacje i dane uzyskane 

za pomoc� takiego systemu i przekazywane do stref technicznych, w zawodach 

tocz�cych si� w oficjalnych rozgrywkach, byCy rzetelne i precyzyjne. 

 

Program Jako[ci FIFA dla EPTS ma sCu}y� jako wsparcie dla organizatorów rozgrywek 
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przy akceptowaniu rzetelno[ci i precyzji elektronicznych systemów do [ledzenia 

wyst�pów zawodników. 
 

5. Tre[ci,	o[wiadczenia,	 ilustracje	 i	 tre[ci	 reklamowe	

Na ubiorze nie mog� znajdowa� si� }adne tre[ci o charakterze politycznym, 

religijnym, osobistym lub o[wiadczenia czy ilustracje. Zawodnikom nie wolno 

odsCania� bielizny, na której znajduj� si� tre[ci polityczne, religijne, osobiste, 

slogany, o[wiadczenia, ilustracje lub tre[ci reklamowe inne ni} logo producenta. Za 

zCamanie powy}szych przepisów przez zawodnika i/lub dru}yn�, zostan� naCo}one 

sankcje przez organizatora rozgrywek, zwi�zek narodowy lub przez FIFA. 

Zasady	

" ArtykuC 4 odnosi si� do caCego wyposa}enia (wC�czaj�c ubiór) u}ywanego przez 

zawodników, zawodników rezerwowych i zawodników wymienionych; zasady 

uj�te w tym Artykule równie} odnosz� si� do wszystkich osób funkcyjnych 

przebywaj�cych w strefie technicznej. 

" Poni}sze elementy s� (zazwyczaj) dopuszczalne: 

� numer i nazwisko zawodnika, herb/logo klubu, slogany inicjatyw/emblematy 

promuj�ce piCk� no}n�, szacunek, integralno[�, jak równie} wszelkie reklamy, 

na które zgod� wyraziC zwi�zek narodowy, konfederacja lub gdy zgoda zawarta 

jest w regulaminie rozgrywek lub w regulaminach FIFA, 

� informacje zwi�zane z zawodami: dru}yny, data, rozgrywki/wydarzenie, 

miejsce rozgrywania zawodów. 

" Dozwolone slogany, o[wiadczenia czy ilustracje powinny by� ograniczone do 

przodu koszulki lub/i r�kawka. 

" W niektórych sytuacjach slogan, o[wiadczenie lub ilustracje mog� pojawi� si� 

wyC�cznie na opasce kapitana. 

Interpretowanie	 ArtykuCu	

Interpretuj�c czy slogan, o[wiadczenie lub ilustracje s� dozwolone, nale}y wzi�� 

pod uwag� Art. 12 (>Gra niedozwolona i niewCa[ciwe zachowanie=), który obliguje 

s�dziego do podj�cia dziaCania wobec zawodnika, który: 

" u}ywa ordynarnego, obel}ywego, obra{liwego j�zyka i/lub podejmuje takie 

dziaCanie(a), 

" dziaCa w sposób prowokacyjny, szyderczy lub podburzaj�cy. 

Jakiekolwiek slogany, o[wiadczenia lub ilustracje, które mo}na zakwalifikowa� 

do którejkolwiek z tych kategorii s� niedozwolone. 
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Podczas gdy tre[ci o charakterze religijnym lub osobistym s� stosunkowo Catwe do 

zdefiniowania, to tre[ci o charakterze politycznym s� mniej jednoznaczne. Jednak 

slogany, o[wiadczenia czy ilustracje, nawi�zuj�ce do poni}szych aspektów, s� 

niedozwolone: 

" jakiejkolwiek osoby/osób, }yj�cych lub nie}yj�cych (chyba }e ich nazwisko 

stanowi cz�[� nazwy rozgrywek), 

" jakiejkolwiek lokalnej, regionalnej, narodowej lub mi�dzynarodowej partii 

politycznej/organizacji/grupy itd. 

" jakiejkolwiek lokalnej, regionalnej lub paEstwowej wCadzy lub jej jakiegokolwiek 

departamentu, biura czy organu, 

" jakichkolwiek organizacji, które dyskryminuj�, 

" jakichkolwiek organizacji, których cele/dziaCania obra}aj� znaczn� liczb� osób, 

" jakichkolwiek konkretnych politycznych dziaCaE/wydarzeE. 

Podczas upami�tniania znacz�cego narodowego lub mi�dzynarodowego wydarzenia 

nale}y szczególnie bra� pod uwag� odczucia dru}yny przeciwnej (wC�cznie z jej 

kibicami) oraz ogóCu widowni. 

Regulaminy rozgrywek mog� zawiera� dalsze ograniczenia, w szczególno[ci 

w odniesieniu do wielko[ci, liczby oraz lokalizacji dozwolonych tre[ci, o[wiadczeE, 

ilustracji i reklam. Zaleca si�, }eby spory dotycz�ce tre[ci, o[wiadczeE i ilustracji 

byCy rozwi�zywane przed rozpocz�ciem zawodów/turnieju. 

 

6. Przewinienia	 i	 sankcje	 karne	

Za jakiekolwiek zCamanie postanowieE tego ArtykuCu gra nie musi by� przerwana, 

a zawodnik: 

" zostaje poinstruowany przez s�dziego o konieczno[ci opuszczenia pola gry dla 

poprawy ubioru, 

" opuszcza pole gry w najbli}szej przerwie w grze, chyba }e do tego czasu poprawiC 

ubiór. 

Zawodnik, który opu[ciC pole gry w celu poprawy lub zmiany ubioru musi: 

" mie� sprawdzony sprz�t przez jednego z s�dziów przed otrzymaniem zgody 

na powrót na pole gry, 

" powróci� na pole gry tylko za zgod� s�dziego (która mo}e by� wydana, gdy 

toczy si� gra). 

Zawodnik, który wchodzi na pole gry bez zgody s�dziego, musi by� napomniany.  
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Je}eli gra zostaCa przerwana w celu udzielenia napomnienia, gra jest wznawiana 

rzutem wolnym po[rednim z miejsca, gdzie znajdowaCa si� piCka w chwili przerwania 

gry. W przypadku, gdy wej[cie takie wpCyn�Co na przebieg gry, s�dzia zarz�dzi rzut 

wolny bezpo[redni (lub rzut karny) z miejsca, w którym nast�piC wpCyw na gr�. 
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S�dzia	

	
1. WCadza	 s�dziego	

Ka}de zawody s� prowadzone przez s�dziego, który ma peCn� wCadz� egzekwowania 

uprawnieE nadanych mu przez Przepisy Gry w zwi�zku z meczem, na który zostaC 

wyznaczony. 

 
2. Decyzje	 s�dziego	

Decyzje podejmowane przez s�dziego b�d� na najwy}szym poziomie zgodnie 

z Przepisami Gry oraz >duchem gry= i b�d� opieraCy si� na obiektywnej ocenie 

w celu podj�cia odpowiednich kroków w ramach Przepisów Gry. 

Decyzje podejmowane przez s�dziego dotycz�ce oceny faktów zwi�zanych 

z gr�, wC�cznie z uznaniem lub nieuznaniem bramki oraz rezultatem zawodów, 

s� ostateczne. Decyzje s�dziego oraz wszystkich pozostaCych czConków zespoCu 

s�dziowskiego musz� by� zawsze respektowane. 

S�dzia nie mo}e zmieni� decyzji dotycz�cej sposobu wznowienia gry, gdy sam uzna 

j� za niewCa[ciw�, lub na sugesti� innego s�dziego, je[li gra zostaCa wznowiona lub 

s�dzia zakoEczyC pierwsz� lub drug� poCow� (dotyczy to te} dogrywki) i opu[ciC 

pole gry lub przedwcze[nie zakoEczyC zawody. Jednak, je}eli po zakoEczeniu 

poCowy s�dzia opu[ci pole gry udaj�c si� do Stanowiska Wideoweryfikacji (SW) 

lub dla poinstruowania zawodników, aby wrócili na pole gry, nie stanowi to 

przeszkody przy zmianie decyzji w zwi�zku ze zdarzeniem, które miaCo miejsce 

przed zakoEczeniem poCowy. 

Poza przypadkami uj�tymi w Artykule 12.3 i protokoCem VAR, po wznowieniu gry 

sankcje dyscyplinarne mog� by� stosowane wyC�cznie, gdy inny czConek zespoCu 

s�dziowskiego wcze[niej zidentyfikowaC i podj�C prób� poinformowania s�dziego o 

tym przewinieniu przed wznowieniem gry; jednak w takim przypadku gra nie mo}e 

by� ju} wznowiona w sposób zwi�zany z przewinieniem. 
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Je}eli s�dzia z jakiegokolwiek powodu chwilowo nie mo}e peCni� swojej funkcji, gra 

mo}e by� kontynuowana pod kontrol� pozostaCych s�dziów, do najbli}szej przerwy 

w grze. 

 

3. Uprawnienia	 i	obowi�zki	

S�dzia: 

" egzekwuje zapisy Przepisów Gry, 

" prowadzi zawody, wspóCpracuj�c z pozostaCymi s�dziami, 

" mierzy czas gry, sporz�dza notatki z przebiegu zawodów i dostarcza wCa[ciwym 

wCadzom sprawozdanie, które zawiera informacje o naCo}onych sankcjach 

dyscyplinarnych oraz innych incydentach, które miaCy miejsce przed zawodami, 

w ich trakcie lub po ich zakoEczeniu, 

" nadzoruje i/lub decyduje, jak gra zostanie wznowiona po jej przerwaniu. 

Korzy[�	

" nie przerywa gry, gdy dru}yna, której przeciwnicy popeCnili przewinienie, odniesie 

dzi�ki temu korzy[�, i ukarze pierwotne przewinienie, je}eli przewidywana 

korzy[� nie rozwinie si� w tym czasie lub w ci�gu kilku sekund. 

Sankcje	dyscyplinarne	

" karze za ci�}sze przewinienie w odniesieniu do sankcji, wznowienia gry, 

dotkliwo[ci ataku fizycznego oraz taktycznych konsekwencji, gdy dochodzi 

do wi�cej ni} jednego przewinienia w tym samym czasie, 

" stosuje sankcje karne wobec zawodników winnych popeCnienia przewinienia 

karanego napomnieniem lub wykluczeniem z gry, 

" ma wCadz� do podejmowania sankcji dyscyplinarnych od momentu wej[cia 

na pole gry na jego przedmeczowe sprawdzanie, a} do czasu opuszczenia pola gry 

po zakoEczeniu zawodów wC�czaj�c w to okres przerwy mi�dzy poCowami, 

dogrywk� i karnymi (seri� rzutów karnych). Je}eli przed wej[ciem na pole gry, 

przed rozpocz�ciem zawodów, zawodnik popeCni przewinienie karane 

wykluczeniem, s�dzia ma wCadz�, }eby nie dopu[ci� winnego zawodnika do gry 

(patrz ArtykuC 3.6); s�dzia zgCosi niewCa[ciwe post�powanie, 

" ma wCadz� pokazywania }óCtych i czerwonych kartek, oraz 3 tam, gdzie przewiduje 

to regulamin rozgrywek 3 stosowania kar wychowawczych, od momentu wej[cia 

na pole gry przed rozpocz�ciem zawodów, a tak}e do koEca zawodów, wC�czaj�c 

w to okres przerwy mi�dzy poCowami, dogrywk� i karne (seri� rzutów karnych), 
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" podejmuje dziaCania wobec osób funkcyjnych, które nie potrafi� zachowywa� si� 

w sposób odpowiedzialny, ostrzega je lub pokazuje }óCt� kartk� jako 

napomnienie lub czerwon� kartk� jako wykluczenie z przebywania na polu gry i 

w jego bezpo[rednim otoczeniu, wC�czaj�c w to stref� techniczn�; w przypadku, 

w którym nie jest mo}liwe ustalenie winnej osoby, }óCt� lub czerwon� kartk� 

zostanie ukarany najwy}szy rang� trener obecny w strefie technicznej. Osoba 

funkcyjna stanowi�ca pomoc medyczn�, która popeCni przewinienie karane 

wykluczeniem, mo}e pozosta� w strefie, je}eli ta dru}yna nie ma innej osoby 

stanowi�cej pomoc medyczn�; taka osoba mo}e udziela� pomocy wymagaj�cemu 

tego zawodnikowi, 

" korzysta z pomocy pozostaCych s�dziów dotycz�cej zdarzeE, których sam nie 

widziaC. 

Kontuzje	

" nie przerywa gry a} do momentu, gdy piCka jest poza gr�, je}eli zawodnik doznaC 

lekkiej kontuzji, 

" przerywa gr�, je}eli zawodnik ulegC powa}nej kontuzji i zapewnia jego zniesienie 

z pola gry. Nie wolno udziela� pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi na polu 

gry; mo}e on tam powróci� dopiero po wznowieniu gry. Je}eli piCka jest w grze, 

zawodnik mo}e powróci� na pole gry jedynie przekraczaj�c lini� boczn�. 

Natomiast podczas przerwy w grze zawodnik ten mo}e powróci� na pole gry zza 

którejkolwiek linii ograniczaj�cej pole gry. Wyj�tki od obowi�zku opuszczenia 

pola gry dotycz� jedynie przypadków, gdy: 

� kontuzjowany jest bramkarz, 

� bramkarz i zawodnik z pola zderz� si� ze sob� i potrzebuj� pomocy, 

� zawodnicy tej samej dru}yny zderz� si� i potrzebuj� pomocy, 

� doszCo do ci�}kiej kontuzji, 

� zawodnik doznaC kontuzji na skutek fizycznego ataku, za który przeciwnik 

zostaC napomniany lub wykluczony (np. faul wykonany w sposób nierozwa}ny 

lub z u}yciem nieproporcjonalnej siCy), zakCadaj�c, }e ocena kontuzji/ 

udzielanie pomocy zostanie zakoEczone szybko, 

� podyktowany zostaC rzut karny, a zawodnik kontuzjowany b�dzie wykonawc� 

tego rzutu. 
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" pilnuje, by zawodnik z krwawi�c� ran� opu[ciC pole gry. S�dzia da przyzwalaj�cy 

sygnaC na jego powrót dopiero gdy b�dzie pewny, }e krwawienie zostaCo 

zatamowane, a zawodnik nie ma na sobie zakrwawionego ubioru, 

" je}eli s�dzia zezwoliC na wej[cie na pole gry sCu}b medycznych i/lub noszowych, 

musi opu[ci� je kontuzjowany zawodnik 3 na noszach lub o wCasnych siCach. Je}eli 

zawodnik nie podporz�dkuje si� temu, musi by� napomniany za niesportowe 

zachowanie, 

" je}eli s�dzia zdecydowaC o napomnieniu lub wykluczeniu zawodnika, który z 

powodu kontuzji musi opu[ci� pole gry dla otrzymania pomocy, s�dzia musi 

pokaza� stosown� kartk�, zanim zawodnik ten opu[ci pole gry, 

" je}eli gra nie zostaCa przerwana z innego powodu lub kontuzja nie powstaCa 

w wyniku przewinienia, przerwana gra jest wznawiana rzutem s�dziowskim. 

Ingerencja	 z	 zewn�trz	

" przerywa, wstrzymuje lub koEczy zawody z powodu przewinienia lub ingerencji 

z zewn�trz, np. gdy: 

� sztuczne o[wietlenie jest niewystarczaj�ce, 

� przedmiot rzucony przez kibica trafia w jednego z s�dziów, zawodnika 

lub osob� funkcyjn� 3 s�dzia, w zale}no[ci od powagi incydentu, zawody 

kontynuuje, przerwie lub zakoEczy, 

� kibic u}yje gwizdka, co wpCynie na gr� 3 s�dzia gr� przerwie i wznowi j� 

rzutem s�dziowskim, 

� druga piCka, inny przedmiot lub zwierz� pojawi si� na boisku, gdy piCka jest w 

grze, s�dzia musi: 

  przerwa� gr� (i wznowi� j� rzutem s�dziowskim) tylko wtedy, gdy to wpCywa 

na gr�. Jednak nawet w takich okoliczno[ciach, je}eli piCka zmierza 

niechybnie do bramki, a powy}sze przedmioty/zwierz� nie uniemo}liwiaj� 

zawodnikowi dru}yny broni�cej mo}liwo[ci jej zagrania, bramk� nale}y 

uzna�, je}eli piCka wpadnie do bramki 3 nawet wtedy, gdy piCka b�dzie miaCa 

wcze[niej kontakt z powy}szymi przedmiotami/zwierz�ciem. Bramka nie 

b�dzie jednak uznana, gdy obecno[� na boisku powy}szych przedmiotów/ 

zwierz�cia b�dzie spowodowana przez kogokolwiek z dru}yny atakuj�cej. 
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  pozwoli� na kontynuowanie gry, je}eli powy}sze przedmioty lub zwierz� 

nie wpCywaj� na gr� i spowodowa� ich usuni�cie przy najbli}szej mo}liwej 

sposobno[ci 

" nie zezwala nieupowa}nionym osobom na wej[cie na pole gry. 

 
4. S�dzia	asystent	wideo	 (VAR)	

Zastosowanie systemu VAR dozwolone jest wyC�cznie, gdy organizator meczu/ 

rozgrywek speCniC wszystkie warunki Implementation Assistance and Approval 

Programme (IAAP; tCum. Program Zatwierdzania i Wsparcia Wdro}eniowego), 

które znajduj� si� w dokumentach FIFA i otrzymaC pisemn� zgod� FIFA. 

S�dzia asystent wideo (VAR) mo}e wspiera� s�dziego wyC�cznie w przypadku 

popeCnienia >jednoznacznego i oczywistego bC�du= lub je[li >pomini�to powa}ne 

zdarzenie= w sytuacjach: 

" bramka/nie ma bramki, 

" rzut karny/brak rzutu karnego, 

" bezpo[rednia czerwona kartka (nie dotyczy drugiego napomnienia), 

" bC�dna identyfikacja przez s�dziego zawodnika przewiniaj�cej dru}yny karanego 

napomnieniem lub wykluczeniem. 

Ingerencja s�dziego asystenta wideo (VAR) b�dzie dotyczy� wykorzystywania 

powtórki (powtórek) zdarzenia. S�dzia podejmuje ostateczn� decyzj�, która mo}e 

by� oparta wyC�cznie na informacji otrzymanej od s�dziego VAR i/lub na podstawie 

obejrzenia powtórek przez s�dziego (wideoweryfikacja na boisku). 

Z wyj�tkiem >pomini�tych powa}nych zdarzeE= s�dzia (oraz, gdzie ma to 

zastosowanie, pozostali s�dziowie >boiskowi=) musi zawsze podj�� decyzj� 

(wC�czaj�c w to decyzj� o odst�pieniu od kary za potencjalne przewinienie); decyzja 

taka pozostaje niezmieniona, chyba }e zostanie zinterpretowana jako 

>jednoznaczny i oczywisty bC�d=. 

Wideoweryfikacja	 po	 wznowieniu	 gry	

Je}eli gra zostaCa przerwana i wznowiona, s�dzia mo}e zdecydowa� si� na 

wideoweryfikacj� i podj�� odpowiednie sankcje dyscyplinarne w przypadku 

bC�dnej identyfikacji lub w przypadku potencjalnego wykluczenia zwi�zanego 
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z gwaCtownym, agresywnym zachowaniem, pluciem, gryzieniem lub wybitnie 

obra{liwym, obel}ywym i/lub ordynarnym/i dziaCaniem/ami. 

 
5. Wyposa}enie	 s�dziego	

Obowi�zkowe	wyposa}enie:	

" gwizdek (gwizdki), 

" zegarek (zegarki), 

" czerwone i }óCte kartki, 

" notatnik (lub inne przybory do zapisywania wydarzeE zwi�zanych z przebiegiem 

zawodów). 

Inne	wyposa}enie	

S�dziom wolno te} u}ywa�: 

" sprz�tu do komunikacji mi�dzy sob� 3 chor�giewki z systemem beep, zestawy 

komunikacji itp., 

" systemu EPTS lub innego sprz�tu do monitorowania pracy s�dziów pod 

wzgl�dem kondycyjnym. 

S�dziemu i pozostaCym s�dziom >boiskowym= zabrania si� noszenia bi}uterii lub 

jakiegokolwiek innego sprz�tu elektronicznego, wC�cznie z kamerami. 
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6. Wskazania	 s�dziego	

Poni}ej znajduj� si� zatwierdzone rodzaje 

sygnalizacji s�dziego. 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

Rzut	Karny	
	

	

Rzut	wolny	po[redni	 Rzut	wolny	bezpo[redni	
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Korzy[�	 (1)	 Korzy[�	 (2)	
	

	

Rzut	ro}ny	 Rzut	od	bramki	
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Czerwona	 i	}óCta	kartka	

	

	

Sprawdzenie	3	s�dzia	wskazuje	palcem	 na	

sCuchawk�	zestawu	komunikacji	 i	

wyci�ga	do	przodu	drug�	r�k�	

	
	

	
	
	

	
	

	
	

	
	
	

	
	
Wideoweryfikacja	3	pokazanie	
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7. Odpowiedzialno[�	 s�dziów	

S�dziowie nie mog� by� uznani odpowiedzialnymi za: 

" jakikolwiek rodzaj kontuzji (urazu) doznanej przez zawodnika, oficjela lub widza, 

" jakiekolwiek uszkodzenie wCasno[ci, bez wzgl�du na jej rodzaj, 

" wszelkie inne straty poniesione przez osob� fizyczn�, klub, towarzystwo, zwi�zek 

lub inny podmiot, powstaCe lub mog�ce powsta� z powodu jakiejkolwiek decyzji, 

podj�tej na mocy Przepisów Gry lub w zwi�zku z normaln� czynno[ci� 

wynikaj�c� z prowadzenia zawodów i kontroli nad nimi. 

Takie decyzje mog� dotyczy�: 

" stanu pola gry lub jego otoczenia albo warunków atmosferycznych, które 

pozwalaj� lub nie pozwalaj� na prowadzenie zawodów, 

" nieprowadzenia zawodów z jakiegokolwiek powodu, 

" stwierdzenia czy wyposa}enie pola gry oraz piCki u}ywane podczas zawodów 

s� odpowiednie, 

" przerwania lub nieprzerwania zawodów na skutek ingerencji widzów lub 

zaistnienia jakichkolwiek problemów na widowni, 

" przerwania lub nieprzerwania gry w celu usuni�cia kontuzjowanego zawodnika 

z pola gry dla udzielenia mu pomocy medycznej, 

" konieczno[ci usuni�cia z pola gry kontuzjowanego zawodnika w celu udzielenia 

mu pomocy medycznej, 

" pozwolenia lub niepozwolenia zawodnikowi na noszenie okre[lonego ubioru lub 

wyposa}enia, 

"  pozwolenia lub niepozwolenia dowolnym osobom (C�cznie z osobami 

funkcyjnymi, oficjelami, sCu}bami stadionowymi, sCu}bami bezpieczeEstwa, 

fotografami lub innymi przedstawicielami mediów) na przebywanie w pobli}u 

pola gry 3 tak dalece, jak le}y to w kompetencji s�dziego, 

" ka}dej innej decyzji, podj�tej zgodnie z Przepisami Gry lub obowi�zkami 

wynikaj�cymi z przepisów FIFA, konfederacji, zwi�zku narodowego lub 

regulaminów rozgrywek, wedCug których odbywaj� si� dane zawody. 
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Pozostali	
s�dziowie	

Pozostali s�dziowie (dwóch s�dziów asystentów, s�dzia techniczny, dodatkowi 

s�dziowie asystenci, rezerwowy s�dzia asystent, s�dzia asystent wideo (VAR) 

i co najmniej jeden asystent s�dziego asystenta wideo (AVAR) mog� zosta� 

wyznaczeni do prowadzenia zawodów. Asystuj� oni s�dziemu w prowadzeniu 

zawodów zgodnie z Przepisami Gry, ale ostateczna decyzja podejmowana jest 

zawsze przez s�dziego. 

S�dzia, s�dziowie asystenci, s�dzia techniczny, dodatkowi s�dziowie asystenci 

i rezerwowy s�dzia asystent s� s�dziami >boiskowymi=. 

S�dzia asystent wideo (VAR) i asystent s�dziego asystenta wideo (AVAR) s� s�dziami 

>wideo= i wspieraj� s�dziego zgodnie z Przepisami Gry oraz protokoCem VAR. 

Pozostali s�dziowie dziaCaj� pod kierownictwem s�dziego. W przypadku ich 

niewCa[ciwej ingerencji lub nieodpowiedniego zachowania, s�dzia zwolni ich 

z obowi�zków i sporz�dzi raport do wCa[ciwych wCadz. 

Pozostali s�dziowie >boiskowi= pomagaj� s�dziemu przy ocenie przewinieE, które 

widz� lepiej ni} s�dzia. Musz� zCo}y� raport do odpowiednich wCadz dotycz�cy 

powa}nych niewCa[ciwych zachowaE, które miaCy miejsce poza polem widzenia 

s�dziego. S�dzia musi zosta� poinformowany o fakcie formuCowania takiego 

raportu. 

S�dziowie >boiskowi= asystuj� s�dziemu podczas przedmeczowego sprawdzania 

pola gry, piCek i ubioru zawodników (wC�czaj�c sytuacje, gdy problemy zostaCy 

rozwi�zane). Prowadz� równie} notatki zwi�zane z czasem, bramkami, 

niewCa[ciwymi zachowaniami itp. 

Regulaminy rozgrywek musz� jasno precyzowa�, kto zast�puje s�dziego, który nie 

jest w stanie rozpocz�� lub kontynuowa� zawodów 3 czy jego funkcj� przejmuje 

s�dzia techniczny, s�dzia asystent nr 1 czy dodatkowy s�dzia asystent nr 1. 
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1. S�dziowie	 asystenci	

Wskazuj�, kiedy: 

" piCka caCym obwodem opu[ciCa pole gry i której dru}ynie przysCuguje prawo 

do wznowienia gry rzutem ro}nym, rzutem od bramki lub wrzutem, 

" zawodnik mo}e by� ukarany za przebywanie na pozycji spalonej, 

" ma by� dokonana wymiana zawodnika, 

" podczas wykonywania rzutu karnego bramkarz opu[ciC lini� bramkow� zanim 

piCka zostaCa kopni�ta oraz czy piCka przekroczyCa caCym obwodem lini� 

bramkow� (je}eli na zawody zostali wyznaczeni dodatkowi s�dziowie asystenci, 

s�dzia asystent zajmuje pozycj� na wysoko[ci punktu karnego). 

S�dzia asystent powinien równie} kontrolowa� procedur� wymiany zawodników. 

S�dzia asystent mo}e wej[� na pole gry w celu pomocy wyegzekwowania odlegCo[ci 

9,15 m (10 jardów) od piCki. 

 

2. S�dzia	 techniczny	

Pomoc s�dziego technicznego dotyczy równie}: 

" nadzorowania procedury wymiany zawodników, 

" sprawdzania ubioru zawodnika/zawodnika rezerwowego, 

" nadzorowania powrotu na pole gry zawodnika, który otrzymaC przyzwalaj�cy 

sygnaC od s�dziego, 

" nadzorowania zapasowych piCek, 

" wskazania minimalnej ilo[ci doliczonego czasu gry, o któr� s�dzia zamierza 

przedCu}y� dan� poCow� (dotyczy to równie} dogrywki), 

" informowania s�dziego o nieodpowiedzialnym zachowaniu osoby przebywaj�cej 

w strefie technicznej. 

 
3. Dodatkowi	 s�dziowie	 asystenci	

Dodatkowi s�dziowie asystenci mog� sygnalizowa�: 

" kiedy piCka caCym obwodem opu[ci pole gry przez lini� bramkow� oraz kiedy 

bramka zostaCa zdobyta, 

" której dru}ynie przysCuguje prawo do rzutu ro}nego lub rzutu od bramki, 

" czy podczas wykonywania rzutu karnego bramkarz opu[ciC lini� bramkow�, 

zanim piCka zostaCa zagrana oraz czy piCka przekroczyCa lini�. 
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4. Rezerwowy	 s�dzia	 asystent	

Rezerwowy s�dzia asystent mo}e zast�pi� s�dziego asystenta, s�dziego 

technicznego lub dodatkowego s�dziego asystenta, który nie jest w stanie 

kontynuowa� zawodów. Mo}e pomaga� s�dziemu jak ka}dy inny s�dzia 

przebywaj�cy na polu gry. 

 

5. S�dziowie	wideo	

S�dzia asystent wideo (VAR) jest czConkiem zespoCu s�dziowskiego, który mo}e 

asystowa� s�dziemu przy podejmowaniu decyzji poprzez u}ycie powtórek wideo, 

wyC�cznie, gdy doszCo do >jednoznacznego i oczywistego bC�du= lub >pomini�to 

powa}ne zdarzenie= w sytuacjach: bramka/nie ma bramki, rzut karny/brak rzutu 

karnego, bezpo[rednia czerwona kartka (nie dotyczy drugiego napomnienia) lub 

przy bC�dnej identyfikacji karanego napomnieniem lub wykluczeniem zawodnika 

przewiniaj�cej dru}yny. 

Asystent s�dziego asystenta wideo (AVAR) jest czConkiem zespoCu s�dziowskiego, 

który pomaga s�dziemu VAR gCównie poprzez: 

" ogl�danie meczu na monitorze, podczas gdy s�dzia VAR zaj�ty jest sprawdzaniem 

lub wideoweryfikacj�, 

" prowadzenie rejestru wszystkich zdarzeE podlegaj�cych wideoweryfikacji i 

wszelkich problemów natury komunikacyjnej lub technologicznej, 

" wspieranie s�dziego VAR w komunikacji z s�dzi�, w szczególno[ci w komunikacji, 

gdy s�dzia VAR sprawdza lub wideoweryfikuje zdarzenie, np. }eby przekaza� 

s�dziemu, aby ten >zatrzymaC gr�= lub >opó{niC wznowienie= itd., 

" rejestrowanie >straconego= czasu, gdy gra jest wstrzymana na sprawdzanie lub 

wideoweryfikacj�, 

" przekazywanie informacji do odpowiednich stron na temat zdarzeE zwi�zanych 

z u}yciem systemu VAR. 
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6. Wskazania	s�dziego	asystenta	

Nale}y	stosowa�	zatwierdzone	

wskazania,	przedstawione	

w	poni}szych	obrazach.	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

Wymiana	

	

	 	
	

Rzuty	wolne	

dla	dru}yny	atakuj�cej	

Rzuty	wolne	

dla	dru}yny	broni�cej	

1	

2	

1	

2	
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Wrzut	dla	

dru}yny	atakuj�cej	

Wrzut	dla	

dru}yny	broni�cej	

	
	
	

	

	 	
	

Rzut	ro}ny	 Rzut	od	bramki	
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Spalony	

Spalony	w	pobliskiej	

strefie	pola	gry	

	

	

	

	

	

	 	
	

Spalony	w	[rodkowej	

strefie	pola	gry	

Spalony	w	przeciwlegCej	

strefie	pola	gry	

1	 2a	

2b	 2c	



 

	

7. Wskazania	 dodatkowego	 s�dziego	 asystenta	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	

	

	

Bramka	

(chyba,	}e	piCka	ewidentnie	

przekroczyCa	 linie	 bramkow�)	
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Czas	trwania	
zawodów	

1. Cz�[ci	gry	

Zawody trwaj� dwa równe okresy 45-minutowe. Mog� one zosta� skrócone tylko 

je[li uzgodniono to przed rozpocz�ciem zawodów pomi�dzy s�dzi� i obiema 

dru}ynami i jest to zgodne z regulaminem rozgrywek. 

 
2. Przerwa	mi�dzy	 cz�[ciami	 zawodów	

Zawodnikom przysCuguje prawo do przerwy mi�dzy obiema cz�[ciami zawodów, 

nie dCu}szej ni} 15 minut; zezwala si� na krótk� przerw� dla uzupeCnienia pCynów 

(która nie powinna przekroczy� jednej minuty) mi�dzy poCowami dogrywki. 

Regulaminy rozgrywek musz� okre[la� czas trwania przerwy, który mo}e by� 

zmieniony jedynie za zgod� s�dziego. 

 
3. Kompensowanie	 straconego	 czasu	 gry	

S�dzia dolicza w ka}dej cz�[ci zawodów caCy stracony czas gry z powodu: 

" wymian zawodników, 

" oceny powagi kontuzji i/lub znoszenia kontuzjowanego zawodnika z pola gry, 

" marnowania czasu gry, 

" sankcji dyscyplinarnych, 

" przerw medycznych, dozwolonych regulaminem rozgrywek, np. >przerwy 

na uzupeCnianie pCynów= (która nie powinna przekroczy� jednej minuty) 
i >przerwy na schCodzenie organizmu= (od 90 sekund do trzech minut), 

" opó{nieE zwi�zanych ze sprawdzaniem lub wideoweryfikacj� VAR, 

"   fetowania zdobycia bramki, 

" ka}dego innego powodu, C�cznie ze znacz�cymi opó{nieniami wznowienia gry 

(np. w wyniku wpCywu osoby niepo}�danej). 
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Pod koniec ostatniej minuty danej cz�[ci zawodów s�dzia techniczny sygnalizuje 

minimaln� ilo[� doliczonego czasu. Ilo[� ta mo}e si� zwi�kszy�, ale nie ma prawa 

ulec skróceniu. 

S�dzia nie mo}e kompensowa� bC�du pomiaru czasu gry pierwszej poCowy przez 
zmian� dCugo[ci czasu trwania drugiej poCowy. 

 
4. Rzut	karny	

Je}eli s�dzia zarz�dziC wykonanie lub powtórzenie wykonania rzutu karnego, czas 

trwania danej cz�[ci zawodów przedCu}a si� do rozstrzygni�cia tego rzutu. 

 
5. Zawody	 zakoEczone	przed	upCywem	ustalonego	 czasu	 gry	

Przedwcze[nie zakoEczone zawody powtarza si�, chyba }e regulamin rozgrywek 

lub organizator przewiduje inaczej. 
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Rozpocz�cie	

i	wznowienie	gry	

Rozpocz�cie gry wykonuje si� na pocz�tku ka}dej poCowy zawodów, ka}dej poCowy 
dogrywki oraz po tym, jak bramka zostaCa zdobyta. Rzuty wolne (bezpo[rednie 

i po[rednie), rzuty karne, wrzuty, rzuty od bramki i rzuty ro}ne s� innymi sposobami 

wznowienia gry (patrz ArtykuCy 13317). Rzut s�dziowski jest metod� wznowienia 

gry po tym, jak s�dzia przerwaC j� z powodu, który zgodnie z Przepisami Gry nie 

wi�}e si� ze wznowieniem na }aden z powy}szych sposobów. 

Je}eli do przewinienia doszCo, gdy piCka byCa poza gr�, nie zmienia to sposobu 

wznowienia gry. 

 
1. Rozpocz�cie	 gry	

Procedura	

" S�dzia podrzuca monet� i dru}yna, która wygraCa losowanie, decyduje na któr� 
bramk� b�dzie atakowaCa w pierwszej poCowie lub wybiera rozpocz�cie gry. 

" W odniesieniu do powy}szego zapisu dru}yna, która przegraCa losowanie, 

rozpoczyna gr� lub decyduje, na któr� bramk� b�dzie atakowaCa w pierwszej 

poCowie. 

" Dru}yna, która decydowaCa, na któr� bramk� b�dzie atakowaCa w pierwszej 

poCowie, rozpoczyna gr� w drugiej poCowie zawodów. 

" W drugiej poCowie zawodów dru}yny zmieniaj� poCowy pola gry i atakuj� 

przeciwne bramki. 
" Po zdobyciu bramki rozpocz�cie gry wykonuje dru}yna, która bramk� straciCa. 

Przy ka}dym rozpocz�ciu gry: 

" wszyscy zawodnicy, z wyj�tkiem zawodnika wykonuj�cego rozpocz�cie gry, 

musz� zaj�� miejsca na wCasnej poCowie pola gry, 

" zawodnicy dru}yny przeciwnej znajduj� si� w odlegCo[ci co najmniej 9,15 m 

(10 jardów) od piCki a} do momentu, gdy znajdzie si� ona w grze, 
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" piCka le}y nieruchomo na punkcie [rodkowym, 

" s�dzia daje sygnaC gwizdkiem, 

" piCka jest wprowadzona do gry, gdy zostaCa kopni�ta i wyra{nie poruszyCa si�, 

" bramka mo}e by� zdobyta bezpo[rednio z rozpocz�cia gry na dru}ynie przeciwnej. 

Je}eli piCka z rozpocz�cia gry wpadnie bezpo[rednio do bramki wykonawcy, 

s�dzia przyznaje dru}ynie przeciwnej rzut ro}ny. 

Przewinienia	 i	 sankcje	 karne	

Je}eli wykonawca rozpocz�cia gry dotyka piCk� po raz drugi zanim dotkn�Ca ona 

innego zawodnika, zarz�dza si� rzut wolny po[redni. Je}eli owo drugie dotkni�cie 

jest jednocze[nie nieprzepisowym kontaktem r�ki z piCk�, zarz�dza si� rzut wolny 

bezpo[redni. 

Za ka}de inne naruszenie procedury wykonania rozpocz�cia gry, rozpocz�cie gry 

powtarza si�. 

 
2. Rzut	s�dziowski	

Procedura	

" PiCka zostaje opuszczona na boisko dla bramkarza dru}yny broni�cej w jej polu 

karnym, je}eli w momencie przerwania gry: 

� piCka znajdowaCa si� w polu karnym lub 

� piCka zostaCa ostatni raz dotkni�ta w polu karnym. 

" We wszystkich pozostaCych sytuacjach s�dzia opuszcza na boisko piCk� dla 

jednego z zawodników dru}yny, która jako ostatnia dotkn�Ca piCki, w miejscu, 

gdzie piCka ostatni raz dotkn�Ca zawodnika, osob� niepo}�dan� lub 3 jak zapisano 

w Art. 9 pkt. 13 jednego z s�dziów. 

" Wszyscy pozostali zawodnicy (obu dru}yn) musz� pozostawa� minimum 4 m 

(4,5 jarda) od piCki, a} znajdzie si� ona w grze. 

PiCka jest w grze w momencie, gdy dotknie podCo}a. 

Przewinienia	 i	 sankcje	 karne	

Rzut s�dziowski nale}y powtórzy�, je}eli piCka: 

" zostaCa dotkni�ta przez zawodnika zanim dotkn�Ca podCo}a, 

" opuszcza pole gry, po dotkni�ciu podCo}a, niedotkni�ta przez jakiegokolwiek 

zawodnika. 

Je}eli po rzucie s�dziowskim piCka wpadnie do bramki nie dotykaj�c przynajmniej 
dwóch zawodników, gr� wznawia si�: 

" rzutem od bramki 3 je}eli piCka wpadnie do bramki przeciwnika, 

" rzutem ro}nym 3 je}eli piCka wpadnie do bramki wCasnej dru}yny. 
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PiCka	w	grze	
i	poza	gr�	

1. PiCka	poza	gr�	

PiCka jest poza gr�, gdy: 

" caCym obwodem przekroczyCa lini� bramkow� lub lini� boczn�, zarówno po ziemi 

lub w powietrzu, 
" gra zostaCa przerwana przez s�dziego, 

" dotyka jednego z s�dziów, pozostaj�c na polu gry, a przy tym: 

� dru}yna rozpoczyna korzystny atak, lub 

� piCka wpada bezpo[rednio do bramki, lub 

� piCk� przej�Ca dru}yna przeciwna. 

We wszystkich sytuacjach wskazanych w tym podpunkcie gr� nale}y wznowi� 

rzutem s�dziowskim. 

 
2. PiCka	w	grze	

PiCka jest w grze w ka}dym pozostaCym czasie, gdy dotyka jednego z s�dziów, 

odbija si� od sCupka, poprzeczki lub chor�giewki ro}nej i pozostaje na polu gry. 
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WyCanianie	
zwyci�zcy	

1. Zdobycie	bramki	

Bramka jest zdobyta, gdy piCka caCym swoim obwodem przekracza lini� bramkow� 
pomi�dzy sCupkami bramkowymi i pod poprzeczk�, zakCadaj�c, }e dru}yna, która 

zdobyCa bramk�, nie popeCniCa wcze[niej przewinienia. 

Je}eli bramkarz rzuca piCk� bezpo[rednio do bramki przeciwnika, zarz�dza si� rzut 

od bramki. 

Je}eli s�dzia da sygnaC gwizdkiem, }e bramka zostaCa zdobyta, zanim piCka 
przekroczyCa lini� bramkow� caCym swoim obwodem, gra jest wznawiana rzutem 

s�dziowskim. 

 
2. Dru}yna	wygrywaj�ca	

Dru}yna, która zdobyCa wi�ksz� liczb� bramek, jest zwyci�zc�. Je}eli obie 

dru}yny zdobyCy równ� liczb� bramek lub nie zdobyCy }adnej bramki, zawody s� 

nierozstrzygni�te. 

Je}eli  regulamin  rozgrywek  wymaga  wyConienia  zwyci�skiej  dru}yny 

w nierozstrzygni�tym meczu lub dwumeczu (mecz i rewan}), dozwolone s� jedynie 
nast�puj�ce procedury: 

" zasada >bramek na wyje{dzie=, 

" dogrywka skCadaj�ca si� z dwóch równych poCów; ka}da z nich nie mo}e 

przekracza� 15 minut, 

"   karne (seria rzutów karnych). 

Zezwala si� na stosowanie poC�czenia powy}szych procedur. 

 
3. Karne	(seria	 rzutów	karnych)	

Karne (seria rzutów karnych) wykonywane s� po zakoEczeniu zawodów i je}eli nie 
ma innych zapisów, podczas ich wykonywania obowi�zuj� stosowne zapisy 
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Brak	gola	 Gol	
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bramkowa	

linia	
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Przepisów Gry. Zawodnik, który zostaC wykluczony podczas zawodów, nie mo}e 

bra� udziaCu w rzutach. Napomnienia ({K) oraz reprymendy udzielone 

zawodnikom i osobom funkcyjnym podczas zawodów nie obowi�zuj� podczas 

karnych (serii rzutów karnych). 

Procedura	

Przed	rozpocz�ciem	karnych	(serii	 rzutów	karnych)	

" Je}eli nie ma innych wzgl�dów (np. stan murawy, bezpieczeEstwo itp.), s�dzia 

podrzuca monet�, }eby zdecydowa�, na któr� bramk� b�d� wykonywane rzuty. 

Bramka ta mo}e zosta� zmieniona wyC�cznie ze wzgl�dów bezpieczeEstwa lub 

je}eli bramka albo murawa w tej cz�[ci boiska stan� si� niezdatne do u}ycia. 

" S�dzia ponownie podrzuca monet� i dru}yna, która wygraCa losowanie, decyduje 

czy b�dzie wykonywa� rzuty jako pierwsza czy jako druga. 

" Z wyj�tkiem wymiany za bramkarza, który nie jest w stanie kontynuowa� 

gry, tylko zawodnicy b�d�cy w chwili zakoEczenia zawodów na polu gry, 

b�d{ tymczasowo poza nim (kontuzja, poprawa ubioru itp.) s� dopuszczeni 

do wykonywania rzutów. 

" Ka}da z dru}yn odpowiedzialna jest za ustalenie kolejno[ci wykonywania rzutów 

spo[ród swoich zawodników, dopuszczonych do ich wykonywania. S�dziego nie 

informuje si� o tej kolejno[ci. 

" Je}eli na koniec meczu, przed rzutami lub w trakcie ich wykonywania, 

jedna z dru}yn ma wi�ksz� liczb� zawodników ni} ich przeciwnicy, dru}yna ta 

musi zredukowa� liczb� zawodników tak, aby zrówna� j� z liczb� zawodników 

dru}yny przeciwnej. S�dzia musi zosta� poinformowany o personaliach i 

numerze ka}dego zawodnika wyC�czonego. {aden w ten sposób wyC�czony 

zawodnik nie mo}e uczestniczy� w karnych (poza sytuacj� wyszczególnion� 

poni}ej). 

" Bramkarz niezdolny do kontynuowania gry przed lub podczas wykonywania 

rzutów, mo}e by� zast�piony zawodnikiem, który zostaC wyC�czony z 

wykonywania rzutów dla zrównania liczby zawodników lub 3 je}eli jego dru}yna 

nie wykorzystaCa limitu wymian 3 wpisanym do protokoCu zawodnikiem 

rezerwowym. Tak wymieniony bramkarz nie jest uprawniony do dalszego 

udziaCu rzutach  i nie mo}e wykona� rzutu. 



 

 
" Je}eli bramkarz wykonaC ju} rzut, wymieniaj�cy go zawodnik nie mo}e wykona� 

rzutu, a} do kolejnej serii rzutów. 

Podczas	wykonywania	karnych	(serii	rzutów	karnych)	

" Jedynie zawodnikom uprawnionym do wykonywania rzutów i s�dziom zezwala 

si� na pozostawanie na polu gry. 

" Wszyscy uprawnieni zawodnicy, oprócz wykonawcy danego rzutu oraz dwóch 

bramkarzy, musz� pozostawa� w kole [rodkowym. 

" Bramkarz-wspóCpartner wykonawcy rzutu musi pozostawa� na polu gry, poza 

polem karnym, na którym wykonywane s� rzuty, w miejscu, gdzie linia bramkowa 

dochodzi do linii pola karnego. 

" Uprawniony do wykonywania rzutów zawodnik mo}e zamieni� si� funkcj� z 

bramkarzem. 

" Rzut jest rozstrzygni�ty, gdy piCka przestanie si� porusza�, wyjdzie poza gr� 

lub gdy s�dzia przerwie gr� ze wzgl�du na przewinienie. Wykonawca rzutu nie 

mo}e zagra� piCki ponownie. 

" S�dzia sporz�dza notatki o wykonywanych rzutach. 

" Je}eli bramkarz popeCni przewinienie i w jego wyniku rzut jest powtórzony, 

bramkarz zostaje ostrze}ony (reprymenda) za pierwsze przewinienie; za ka}de 

kolejne przewinienie (przewinienia) bramkarz zostaje napomniany. 

" Je}eli wykonawca zostaC ukarany za przewinienie popeCnione po tym, jak 

s�dzia daC sygnaC gwizdkiem na wykonanie rzutu, to taki rzut s�dzia uznaje 

za niewykorzystany, a wykonawca zostaje napomniany. 

" Je}eli zarówno bramkarz, jak i wykonawca popeCni� przewinienia w tym samym 

czasie, rzut uznaje si� za niewykorzystany, a wykonawca zostaje napomniany. 

Uwzgl�dniaj�c	warunki	omówione	poni}ej,	oba	zespoCy	wykonuj�	po	pi��	

rzutów	

" Rzuty s� wykonywane przez dru}yny na zmian�. 

" Ka}dy rzut musi by� wykonany przez innego zawodnika i wszyscy uprawnieni 

zawodnicy musz� wykona� rzut, zanim którykolwiek zawodnik wykona rzut 

po raz drugi. 
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" Je}eli przed wykonaniem pi�ciu rzutów przez obie dru}yny, jedna z nich zdobyCa 

wi�ksz� liczb� bramek ni} druga mogCaby uzyska� po wykonaniu pi�ciu rzutów, 

zaprzestaje si� wykonywania kolejnych rzutów. 

" Je}eli obie dru}yny wykonaCy po pi�� rzutów i zdobyCy t� sam� liczb� bramek, 

wykonywanie rzutów kontynuuje si� a} do momentu, gdy jedna z dru}yn uzyska 

jedn� bramk� wi�cej ni} dru}yna przeciwna, przy równej liczbie wykonanych 

rzutów. 

" Powy}sza zasada odnosi si� do ka}dej kolejnej sekwencji rzutów, z tym, }e 

dru}yna mo}e zmieni� kolejno[� zawodników wykonuj�cych rzuty. 

"   Karne (seria rzutów karnych) nie mog� by� opó{niane ze wzgl�du na 

zawodnika, który opu[ciC pole gry. Rzut takiego zawodnika zostanie uznany za 

niewykorzystany, je}eli zawodnik nie powróci na czas, }eby wykona� swój rzut. 

Wymiany	 i	wykluczenia	podczas	karnych	(serii	rzutów	karnych)	

" Zawodnik, zawodnik rezerwowy, zawodnik wymieniony lub osoba funkcyjna 

mo}e zosta� napomniany lub wykluczony. 

" Bramkarz, który zostaC wykluczony, musi zosta� zast�piony przez zawodnika 

uprawnionego do gry. 

" Zawodnik z pola (nie bramkarz), który nie mo}e kontynuowa� gry, nie mo}e 

zosta� wymieniony. 

" S�dziemu nie wolno zakoEczy� zawodów, je}eli jedna z dru}yn zostanie 

zredukowana do mniej ni} siedmiu zawodników. 
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Spalony	

1. Pozycja	spalona	

Przebywanie na pozycji spalonej nie jest przewinieniem samym w sobie. 

Zawodnik jest na pozycji spalonej, je}eli: 

" jakakolwiek cz�[� gCowy, ciaCa czy nóg znajduje si� na poCowie przeciwnika 

(wyC�czaj�c lini� [rodkow�), i 

" jakakolwiek cz�[� gCowy, ciaCa lub nóg jest bli}ej linii bramkowej dru}yny 

przeciwnej ni} zarówno piCka, jak i przedostatni zawodnik dru}yny przeciwnej. 

R�ce i ramiona wszystkich zawodników, wC�cznie z bramkarzami, nie s� brane pod 

uwag�. Dla oceny spalonego przyjmuje si�, }e górna granica r�ki znajduje si� na 

wysoko[ci pachy. 

Zawodnik nie znajduje si� na pozycji spalonej, je}eli znajduje si� na równi z: 

" przedostatnim zawodnikiem dru}yny przeciwnej lub 

" dwoma ostatnimi zawodnikami dru}yny przeciwnej. 

 
2. Spalony	

Zawodnik, który przebywa na pozycji spalonej w momencie, gdy piCka zostaje 

zagrana lub dotkni�ta* przez wspóCpartnera, mo}e by� ukarany jedynie wtedy, gdy 

jest aktywny w grze poprzez: 

" branie udziaCu w grze poprzez zagranie lub dotkni�cie piCki podanej lub 

dotkni�tej przez wspóCpartnera lub 

" przeszkadzanie przeciwnikowi poprzez: 

� utrudnianie przeciwnikowi zagrania lub mo}liwo[ci zagrania piCki przez 
wyra{ne zasConi�cie mu pola widzenia, lub 

� atakowanie przeciwnika w walce o piCk�, lub 
 
 

*	 oceniaj�c	spalonego	nale}y	bra�	pod	uwag�	pierwszy	moment	kontaktu	z	piCk�	

przy	>zagraniu<	lub	>dotkni�ciu<	piCki	
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� ewidentn� prób� zagrania piCki, która znajduje si� blisko, gdy próba ta ma 

wpCyw na przeciwnika, lub 

� wykonywanie  ewidentnych  dziaCaE,  które  jednoznacznie  wpCywaj� 

na mo}liwo[� zagrania piCki przez przeciwnika 
lub	

" osi�ganie korzy[ci poprzez zagranie piCki lub przeszkadzanie przeciwnikowi, 

gdy piCka: 

� trafiCa do zawodnika na pozycji spalonej po rykoszecie lub odbiciu si� 

od sCupka, poprzeczki, s�dziego lub przeciwnika, 

� trafiCa do zawodnika na pozycji spalonej w skutek rozmy[lnej parady obronnej 

dokonanej przez przeciwnika. 

Zawodnik przebywaj�cy na pozycji spalonej, który otrzymuje piCk� po rozmy[lnym 
zagraniu* przeciwnika, tak}e po rozmy[lnym zagraniu piCki r�k�, nie odnosi 

korzy[ci z przebywania na pozycji spalonej, o ile nie byCa to rozmy[lna parada 

obronna wykonana przez zawodnika dru}yny przeciwnej. 

*	 >Rozmy[lne	zagranie=	(wyC�czaj�c	rozmy[lne	zagranie	piCki	r�k�)	ma	miejsce,	gdy	

zawodnik	 posiada	kontrol�	nad	piCk�	z	mo}liwo[ci�:	

"   podania piCki do wspóCpartnera, 

"   wej[cia w posiadanie piCki, lub 

"   wybicia piCki (np. kopi�c lub wybijaj�c gCow�). 

Je}eli podanie, próba wej[cia w posiadanie piCki, lub wybicie kontroluj�cego 

piCk� jest niedokCadne lub nieudane, to nie oznacza, }e zawodnik nie wykonaC 

rozmy[lnego zagrania. 

Poni}sze kryteria nale}y uzna� za stosowne i u}ywa� jako czynnik wskazuj�cy, }e 
piCka znajdowaCa si� w posiadaniu zawodnika, i w zwi�zku z tym mo}na uzna�, }e 

>rozmy[lnie zagraC= piCk�. 

"   PiCka przebyCa du}y dystans i zawodnik zagrywaj�cy miaC nieograniczone pole 

widzenia piCki. 
"   PiCka nie poruszaCa si� szybko. 

"   Kierunek poruszania si� piCki nie byC nieoczekiwany. 
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"   Zawodnik miaC czas, }eby skoordynowa� ruch ciaCa, tj. nie byCa to sytuacja, 

w której zawodnik instynktownie wyci�gn�C si�, wyskakiwaC lub wykonywaC 

ruch, który daje tylko ograniczony kontakt z piCk� / kontrol� nad piCk�. 

"   PiCka poruszaj�ca si� po podCo}u jest Catwiejsza do zagrania, ni} piCka b�d�ca 

w powietrzu. 

>Parada obronna= ma miejsce wtedy, gdy zawodnik zatrzymuje lub próbuje 
zatrzyma� piCk� lec�c� do bramki lub bardzo blisko bramki i u}ywa do tego 

jakiejkolwiek cz�[ci ciaCa z wyC�czeniem r�k/ramion (poza bramkarzem we 

wCasnym polu karnym). 

W sytuacjach, w których: 

" zawodnik przemieszczaj�cy si� z pozycji spalonej, lub stoj�cy na niej, znajduje si� 

na drodze poruszania si� przeciwnika, tym samym wpCywaj�c na jego poruszanie 

si� w kierunku piCki, to takie zachowanie zostanie ukarane z tytuCu spalonego, 

je}eli wpCywa ono na mo}liwo[� zagrania lub walki o piCk� przez przeciwnika; 

je}eli zawodnik przemieszcza si� na drog� poruszania przeciwnika i ogranicza 

jego poruszanie si� (np. blokuje przeciwnika), to takie zachowanie nale}y kara� 

zgodnie z zapisami Art. 12, 

" zawodnik na pozycji spalonej porusza si� w kierunku piCki z intencj� zagrania 

piCki i zostaje sfaulowany zanim zagraC piCk� lub próbowaC j� zagra� lub przed 

walk� o piCk� z przeciwnikiem, s�dzia przerwie gr� i ukarze przeciwnika za faul, 

jako }e zaistniaC on przed spalonym, 

" przewinienie zostaCo popeCnione wobec zawodnika przebywaj�cego na pozycji 

spalonej, który ju} zagraC piCk�, próbuje j� zagra� lub atakuje przeciwnika w 

walce o piCk�, to w takiej sytuacji s�dzia przerywa gr� z tytuCu spalonego, jako 

}e zaistniaC on przed dokonaniem faulu. 

 
3. Nie	ma	spalonego	

Zawodnik nie jest spalony, gdy otrzymuje piCk� bezpo[rednio z: 

" rzutu od bramki, 

" wrzutu, 

" rzutu ro}nego. 
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4. Przewinienia	 i	 sankcje	 karne	

Za spalonego s�dzia zarz�dza rzut wolny po[redni z miejsca przewinienia, równie}, 

je}eli ma to miejsce na wCasnej poCowie pola gry. 

Zawodnik dru}yny broni�cej opuszczaj�cy pole gry bez zgody s�dziego b�dzie, 
dla oceny spalonego, uwa}any za znajduj�cego si� na wCasnej linii bramkowej 

lub linii bocznej, a} do najbli}szej przerwy w grze lub do momentu, gdy dru}yna 

broni�ca zagra piCk� w kierunku linii [rodkowej i opu[ci ona pole karne. Je[li 

ten zawodnik rozmy[lnie opuszcza pole gry, musi zosta� napomniany podczas 

najbli}szej przerwy w grze. 

Zawodnik dru}yny atakuj�cej w celu unikni�cia spalonego mo}e opu[ci� pole 

gry lub pozosta� poza nim, sygnalizuj�c, }e nie bierze aktywnego udziaCu w grze. 

Je}eli zawodnik taki powraca na pole gry zza linii bramkowej i bierze aktywny 

udziaC w grze zanim nast�pi najbli}sza przerwa w grze lub przed tym, nim dru}yna 

broni�ca zagraCa piCk� w kierunku linii [rodkowej i opu[ciCa ona pole karne, to 

zawodnika takiego dla oceny spalonego uznaje si� za przebywaj�cego na linii 

bramkowej. Zawodnik, który celowo opuszcza pole gry, powraca na nie bez zgody 

s�dziego, nie zostaje ukarany z tytuCu spalonego i osi�ga z tego korzy[�, musi zosta� 

ukarany napomnieniem. 

Je}eli zawodnik dru}yny atakuj�cej pozostaje nieruchomo mi�dzy sCupkami 

i wewn�trz bramki, gdy piCka do niej wpada, to bramka tak zdobyta musi zosta� 

uznana, chyba }e zawodnik dopuszcza si� spalonego lub naruszyC ArtykuC 12 3 

w takich sytuacjach gra wznawiana jest rzutem wolnym po[rednim lub 

bezpo[rednim. 
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Gra	
niedozwolona	i	

niewCa[ciwe	

post�powanie	

Rzut wolny bezpo[redni i po[redni oraz rzut karny mog� by� zarz�dzone wyC�cznie 

za przewinienia popeCnione w czasie, kiedy piCka byCa w grze. 

 

1. Rzut	wolny	bezpo[redni	

Rzut wolny bezpo[redni jest przyznany, je}eli zawodnik popeCnia na przeciwniku 
jedno z nast�puj�cych przewinieE, w sposób uznany przez s�dziego za nieostro}ny, 

nierozwa}ny lub przy u}yciu nieproporcjonalnej siCy: 

" atakuje przeciwnika ciaCem, 

" skacze na przeciwnika, 

" kopie lub usiCuje kopn�� przeciwnika, 

" popycha przeciwnika, 

" uderza lub próbuje uderzy� przeciwnika (tak}e przy u}yciu gCowy), 

" atakuje przeciwnika nogami, 

" podstawia b�d{ próbuje podstawi� przeciwnikowi nog� lub inn� cz�[� ciaCa. 

Je}eli elementem przewinienia byC kontakt mi�dzy zawodnikami, to takie 

przewinienie nale}y kara� rzutem wolnym bezpo[rednim. 

" Nieostro}no[�	ma miejsce wtedy, gdy zawodnik swój atak wykonuje w sposób 
niedokCadny, nieuwa}ny i bez nale}ytej staranno[ci. Kara indywidualna nie jest 

wymagana.	

" Nierozwa}no[�	 ma miejsce wtedy, gdy zawodnik swój atak wykonuje nie 

zwa}aj�c na bezpieczeEstwo przeciwnika lub konsekwencje takiego ataku. 

Zawodnik tak graj�cy musi by� ukarany napomnieniem.	

" U}ycie	 nieproporcjonalnej	 siCy	 ma miejsce wtedy, gdy atak zawodnika 

przekracza granic� u}ycia akceptowalnej siCy i/lub zagra}a bezpieczeEstwu 

przeciwnika. Zawodnik tak graj�cy musi by� wykluczony z gry.  
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Rzut wolny bezpo[redni jest równie} przyznany, je}eli zawodnik popeCnia jedno 

z nast�puj�cych przewinieE: 

" nieprzepisowy kontakt r�ki z piCk� (poza bramkarzem we wCasnym polu karnym), 
" zatrzymywanie przeciwnika, 

" przeszkadzanie w poruszaniu si� przeciwnikowi, gdy dochodzi do kontaktu 

mi�dzy zawodnikami, 

" gryzienie lub plucie na osob� wpisan� do protokoCu lub takie zachowanie wobec 

jednego z s�dziów, 

" rzucanie przedmiotem w piCk�, przeciwnika lub jednego z s�dziów, b�d{ 

dotykanie piCki trzymanym przedmiotem. 

Patrz równie} przewinienia w Artykule 3. 

Nieprzepisowe	kontakty	 r�ki	 z	piCk�	

Dla oceny kontaktu r�ki z piCk� uznaje si�, }e górna granica r�ki znajduje si� 

na wysoko[ci pachy. Nie ka}dy kontakt r�ki lub ramienia zawodnika z piCk� jest 

nieprzepisowy. 

Dochodzi do przewinienia, gdy zawodnik: 

" rozmy[lnie dotyka piCk� r�k� lub ramieniem, np. poprzez ruch r�ki/ramienia 

w kierunku piCki, 

" dotyka piCk� r�k� lub ramieniem, gdy powi�kszaCy one w sposób nienaturalny 

ciaCo zawodnika. Zawodnik uwa}any jest za nienaturalnie powi�kszaj�cego swoje 

ciaCo, gdy uCo}enie jego r�k/ramion nie stanowi nast�pstwa ruchu ciaCa w danej 

sytuacji lub nie jest tym uzasadnione. Maj�c r�k�/rami� uCo}one w takiej pozycji, 

zawodnik podejmuje ryzyko, }e zostan� one trafione przez piCk�, a on zostanie za 

to ukarany. 

" zdobywa bramk� na przeciwniku: 

� bezpo[rednio r�k�/ramieniem, nawet je}eli kontakt ten byC nierozmy[lny 

(dotyczy to te} bramkarza), 

� natychmiast po tym, jak piCka trafiCa go w r�k�/rami�, nawet je}eli kontakt byC 

nierozmy[lny. 

Bramkarz podlega takim samym ograniczeniom dotycz�cym zagrania piCki r�k�, jak 

pozostali zawodnicy poza polem karnym. Je}eli wewn�trz wCasnego pola karnego 

bramkarz zagrywa piCk� r�k�, gdy nie jest to dozwolone, zarz�dza si� rzut wolny 

po[redni, jednak nie stosuje si� }adnych sankcji dyscyplinarnych. 



 

 

 

Brak	przewinienia	

	

Przewinienie	

	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	

	

Przewinienie	

	

Brak	przewinienia	

Przewinienie	
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Jednak}e, je}eli bramkarz zostaje ukarany za nieprzepisowe zagranie piCki po raz 

drugi, po wznowieniu gry i zanim piCka dotkn�Ca innego zawodnika (bez wzgl�du 

na to, czy wykona to r�k�/ramieniem), musi zosta� ukarany, je}eli przewinienie 

to przerwaCo korzystn� akcj� lub pozbawiCo przeciwnika/dru}yn� przeciwn� 

bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki. 

 
2. Rzut	wolny	po[redni	

Rzut wolny po[redni jest przyznany, je}eli zawodnik: 

" gra w sposób niebezpieczny, 

" przeszkadza w poruszaniu si� przeciwnikowi i nie dochodzi do kontaktu mi�dzy 

zawodnikami, 

" winny jest okazywania niezadowolenia z decyzji s�dziów, ordynarnego, 

obel}ywego, obra{liwego j�zyka i/lub dziaCania(E) lub popeCnia inne 

przewinienie werbalne, 

" przeszkadza bramkarzowi w zwolnieniu piCki z r�k albo kopie/próbuje kopn�� 

piCk� w trakcie zwalniania jej z r�k przez bramkarza, 

" inicjuje rozmy[lne sztuczki w celu podania piCki (równie} po rzucie wolnym 

lub rzucie od bramki) do bramkarza u}ywaj�c do tego gCowy, klatki piersiowej, 

kolana itp., aby obej[� Przepisy Gry (nie ma znaczenia, czy bramkarz dotyka piCki 

r�k�, czy nie); bramkarz zostaje ukarany, je}eli to on zapocz�tkowaC takie 

rozmy[lne zagranie, 

" popeCnia jakiekolwiek inne przewinienie niewymienione w Przepisach, z powodu 

którego s�dzia przerwaC gr� dla udzielenia winnemu zawodnikowi napomnienia 

lub wykluczenia z gry. 

Rzut wolny po[redni jest przyznany, je}eli bramkarz we wCasnym polu karnym 
popeCnia jedno z nast�puj�cych przewinieE: 

" przez czas dCu}szy ni} 6 sekund kontroluje piCk� r�k�/ramieniem, zanim j� 

zwolni, 

" dotyka piCk� r�k�/ramieniem po tym, jak j� ju} zwolniC, ale zanim dotkn�Ca ona 

innego zawodnika, 

" dotyka piCk� r�k�/ramieniem, chyba }e ewidentnie kopn�C lub próbowaC kopn�� 

piCk� w celu jej wybicia, po tym, jak: 

� zostaCa rozmy[lnie kopni�ta do niego przez wspóCpartnera, 

� otrzymaC j� bezpo[rednio z wrzutu od wspóCpartnera. 
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Bramkarz uwa}any jest za kontroluj�cego piCk� przy pomocy r�ki/r�k, gdy: 

" posiada piCk� mi�dzy r�koma lub mi�dzy r�k� a jak�kolwiek powierzchni� 

(np. pole gry, wCasne ciaCo) lub je}eli dotyka jej któr�kolwiek cz�[ci� r�ki czy 

ramienia, poza sytuacjami, w których piCka odbija si� od bramkarza lub wykonaC 

on parad� obronn�, 
" posiada piCk� le}�c� na otwartej, wyci�gni�tej r�ce, 

" odbija piCk� o podCo}e lub podrzuca j� do góry. 

Bramkarz kontroluj�cy piCk� r�k�/r�kami nie mo}e by� atakowany przez 

przeciwnika. 

Gra	niebezpieczna	

Gra niebezpieczna to zachowanie zawodnika próbuj�cego zagra� piCk� w sposób 

gro}�cy odniesieniem kontuzji komukolwiek (równie} samemu sobie). Definicja ta 

obejmuje sytuacje, gdy przeciwnik tak graj�cego zawodnika powstrzymuje si� od 

zagrania piCki w obawie przed odniesieniem kontuzji. 

Zagranie piCki tzw. przewrotk� lub no}ycami jest dozwolon� form� gry, o ile nie jest 
niebezpieczne dla zawodników dru}yny przeciwnej. 

Przeszkadzanie	w	 poruszaniu	 si�	 przeciwnikowi	 bez	 kontaktu	

Przeszkadzanie oznacza [wiadome przemieszczenie si� w tor biegu przeciwnika w 

celu przeszkadzania, blokowania, zmuszania do zwolnienia lub zmiany kierunku 

biegu, podczas gdy piCka nie znajduje si� w zasi�gu gry }adnego z zawodników. 

Wszyscy zawodnicy maj� prawo zajmowa� dowoln� pozycj� na polu gry. Znalezienie 
si� na drodze przeciwnika nie jest to}same z celowym przemieszczeniem si� w tor 

biegu przeciwnika. 

OsCanianie piCki przez zaj�cie pozycji mi�dzy przeciwnikiem a piCk� jest dozwolone, 

je[li piCka znajduje si� w zasi�gu gry, a przeciwnik nie jest odpychany przy u}yciu 

r�k lub ciaCa. Je}eli piCka znajduje si� w zasi�gu gry, zawodnik mo}e by�, w sposób 

zgodny z Przepisami, atakowany w walce o piCk�. 

 
3. Sankcje	dyscyplinarne	

S�dzia ma wCadz� do podejmowania sankcji dyscyplinarnych od momentu wej[cia 

na pole gry w ramach przedmeczowego sprawdzania boiska, a} do momentu 



110	 

opuszczenia pola gry po zakoEczonych zawodach (dotyczy to równie} karnych 

(serii rzutów karnych)). 

Je}eli przed wej[ciem s�dziego na pole gry przed rozpocz�ciem zawodów zawodnik 

lub osoba funkcyjna popeCni przewinienie karane wykluczeniem, s�dzia ma wCadz�, 

}eby nie dopu[ci� takiego zawodnika lub osoby funkcyjnej do udziaCu w zawodach 
(patrz ArtykuC 3.6); s�dzia zgCosi jakiekolwiek inne niewCa[ciwe post�powanie. 

Zawodnik lub osoba funkcyjna, popeCniaj�cy przewinienie karane napomnieniem 

lub wykluczeniem z gry, zarówno na polu gry, jak i poza nim, jest karany stosownie 

do natury przewinienia. 

{óCta kartka oznacza napomnienie, a czerwona kartka 3 wykluczenie z gry. 

{óCta b�d{ czerwona kartka mo}e by� pokazana tylko zawodnikowi, zawodnikowi 

rezerwowemu, zawodnikowi wymienionemu lub osobie funkcyjnej. 

Zawodnicy,	zawodnicy	rezerwowi	i	zawodnicy	wymienieni	

Wstrzymanie	wznowienia	 gry	w	 celu	udzielenia	 kary	 indywidualnej	

Je}eli s�dzia podj�C decyzj� o napomnieniu lub wykluczeniu zawodnika, gra nie mo}e 

by� wznowiona przed zakoEczeniem procedury udzielenia kary, chyba }e dru}yna 

poszkodowana wykona szybko rzut wolny i ma klarown� szans� na zdobycie bramki, 

a s�dzia nie rozpocz�C procedury udzielania sankcji dyscyplinarnych. Sankcje takie 

udzielane s� w nast�pnej przerwie w grze. Je}eli przewinienie polegaCo na 

pozbawieniu dru}yny przeciwnej realnej szansy na zdobycie bramki, winny 

zawodnik zostaje napomniany. Je}eli przewinienie przeszkodziCo w prowadzeniu 

lub przerwaCo korzystn� akcj�, to zawodnik nie zostanie napomniany. 

Korzy[�	

Je}eli s�dzia stosuje korzy[� po przewinieniu, które przy przerwaniu gry wi�zaCoby 

si� z udzieleniem napomnienia/wykluczenia, to napomnienie/wykluczenie musi 

zosta� udzielone w najbli}szej przerwie w grze. Jednak, je}eli przewinienie polegaCo 
na pozbawieniu dru}yn� przeciwn� realnej szansy na zdobycie bramki, zawodnik 

jest karany napomnieniem za niesportowe zachowanie. Je}eli przewinienie 

przeszkodziCo w prowadzeniu lub przerwaCo korzystn� akcj�, zawodnik nie 

zostanie napomniany. 

Korzy[� nie powinna by� stosowana przy powa}nym, ra}�cym faulu, gwaCtownym, 

agresywnym zachowaniu lub przewinieniu, które wymaga� b�dzie udzielenia 
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drugiej }óCtej kartki, chyba }e dru}yna przeciwna ma klarown� szans� na zdobycie 

bramki. Wtedy s�dzia musi wykluczy� winnego zawodnika w najbli}szej przerwie 

w grze. Jednak, je}eli zawodnik, który ma zosta� wykluczony, przed najbli}sz� 

przerw� w grze zagra piCk� lub b�dzie walczyC o ni� z przeciwnikiem lub wywieraC 

na niego wpCyw, s�dzia przerwie gr�, wykluczy winnego zawodnika, a gra b�dzie 

wznowiona rzutem wolnym po[rednim, chyba }e zawodnik popeCniC powa}niejsze 

przewinienie. 

Je}eli zawodnik dru}yny broni�cej rozpocz�C zatrzymywanie przeciwnika przed 
polem karnym i kontynuuje zatrzymywanie go równie} w polu karnym, s�dzia musi 

podyktowa� rzut karny. 

Przewinienia	 karane	 napomnieniem	

Zawodnik zostaje napomniany, je}eli: 

" opó{nia wznowienie gry, 

" sCownie lub czynnie okazuje niezadowolenie, 

" bez zgody s�dziego wchodzi lub powraca na pole gry lub rozmy[lnie je opuszcza, 

" nie zachowuje wymaganej odlegCo[ci podczas wykonania rzutu s�dziowskiego, 

rzutu ro}nego, rzutu wolnego lub wrzutu, 

" uporczywie dokonuje przewinieE (nie okre[la si� dokCadnej liczby czy charakteru 

dokonywanych przewinieE, które definiuj� >uporczywo[�=), 

" zachowuje si� niesportowo, 

" wkracza w obszar Stanowiska Wideoweryfikacji (SW), 

" nadmiernie u}ywa gestu >ekran TV= (ksztaCt ekranu telewizora). 

Zawodnik rezerwowy lub zawodnik wymieniony zostaje napomniany, je}eli: 

" opó{nia wznowienie gry, 

" sCownie lub czynnie okazuje niezadowolenie, 

" wchodzi lub powraca na pole gry bez zgody s�dziego, 

" zachowuje si� niesportowo, 

" wkracza w obszar Stanowiska Wideoweryfikacji (SW), 

" nadmiernie u}ywa gestu >ekran TV= (ksztaCt ekranu telewizora). 

Gdy zawodnik popeCnia dwa oddzielne przewinienia karane napomnieniami (nawet 

w krótkim odst�pie czasu), powinny one skutkowa� pokazaniem dwóch napomnieE, 

np. je}eli zawodnik wkracza na pole gry bez wymaganej zgody i dopuszcza si� 

nierozwa}nego ataku lub przerywa korzystn� akcj�, fauluj�c/dopuszczaj�c si� 

nieprzepisowego kontaktu r�ki z piCk� itp. 
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Niesportowe	 zachowania	 karane	 napomnieniem	 	

Wyst�puj� ró}ne okoliczno[ci, w których zawodnik musi by� ukarany za niesportowe 

zachowanie, np. je}eli: 

" usiCuje wprowadzi� w bC�d s�dziego np. sugeruj�c odniesienia kontuzji lub 

stwarzaj�c pozory, }e byC faulowany (symulacja), 

" zamienia si� funkcj� z bramkarzem w trakcie gry lub bez zgody s�dziego (patrz 

ArtykuC 3), 

"  w sposób nierozwa}ny popeCnia przewinienie karane rzutem wolnym 

bezpo[rednim, 
"  zagrywa piCk� r�k� w celu przeszkodzenia lub przerwania korzystnej akcji, z 
wyj�tkiem sytuacji, gdy s�dzia przyznaje rzut karny za nierozmy[lne zagranie r�k� 
"  pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki przez 

nierozmy[lne zagranie piCki r�k�, a s�dzia przyznaje rzut karny.  
" popeCnia jakiekolwiek inne przewinienie przeszkadzaj�ce w prowadzeniu lub 

przerywaj�ce korzystn� akcj�, z wyj�tkiem sytuacji, gdy s�dzia zarz�dza rzut karny 
za przewinienie, które stanowiCo prób� zagrania piCki lub walki o piCk�, 

"  pozbawia przeciwnika realnej szansy na zdobycie bramki popeCniaj�c 

przewinienie, które stanowiCo prób� zagrania piCki lub walki o piCk�, a s�dzia 

zarz�dziC za nie rzut karny, 

" zagrywa piCk� r�k�, usiCuj�c zdoby� bramk� (nie jest istotne, czy bramka zostaCa 

zdobyta, czy nie) lub podejmuje w ten sposób nieudan� prób� pozbawienia 

przeciwnika bramki, 

" wykonuje niedozwolone oznaczenia na polu gry, 

" zagrywa piCk� w trakcie schodzenia z pola gry, po tym, jak otrzymaC zgod� na jego 

opuszczenie, 

" swoj� postaw� wykazuje brak nale}ytego szacunku dla zawodów, 

" inicjuje rozmy[lne sztuczki w celu podania piCki (równie} po rzucie wolnym 

lub rzucie od bramki) do bramkarza u}ywaj�c do tego gCowy, klatki piersiowej, 

kolana itp., aby obej[� Przepisy Gry (nie ma znaczenia, czy bramkarz dotyka piCki 

r�k�, czy nie); bramkarz zostaje ukarany, je}eli to on zapocz�tkowaC takie 

rozmy[lne zagranie, 

" sCownie rozprasza uwag� przeciwnika podczas gry lub w momencie jej 

wznawiania. 

Fetowanie	 zdobycia	bramki	

Zawodnicy mog� fetowa� zdobycie bramki, jednak fetowanie to nie mo}e by� 

nadmierne; ukCady choreograficzne, je}eli ju} wyst�puj�, nie mog� prowadzi� 

do nadmiernej straty czasu. 
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Samo opuszczenie pola gry dla fetowania zdobycia bramki nie podlega napomnieniu, 

ale zawodnicy fetuj�cy w ten sposób powinni powróci� na pole gry mo}liwie jak 

najszybciej. 

Zawodnik musi zosta� ukarany napomnieniem, nawet gdy bramka zostaje 

nieuznana, je}eli: 

" wspina si� na ogrodzenie i/lub zbli}a si� do kibiców w sposób naruszaj�cy 

bezpieczeEstwo/porz�dek, 
" wykonuje prowokacyjne, szydercze, wzgl�dnie podburzaj�ce dziaCania, 

" zakrywa gCow� lub twarz mask� lub innym podobnym przedmiotem, 

" zdejmuje koszulk�, wzgl�dnie zakCada j� na gCow�. 

Opó{nianie	 wznowienia	 gry	

S�dzia musi udzieli� napomnienia zawodnikom, którzy opó{niaj� wznowienie gry 
poprzez: 

" dokonywanie przygotowaE do wykonania wrzutu i nagCe pozostawienie piCki 

wspóCpartnerowi, 

" opó{nianie zej[cia z boiska podczas procedury wymiany, 

" przesadne opó{nianie wznowienia gry, 

" odkopywanie/odnoszenie piCki lub prowokowanie konfrontacji przez celowe 

dotykanie piCki po przerwaniu gry przez s�dziego, 

" wykonanie rzutu wolnego z niewCa[ciwego miejsca, aby zmusi� s�dziego 

do powtórzenia rzutu. 

Przewinienia	 karane	wykluczeniem	 z	 gry	

Zawodnik, zawodnik rezerwowy lub zawodnik wymieniony zostaje wykluczony 

z gry, je}eli popeCnia jakiekolwiek z nast�puj�cych przewinieE: 

" pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy zdobycia bramki, 

poprzez dopuszczenie si� rozmy[lnego, nieprzepisowego kontakt r�ki z piCk� (nie 

dotyczy bramkarza we wCasnym polu karnym), 

" pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki, 

poprzez nierozmy[lny kontakt r�ki z piCk� poza wCasnym polem karnym, 

" pozbawia przeciwnika bramki lub realnej szansy zdobycia bramki, który 

zasadniczo porusza si� w kierunku bramki zawodnika przewiniaj�cego, 

popeCniaj�c przewinienie karane rzutem wolnym (z uwzgl�dnieniem przypadków 

uj�tych poni}ej), 
" popeCnia powa}ny, ra}�cy faul, 

" pluje na kogo[ lub kogo[ gryzie, 

" zachowuje si� gwaCtownie, agresywnie, 



114	 

 

" u}ywa ordynarnego, obel}ywego, obra{liwego j�zyka i/lub podejmuje takie 

dziaCanie(a), 
" otrzymuje drugie napomnienie w tych samych zawodach, 

" wkracza do Centrum ObsCugi Wideo (COW). 

Zawodnik, zawodnik rezerwowy lub zawodnik wymieniony, który zostaC 

wykluczony, musi opu[ci� bezpo[rednie otoczenie pola gry oraz stref� techniczn�. 

Pozbawienie	bramki	 lub	 realnej	 szansy	na	 zdobycie	bramki	 (DOGSO)	

Je}eli zawodnik we wCasnym polu karnym popeCnia przewinienie na przeciwniku, 

które pozbawia przeciwnika realnej szansy na zdobycie bramki i s�dzia w zwi�zku 

z tym przyznaje rzut karny, zawodnik przewiniaj�cy zostaje napomniany, je}eli 

przewinienie wynikaCo z próby zagrania piCki lub walki o piCk�; we wszystkich 

pozostaCych sytuacjach (np. trzymanie, ci�gni�cie, popychanie, brak mo}liwo[ci 

zagrania piCki) przewiniaj�cy zawodnik musi zosta� wykluczony. 

Je}eli zawodnik pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie 
bramki poprzez dopuszczenie si� rozmy[lnego, nieprzepisowego zagrania piCki 

r�k�, zawodnik taki musi zosta� wykluczony z gry bez wzgl�du na miejsce 

przewinienia (poza bramkarzem we wCasnym polu karnym). 

Gdy zawodnik pozbawia dru}yny przeciwnej bramki lub realnej szansy na zdobycie 

bramki przez nierozmy[lne zagranie piCki r�k�, a s�dzia przyznaje rzut karny, to 

zawodnik zostaje napomniany (}óCt� kartk�). 

Zawodnik, zawodnik wykluczony, zawodnik rezerwowy lub zawodnik wymieniony, 
który wchodzi na pole gry bez wymaganej zgody s�dziego i wpCywa na gr� lub 

przeciwnika, pozbawiaj�c dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie 

bramki, popeCnia przewinienie karane wykluczeniem. 

Poni}sze aspekty musz� by� brane pod uwag�: 

" odlegCo[� miejsca przewinienia od bramki przeciwnika, 

" zasadniczy kierunek gry, 

" prawdopodobieEstwo utrzymania lub uzyskania kontroli nad piCk�, 

" liczba obroEców oraz ich usytuowanie. 

Powa}ny,	ra}�cy	faul	

Atak nogami lub atak w walce o piCk�, który nara}a na niebezpieczeEstwo 

zawodnika dru}yny przeciwnej lub który wykonany zostaC z u}yciem nadmiernej 

siCy lub brutalno[ci, musi by� traktowany jako powa}ny, ra}�cy faul. 
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Ka}dy  zawodnik,  który  gwaCtownie  atakuje  przeciwnika,  kiedy  walcz�c 

o piCk�, naskakuje z przodu, z boku lub z tyCu, u}ywaj�c jednej lub obu nóg 

3 czyni�c to z u}yciem nieproporcjonalnej siCy i nara}aj�c tego zawodnika 

na niebezpieczeEstwo 3 popeCnia powa}ny, ra}�cy faul. 

GwaCtowne,	 agresywne	 zachowanie	

Zawodnik zachowuje si� gwaCtownie, agresywnie, gdy u}ywa lub próbuje u}y� 
nieproporcjonalnej siCy b�d{ brutalno[ci w stosunku do przeciwnika, kiedy nie 

walcz� o piCk� oraz wobec wspóCpartnera, osoby funkcyjnej, s�dziego, widza, lub 

jakiejkolwiek innej osoby, bez wzgl�du na to, czy doszCo do kontaktu. 

Co wi�cej, zawodnik, który nie walcz�c o piCk�, celowo uderza przeciwnika lub 

jak�kolwiek inn� osob� w gCow� lub twarz, czyni�c to przy u}yciu r�ki lub ramienia, 

winny jest gwaCtownego, agresywnego zachowania, chyba }e siCa uderzenia byCa 

znikoma. 

Osoby	funkcyjne	

W przypadku, gdy doszCo do przewinienia przez osob� znajduj�c� si� w strefie 

technicznej (zawodnika rezerwowego, zawodnika wymienionego, zawodnika 

wykluczonego lub osob� funkcyjn�) a ustalenie sprawcy nie jest mo}liwe, sankcje 

dyscyplinarne zostan� naCo}one na najwy}szego rang� trenera obecnego w strefie 

technicznej. 

Ostrze}enie	 (reprymenda)	

Nast�puj�ce przewinienia powinny skutkowa� ostrze}eniem (natomiast przy ich 

powtarzaniu si� lub ostentacyjnym charakterze 3 napomnieniem lub wykluczeniem): 

" wchodzenie na pole gry w sposób niekonfrontacyjny i bez okazywania braku 

szacunku, 

" brak wspóCpracy z jednym z s�dziów, np. ignorowanie polecenia/pro[by asystenta 

czy s�dziego technicznego, 

" minimalne (na niskim poziomie) okazywanie niezadowolenia (sCowem lub 

dziaCaniem) z decyzji, 

" sporadyczne opuszczanie strefy technicznej, nie popeCniaj�c przy tym innego 

przewinienia. 

Napomnienie	

Do przewinieE skutkuj�cych napomnieniem nale}� (jednak nie jest to zamkni�ta 
lista): 
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" ewidentne/uporczywe opuszczanie wCasnej strefy technicznej, 

" opó{nianie wznowienia gry wCasnej dru}yny, 

" rozmy[lnie wchodzenie do strefy technicznej dru}yny przeciwnej (w sposób 

niekonfrontacyjny), 
" okazywanie niezadowolenia sCowem lub dziaCaniem, wC�cznie z: 

� rzucaniem/kopaniem butelek z napojami lub innych przedmiotów; 

� podejmowaniem dziaCania/dziaCaE, które okazuj� ewidentny brak 

szacunku wobec s�dziego(ów), np. sarkastyczne klaskanie; 
" wkraczanie do SW, 

" nadmierne/nieustanne domaganie si� }óCtej lub czerwonej kartki za pomoc� 

gestów, 

" nadmierne pokazywanie gestu >ekran TV=, oznaczaj�cego sprawdzanie sytuacji 

przez VAR, 
" dziaCania wykonywane w sposób prowokacyjny lub zapalny, 

" nieustaj�ce, nieakceptowalne zachowanie (wC�cznie z powtarzaj�cymi si� 

zachowaniami, za które stosuje si� reprymend�) 
" okazywanie braku szacunku do zawodów. 

Wykluczenie	

Do przewinieE skutkuj�cych wykluczeniem nale}� (jednak nie jest to zamkni�ta 
lista): 

" opó{nianie wznowienia gry przez dru}yn� przeciwn�, np. przetrzymywanie piCki, 

odkopywanie piCki, utrudnianie poruszania si� zawodnikowi, 

" rozmy[lne opuszczanie strefy technicznej w celu: 

� okazywania niezadowolenia czy protestów wobec decyzji s�dziów, 

� podejmowania dziaCaE o charakterze prowokacyjnym lub zapalnym, 

" wchodzenie do strefy technicznej dru}yny przeciwnej w sposób agresywny lub 

konfrontacyjny, 

" rozmy[lne rzucanie/kopanie przedmiotem na pole gry, 

" wchodzenie na pole gry w celu: 

� konfrontowania si� z czConkiem zespoCu s�dziowskiego (dotyczy to równie} 

przerwy mi�dzy poCowami i okresu po zakoEczeniu zawodów), 

� wpCywania na gr� lub zawodnika dru}yny przeciwnej lub czConka zespoCu 

s�dziowskiego, 

" wchodzenie do Centrum ObsCugi Wideo (COW), 
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" zachowanie agresywne lub z u}yciem siCy fizycznej (wC�czaj�c w to plucie lub 

gryzienie) wobec zawodnika dru}yny przeciwnej, zawodnika rezerwowego, 

osoby funkcyjnej, jednego z s�dziów, widza lub jakiejkolwiek innej osoby 

(np. chCopca/dziewczynki do podawania piCek, ochroniarza lub dziaCacza itp.), 
" otrzymanie drugiego napomnienia w tych samych zawodach, 

" u}ywanie obra{liwego, wulgarnego lub agresywnego j�zyka i/lub podejmowanie 

takiego dziaCania/dziaCaE, 

" u}ywanie niedozwolonego sprz�tu elektronicznego lub sprz�tu do komunikacji i/ 

lub zachowywanie si� w sposób nieodpowiedni w wyniku u}ywania powy}szego 

sprz�tu, 
" gwaCtowne, agresywne zachowanie. 

Przewinienia	 3	 rzucanie	 przedmiotami	 (lub	 piCk�)	

We wszystkich przypadkach s�dzia podejmuje odpowiednie sankcje dyscyplinarne: 

" nierozwaga 3 napomnienie dla przewiniaj�cego za niesportowe zachowanie, 

" u}ycie nieproporcjonalnej siCy 3 wykluczenie z gry przewiniaj�cego za gwaCtowne, 

agresywne zachowanie. 

 

4. Wznowienie	 gry	 z	 tytuCu	 gry	 niedozwolonej	 i	 niewCa[ciwego	 post�powania	 Je}eli 

piCka jest poza gr�, wznawia si� j� zgodnie z poprzedzaj�c� incydent decyzj�. Je}eli 

w czasie, gdy piCka jest w grze zawodnik popeCnia fizyczne przewinienie na polu 

gry przeciwko: 

"  przeciwnikowi 3 gra wznowiona zostanie rzutem wolnym po[rednim/ 

bezpo[rednim lub rzutem karnym, 

" wspóCpartnerowi, zawodnikowi rezerwowemu, zawodnikowi wymienionemu lub 

zawodnikowi wykluczonemu, osobie funkcyjnej lub jednemu z s�dziów 3 gra 

wznowiona zostanie rzutem wolnym bezpo[rednim lub rzutem karnym. 

Wszystkie przewinienia o naturze werbalnej karane s� rzutem wolnym po[rednim. 

Je}eli s�dzia przerwie gr� za przewinienie popeCnione przez zawodnika na polu gry 

lub poza nim na osobie niepo}�danej, gra zostanie wznowiona rzutem s�dziowskim, 

chyba }e s�dzia zarz�dzi rzut wolny po[redni za opuszczenie pola gry bez zgody 

s�dziego; rzut wolny po[redni zostaje wykonany z miejsca na linii ograniczaj�cej 

pole gry, w którym zawodnik opu[ciC pole gry. 
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Je}eli, gdy piCka byCa w grze: 

" zawodnik popeCnia przewinienie wobec jednego z s�dziów lub zawodnika 

dru}yny przeciwnej, zawodnika rezerwowego, zawodnika wymienionego lub 

zawodnika wykluczonego, lub wobec osoby funkcyjnej poza polem gry albo 

" zawodnik rezerwowy, zawodnik wymieniony lub zawodnik wykluczony, lub 

osoba funkcyjna popeCnia przewinienie wobec, lub wpCywa na zawodnika 

dru}yny przeciwnej lub jednego z s�dziów poza polem gry, 

gra zostanie wznowiona rzutem wolnym z linii ograniczaj�cej pole gry, z miejsca 

najbli}szego przewinieniu/wpCywowi; za przewinienia karane rzutem wolnym 

bezpo[rednim, nale}y podyktowa� rzut karny, je}eli to miejsce znajduje si� na linii 

bramkowej w polu karnym przewiniaj�cego. 

Je}eli przewinienie zostaCo popeCnione poza polem gry przez zawodnika wobec 

zawodnika, zawodnika rezerwowego, zawodnika wymienionego lub osoby 

funkcyjnej wCasnej dru}yny, gra zostanie wznowiona rzutem wolnym po[rednim 
z linii ograniczaj�cej pole gry, z miejsca najbli}szego przewinieniu. 

Je}eli zawodnik dotknie piCk� przy u}yciu przedmiotu (buta, ochraniacza itp.) 

trzymanego w dConi, to gra zostanie wznowiona rzutem wolnym bezpo[rednim (lub 

rzutem karnym). 

Je}eli zawodnik, który znajduje si� na polu gry lub poza nim, rzuca przedmiotem lub 
go kopie (inny ni} piCka) w przeciwnika, lub rzuca przedmiotem lub go kopie 

(wC�czaj�c piCk�) w zawodnika rezerwowego dru}yny przeciwnej, zawodnika 

wymienionego, zawodnika wykluczonego, osob� funkcyjn� lub jednego z s�dziów 

lub w piCk� meczow�, gra jest wznawiana rzutem wolnym bezpo[rednim z miejsca, 

gdzie przedmiot uderzyC/uderzyCby osob� lub piCk�. Je}eli miejsce to znajduje si� 

poza polem gry, rzut wolny zostanie wykonany z linii ograniczaj�cej pole gry, 

z miejsca najbli}szego przewinieniu; zarz�dza si� rzut karny, je}eli do przewinienia 

dochodzi w obr�bie pola karnego zawodnika, który przewiniC. 

Je}eli zawodnik rezerwowy, zawodnik wymieniony, zawodnik wykluczony, zawodnik 

tymczasowo przebywaj�cy poza polem gry lub osoba funkcyjna rzuci lub kopnie 

przedmiotem na pole gry i wpCynie to na gr�, przeciwnika lub jednego z s�dziów, 

gra zostanie wznowiona rzutem wolnym bezpo[rednim (lub rzutem karnym), 

w miejscu, gdzie przedmiot wpCyn�C na gr� lub uderzyC/uderzyCby przeciwnika, 

jednego z s�dziów lub piCk�. 
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Rzuty	wolne	

1. Rodzaje	 rzutów	wolnych	

Rzuty wolne bezpo[rednie i po[rednie przyznawane s� dru}ynie przeciwnej 

zawodnika, zawodnika rezerwowego, zawodnika wymienionego, zawodnika 

wykluczonego lub osoby funkcyjnej, którzy popeCnili przewinienie. 

Rzut	wolny	po[redni	3	sygnalizacja	

S�dzia wskazuje rzut wolny po[redni unosz�c rami� nad gCow�. Utrzymuje on 
rami� w tej pozycji do czasu, gdy po wykonanym rzucie piCka dotkn�Ca innego 

zawodnika lub wyszCa z gry lub gdy ewidentnym jest, }e bramka nie mo}e zosta� 

zdobyta bezpo[rednio. 

Rzut wolny po[redni musi by� powtórzony, je}eli s�dzia zapomni zasygnalizowa� 

uniesionym ramieniem, }e wykonywany jest rzut wolny po[redni, a z tego rzutu 

piCka wpadnie bezpo[rednio do bramki. 

PiCka	wpada	do	bramki	

" je}eli z rzutu wolnego bezpo[redniego piCka wpadnie bezpo[rednio do bramki 
przeciwnika, bramk� uznaje si�, 

" je}eli z rzutu wolnego po[redniego piCka wpadnie bezpo[rednio do bramki 

przeciwnika, przyznaje si� rzut od bramki, 

" je}eli z rzutu wolnego bezpo[redniego lub po[redniego piCka wpadnie 

bezpo[rednio do bramki wykonawcy rzutu, przyznaje si� rzut ro}ny. 

 
2. Procedura	

Wszystkie rzuty wolne wykonywane s� z miejsca, w którym doszCo do przewinienia, 
z nast�puj�cymi wyj�tkami: 

" rzut wolny po[redni dla dru}yny atakuj�cej zarz�dzony w polu bramkowym 

przeciwników jest wykonany z linii pola bramkowego równolegCej do linii 

bramkowej, w miejscu najbli}szym popeCnienia przewinienia, 

" rzuty wolne dla dru}yny broni�cej w jej polu bramkowym mog� by� wykonane  

z dowolnego miejsca w tym polu, 



 

 

" rzuty wolne wynikaj�ce z nieuprawnionego wej[cia, powrotu lub zej[cia 

zawodnika z pola gry, wykonywane s� z miejsca, w którym znajdowaCa si� piCka 

w momencie przerwania gry. Jednak}e, je}eli zawodnik popeCnia przewinienie 

poza polem gry, gr� nale}y wznowi� rzutem wolnym z linii ograniczaj�cej pole 

gry, z miejsca najbli}szego przewinieniu; za przewinienia karane rzutem wolnym 

bezpo[rednim nale}y podyktowa� rzut karny, je}eli to miejsce na linii bramkowej 

znajduje si� w polu karnym przewiniaj�cego zawodnika, 

" w sytuacjach, gdy Przepisy przewiduj� inne miejsce wznowienia (patrz ArtykuCy 

3, 11, 12). 

PiCka: 

" musi le}e� nieruchomo, a wykonawcy rzutu nie wolno jej powtórnie dotkn��, 

zanim nie dotknie ona innego zawodnika, 

" zostaCa wprowadzona do gry, gdy zostaCa kopni�ta i wyra{nie poruszyCa si�. 

Zanim piCka zostanie wprowadzona do gry, wszyscy przeciwnicy musz� pozostawa�: 

" co najmniej 9,15 m (10 jardów) od piCki, chyba }e znajduj� si� na linii bramkowej 

i mi�dzy sCupkami we wCasnym polu karnym, 
" poza polem karnym przeciwników, z którego wykonywany jest rzut wolny. 

Gdy mur tworzy trzech lub wi�cej zawodników dru}yny broni�cej, wszyscy 

zawodnicy dru}yny atakuj�cej musz� pozostawa� minimum 1 m (1 jard) od muru 

do momentu, gdy piCka jest w grze. 

Rzut wolny mo}na wykona� przez podrzucenie piCki stop�, wzgl�dnie obiema 

stopami jednocze[nie. 

Zwody taktyczne dla dezorientowania zawodników dru}yny przeciwnej w trakcie 
wykonywania rzutu wolnego s� dozwolonym elementem gry w piCk� no}n�. 

Je}eli wykonawca rzutu wolnego wykona rzut w taki sposób, }e celowo kopnie piCk� 

w przeciwnika, aby uzyska� prawo do ponownego jej zagrania, s�dzia gr� b�dzie 

kontynuowaC 3 o ile zagranie to nie byCo wykonane w sposób nieostro}ny, 

nierozwa}ny lub z u}yciem nieproporcjonalnej siCy. 

 

 

 
 

 
122	



Przepisy	Gry	2024/25	 |	 ArtykuC	 13	 |	 Rzuty	 wolne	 	 123	 

	
	

	

3. Przewinienia	 i	 sankcje	

Je}eli podczas wykonywania rzutu wolnego przeciwnik znajduje si� bli}ej od piCki 
ni} wymagana odlegCo[�, rzut wolny nale}y powtórzy�, chyba }e istnieje mo}liwo[� 

zastosowania korzy[ci. Jednak, je}eli zawodnik decyduje si� na szybkie wykonanie 

rzutu wolnego, a przeciwnik, który znajduje si� bli}ej ni} 9,15 m (10 jardów) od piCki, 

przejmuje j�, s�dzia zezwala na kontynuowanie gry. Jednak}e przeciwnik, który 

celowo uniemo}liwia szybkie wykonanie rzutu wolnego, musi zosta� napomniany 

za opó{nianie wznowienia gry. 

Je}eli podczas wykonywania rzutu wolnego zawodnik dru}yny atakuj�cej znajduje 

si� bli}ej ni} 1 m (1 jard) od utworzonego przez trzech lub wi�cej zawodników 

broni�cych muru, przyznaje si� rzut wolny po[redni. 

Je}eli po podyktowaniu rzutu wolnego dla dru}yny broni�cej wewn�trz jej 
wCasnego pola karnego, dru}yna ta wykona go mimo obecno[ci w polu karnym 

zawodników dru}yny przeciwnej, którzy nie zd�}yli opu[ci� pola karnego, s�dzia 

zezwala na kontynuowanie gry. Je}eli przeciwnik znajduj�cy si� w polu karnym 

w czasie wykonywania rzutu wolnego lub wchodz�cy w nie przed wej[ciem piCki do 

gry, dotyka piCk� lub atakuje przeciwnika w walce o piCk�, zanim dotkn�Ca ona 

innego zawodnika, rzut wolny powtarza si�. 

Je}eli po wprowadzeniu piCki do gry, wykonawca rzutu dotyka piCk� ponownie, 
zanim dotkn�Ca ona innego zawodnika, gr� wznawia si� rzutem wolnym po[rednim. 

Je}eli przewinienie wykonawcy polegaCo na nieprzepisowym kontakcie r�ki z piCk�, 

zarz�dza si�: 

" rzut wolny bezpo[redni, 

" rzut karny, je}eli do przewinienia doszCo w polu karnym wykonawcy (chyba }e 

wykonawc� rzutu byC bramkarz 3 w takim przypadku zarz�dza si� rzut wolny 

po[redni). 
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Rzut	karny	

Rzut karny zarz�dza si�, je}eli zawodnik, we wCasnym polu karnym popeCni 

przewinienie karane rzutem wolnym bezpo[rednim lub poza polem gry, jako 

element gry opisany w ArtykuCach 12 i 13. 

Z rzutu karnego bramka mo}e by� zdobyta bezpo[rednio. 
 

1. Procedura	
PiCka musi by� ustawiona nieruchoma, z cz�[ci� piCki dotykaj�c� lub znajduj�cej si� 
nad [rodkiem oznaczenia punktu karnego, a sCupki bramki, poprzeczka i siatka 
bramkowa nie mog� si� porusza�. 
 

Zawodnik wykonuj�cy rzut karny musi by� jednoznacznie zidentyfikowany. 

 

Bramkarz broni�cy rzut musi pozostawa� na wCasnej linii bramkowej  

mi�dzy sCupkami bramkowymi, zwrócony twarz� do wykonawcy rzutu do  

momentu zagrania piCki. Bramkarz nie mo}e zachowywa� si� w sposób, który  

nieprzepisowo rozprasza wykonawc� rzutu, np. opó{nia� wykonanie rzutu,  

dotyka� sCupków, poprzeczki lub siatki.  

Zawodnicy inni ni} wykonawca rzutu i bramkarz musz� znajdowa� si�: 

" w odlegCo[ci co najmniej 9,15 m (10 jardów) od punktu karnego, 

" za punktem karnym, 

" na polu gry, 

" na zewn�trz pola karnego. 

Po zaj�ciu przez zawodników pozycji okre[lonych przez niniejszy ArtykuC s�dzia 

daje sygnaC na wykonanie rzutu karnego. 

Wykonawca rzutu karnego musi kopn�� piCk� do przodu. Dopuszcza si� wykonanie 

rzutu karnego pi�t�, pod warunkiem, }e piCka zostanie kopni�ta do przodu. 

W momencie zagrania piCki przynajmniej cz�[� stopy broni�cego bramkarza musi 
dotyka� linii bramkowej, by� na jej wysoko[ci lub za lini� bramkow�. 

PiCka jest wprowadzona do gry, gdy zostaCa kopni�ta i wyra{nie poruszyCa si�. 

Wykonawca nie mo}e zagra� piCki po raz drugi, zanim nie dotkn�Ca ona innego 
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zawodnika. 

 

Rzut karny jest rozstrzygni�ty, gdy piCka przestanie si� porusza�, wyjdzie poza pole gry  

lub s�dzia przerwie gr� z powodu jakiegokolwiek przewinienia. 

Dla wykonania i rozstrzygni�cia rzutu karnego zarz�dzonego na koEcu ka}dej cz�[ci 
zawodów lub dogrywki nale}y przedCu}y� czas gry tej cz�[ci. Podczas doliczonego 

czasu gry rzut karny jest rozstrzygni�ty, gdy po tym jak piCka zostaCa zagrana, 

przestaCa si� porusza�, wyszCa poza pole gry, zostaCa zagrana przez jakiegokolwiek 

zawodnika (w tym wykonawc� rzutu) poza bramkarzem dru}yny broni�cej, lub gdy 

s�dzia przerwaC gr� z powodu przewinienia dokonanego przez wykonawc� rzutu 

lub jego wspóCpartnera. Je}eli zawodnik dru}yny broni�cej (równie} bramkarz) 

popeCni przewinienie, a rzut karny zostanie niewykorzystany/obroniony, nale}y go 

powtórzy�. 

 
2. Przewinienia	 i	 sankcje	

Po tym, jak s�dzia daC sygnaC na wykonanie rzutu karnego, rzut musi zosta� 

wykonany; je}eli nie zostanie wykonany, s�dzia mo}e zastosowa� sankcje 

dyscyplinarne przed kolejnym sygnaCem na wykonanie tego rzutu. 

Je}eli	zanim	piCka	 jest	w	grze,	ma	miejsce	jedna	z	nast�puj�cych	sytuacji:	

" zawodnik dru}yny wykonuj�cej rzut karny zostanie ukarany za naruszenie Przepisów 
tylko wtedy, gdy:  

· naruszenie Przepisów wyra{nie wpCyn�Co na bramkarza; lub  

· zawodnik, który naruszyC Przepisy zagra piCk� lub podejmie walk� o piCk� z 
przeciwnikiem, a nast�pnie zdob�dzie bram�, spróbuje zdoby� bramk� lub stworzy 
sytuacj� bramkow�  

" wspóCpartner bramkarza zostanie ukarany za naruszenie Przepisów tylko wtedy, 
gdy:  

· to naruszenie Przepisów wyra{nie wpCyn�Co na wykonawc� rzutu karnego; lub  

· zawodnik, który naruszyC Przepisy zagra piCk� lub podejmie walk� o piCk� z 
przeciwnikiem, co uniemo}liwi dru}ynie przeciwnej zdobycie bramki, prób� zdobycia 
bramki lub stworzenie sytuacji bramkowej 

Wykonawca rzutu lub jego wspóCpartner dokonuje przewinienia: 

" je}eli piCka wpadnie do bramki, rzut powtarza si�, 

" je}eli piCka nie wpadnie do bramki, s�dzia przerywa gr� i nakazuje wznowienie 

jej rzutem wolnym po[rednim. 
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Wyj�tkami s� nast�puj�ce sytuacje, gdy gra zostanie przerwana i wznowiona 

rzutem wolnym po[rednim, bez wzgl�du na to, czy piCka wpadnie do bramki, czy 

nie: 

" gdy piCka z rzutu karnego zostanie zagrana do tyCu, 

" gdy rzut wykona wspóCpartner zidentyfikowanego wykonawcy (s�dzia karze 

napomnieniem zawodnika, który to zrobiC), 

" gdy wykonawca rzutu wykonuje zwody taktyczne po dobiegni�ciu do piCki 

(wykonywanie zwodów w trakcie dobiegania do piCki jest dozwolone); s�dzia 

karze napomnieniem wykonawc� rzutu. 

Bramkarz dokonuje przewinienia: 

" je}eli piCka wpadnie do bramki, bramk� uznaje si�, 

" je}eli piCka nie trafia do bramki lub odbija si� od poprzeczki/sCupka(ów) i 

pozostaje w grze, to rzut powtarza si� tylko gdy przewinienie bramkarza wywarCo 

ewidentny wpCyw na wykonawc�, 

" i nast�pnie broni rzut, to rzut taki powtarza si�. 

Je}eli przewinienie bramkarza skutkuje powtórzeniem rzutu, bramkarz dostaje 
reprymend� (przy pierwszym przewinieniu), a nast�pnie jest napomniany za ka}de 

nast�pne przewinienie(a). 

WspóCpartner bramkarza dokonuje przewinienia: 

" je}eli piCka wpadnie do bramki, bramk� uznaje si�, 
" je}eli piCka nie wpadnie do bramki, rzut powtarza si�. 

" Zawodnicy obu dru}yn dokonuj� przewinieE, rzut powtarza si�, chyba }e który[ z 
zawodników popeCniC powa}niejsze przewinienie (np. niedozwolone zwody 
taktyczne). 

" Zarówno bramkarz, jak i wykonawca rzutu popeCnili przewinienia w tym samym 

czasie, wykonawca rzutu zostaje napomniany, a gra zostaje wznowiona rzutem 

wolnym po[rednim dla dru}yny broni�cej. 

Je}eli	po	wykonaniu	rzutu	karnego:	

" wykonawca rzutu dotyka piCk� po raz drugi, zanim dotkn�Ca ona innego zawodnika: 

� zarz�dza si� rzut wolny po[redni (lub rzut wolny bezpo[redni za nieprzepisowy 

kontakt r�ki z piCk�); 

" piCka zostaCa dotkni�ta przez osob� niepo}�dan�, kiedy poruszaCa si� do przodu: 

ÿ rzut powtarza si�, poza sytuacj�, gdy piCka zmierza do bramki, a wpCyw osoby 

niepo}�danej nie uniemo}liwia bramkarzowi lub zawodnikowi dru}yny 

broni�cej zagrania piCki, wobec czego, je[li piCka wpadnie do bramki, tak� 
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bramk� nale}y uzna� (nawet je}eli osoba niepo}�dana dotkn�Ca piCk�), chyba 

}e dziaCanie takie byCo spowodowane przez dru}yn� atakuj�c�. 

 

" piCka po odbiciu si� w pole gry od bramkarza, poprzeczki lub sCupków zostaCa 

dotkni�ta przez osob� niepo}�dan�: 

� s�dzia przerywa gr�, 

� gra jest wznowiona rzutem s�dziowskim w miejscu dotkni�cia piCki przez 

osob� niepo}�dan�. 

 

3. Streszczenie	

 

Wynik rzutu karneho 

 Bramka Nie ma bramki 

Naruszenie Przepisów przez 
zawodnika dru}yny atakuj�cej 

WpCyw: powtórzenie 
rzutu 
Brak wpCywu: bramka 

WpCyw: rzut wolny po[redni 
Brak wpCywu: rzut nie powtarza 
si� 

Naruszenie Przepisów przez 
zawodnika dru}yny broni�cej 

WpCyw: bramka 
Brak wpCywu: bramka 

WpCyw: powtórzenie rzutu 
Brak wpCywu: rzut nie powtarza 
si� 

Naruszenie Przepisów przez 
zawodnika dru}yny broni�cej i 
atakuj�cej 

WpCyw: powtórzenie 
rzutu 
Brak wpCywu: bramka 

WpCyw: rzut wolny po[redni 
Brak wpCywu: rzut nie powtarza 
si� 

Przedwczesne wkroczenie 
zawodnika dru}yny atakuj�cej  

Powtórzenie rzutu Rzut wolny po[redni 

Przedwczesne wkroczenie 
zawodnika dru}yny broni�cej 

Bramka Powtórzenie rzutu 

Przedwczesne wkroczenie 
zawodników dru}yny 
broni�cej i atakuj�cej 

Powtórzenie rzutu Powtórzenie rzutu 

Przewinienie bramkarza Bramka Rzut nieobroniony: rzut nie jest 
powtarzany (chyba }e byC wpCyw 
na wykonawc�). 
 

Rzut obroniony: powtórzenie 
rzutu i reprymenda dla 
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bramkarza; napomnienie za 
ka}de kolejne przewinienie 
(przewinienia)  

Bramkarz i wykonawca 
popeCniaj� przewinienia w tym 
samym momencie 

Rzut wolny po[redni       
i napomnienie dla 
wykonawcy rzutu 

Rzut wolny po[redni i 
napomnienie dla wykonawcy 
rzutu 

PiCka zagrana do tyCu Rzut wolny po[redni Rzut wolny po[redni 

Niedozwolone zwody 
taktyczne  

Rzut wolny po[redni 

+ napomnienie dla 
wykonawcy rzutu 

Rzut wolny po[redni 
+ napomnienie dla wykonawcy 
rzutu 

Rzut wykonany przez innego 
zawodnika ni} pierwotnie 
zidentyfikowany  

Rzut wolny po[redni 
+ napomnienie dla 

niezgCoszonego 
wykonawcy rzutu  

Rzut wolny po[redni 
+ napomnienie dla 
niezgCoszonego wykonawcy rzutu 
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Wrzut	

Wrzut przyznaje si� dru}ynie przeciwnej do zawodnika, który po raz ostatni dotkn�C 

piCki, zanim przekroczyCa caCym obwodem lini� boczn�, zarówno po podCo}u, jak 

i w powietrzu. 

Bezpo[rednio z wrzutu bramka nie mo}e by� zdobyta. 

" Je}eli piCka wpadnie do bramki przeciwnika 3 przyznaje si� rzut od bramki. 

" Je}eli piCka wpadnie do bramki wykonawcy wrzutu 3 przyznaje si� rzut ro}ny. 

 
1. Procedura	

W momencie wykonania wrzutu piCki wrzucaj�cy musi: 

" sta� zwrócony twarz� do pola gry, 

" mie� cz�[� ka}dej stopy na linii bocznej albo na podCo}u poza lini� boczn�, 

" wrzuca� piCk� obiema r�koma zza i nad gCow�, z miejsca, w którym piCka opu[ciCa 

pole gry. 

Wszyscy zawodnicy dru}yny przeciwnej musz� znajdowa� si� w odlegCo[ci nie 

mniejszej ni} 2 metry (2 jardy) od miejsca na linii bocznej, z którego wykonywany 

b�dzie wrzut. 

PiCka jest w grze, gdy znajdzie si� w polu gry. Je}eli piCka dotknie podCo}a przed 
znalezieniem si� na polu gry, wrzut powtarza ta sama dru}yna z tego samego 

miejsca. Je}eli wrzut jest wykonany nieprawidCowo, zostanie wykonany ponownie 

z tego samego miejsca przez dru}yn� przeciwn�. 

Je}eli wykonawca wrzutu wykona go w taki sposób, }e celowo rzuci piCk� 

w przeciwnika, aby uzyska� prawo do ponownego jej zagrania, s�dzia gr� b�dzie 
kontynuowaC 3 o ile wrzut ten nie byC wykonany w sposób nieostro}ny, nierozwa}ny 

lub z u}yciem nieproporcjonalnej siCy. 
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Po wykonaniu wrzutu wrzucaj�cy nie mo}e dotkn�� piCki po raz drugi, zanim nie 

dotkn�Ca ona innego zawodnika. 

 
2. Przewinienia	 i	 sankcje	

Je}eli po wprowadzeniu piCki do gry wrzucaj�cy dotknie piCki powtórnie, zanim 

dotkn�Ca ona innego zawodnika, zarz�dza si� rzut wolny po[redni. Je}eli 

przewinienie wrzucaj�cego polegaCo na nieprzepisowym kontakcie r�ki z piCk�: 

" zarz�dza si� rzut wolny bezpo[redni, 

" zarz�dza si� rzut karny, je}eli wrzucaj�cy popeCniC przewinienie we wCasnym polu 

karnym (chyba }e piCka zostaCa dotkni�ta przez bramkarza dru}yny broni�cej 3 

wtedy s�dzia zarz�dzi rzut wolny po[redni). 

Przeciwnik, który nieprzepisowo przeszkadza lub rozprasza wykonawc� wrzutu 

3 wC�cznie ze skracaniem odlegCo[ci na mniej ni} 2 metry (2 jardy) od miejsca 

wykonania wrzutu 3 zostaje napomniany za niesportowe zachowanie. Je}eli wrzut 

zostaC ju} wykonany, s�dzia zarz�dzi rzut wolny po[redni. 

Za ka}de inne przewinienie wrzut zostanie wykonany przez zawodnika przeciwnej 
dru}yny. 
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Rzut	od	bramki	

Rzut od bramki przyznaje si�, gdy piCka caCym obwodem, ostatnio dotkni�ta przez 

zawodnika dru}yny atakuj�cej, przekroczyCa lini� bramkow�, zarówno po podCo}u, 

jak i w powietrzu, a bramka nie zostaCa zdobyta. 

Bramka mo}e by� zdobyta bezpo[rednio z rzutu od bramki jedynie na dru}ynie 
przeciwnej. Je}eli piCka wpadnie bezpo[rednio do bramki wykonawcy rzutu, 

zarz�dza si� rzut ro}ny dla dru}yny przeciwnej. 

 
1. Procedura	

" PiCka musi by� ustawiona nieruchomo. Mo}e by� zagrana z jakiegokolwiek 

miejsca pola bramkowego przez zawodnika dru}yny broni�cej. 

" PiCka jest w grze, gdy zostaCa kopni�ta i wyra{nie poruszyCa si�. 

" Przeciwnicy musz� pozosta� poza polem karnym a} do momentu wprowadzenia 

piCki do gry. 

 
2. Przewinienia	 i	 sankcje	

Je}eli wprowadzona do gry piCka zostanie dotkni�ta przez wykonawc� po raz drugi, 

zanim dotkn�Ca ona innego zawodnika, zarz�dza si� rzut wolny po[redni. Je}eli 

przewinienie wykonawcy polega na nieprzepisowym kontakcie r�ki z piCk�: 

" zarz�dza si� rzut wolny bezpo[redni, 

" zarz�dza si� rzut karny, gdy przewinienie popeCnione zostaCo w polu karnym 

wykonawcy rzutu (chyba }e wykonawc� byC bramkarz 3 wtedy s�dzia zarz�dzi 

rzut wolny po[redni). 

Je}eli, podczas wykonywania rzutu od bramki jakikolwiek zawodnik dru}yny 

przeciwnej znajduje si� w polu karnym, poniewa} nie miaC czasu na jego 

opuszczenie, s�dzia zezwoli na kontynuowanie gry. Je}eli przeciwnik znajduj�cy si� 

w polu karnym lub w nie wkraczaj�cy przed wej[ciem piCki do gry, dotyka piCk� lub 

o ni� walczy, rzut od bramki nale}y powtórzy�. 
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Je}eli zawodnik wkroczy w pole karne przed wej[ciem piCki do gry i tam dojdzie do 

przewinienia jego lub na nim, rzut od bramki musi by� powtórzony. Zawodnik 

przewiniaj�cy mo}e zosta� napomniany lub wykluczony, w zale}no[ci od ci�}aru 

przewinienia. 

Za ka}de inne przewinienie rzut powtarza si�. 
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Rzut	ro}ny	

	
Rzut ro}ny przyznaje si�, gdy piCka caCym obwodem, ostatnio dotkni�ta przez 

zawodnika dru}yny broni�cej, przeszCa lini� bramkow� zarówno po podCo}u, jak 

i w powietrzu, a bramka nie zostaCa zdobyta. 

Bramka mo}e by� zdobyta bezpo[rednio z rzutu ro}nego jedynie na dru}ynie 
przeciwnej. Je}eli piCka wpadnie bezpo[rednio do bramki wykonawcy rzutu, 

zarz�dza si� rzut ro}ny dla dru}yny przeciwnej. 

 
1. Procedura	

" PiCka musi by� umieszczona w polu ro}nym, bli}szym miejscu, w którym piCka 

wyszCa z gry przez lini� bramkow�. 

" PiCka musi by� ustawiona nieruchomo i musi by� kopni�ta przez zawodnika 

dru}yny atakuj�cej. 

" PiCka zostaCa wprowadzona do gry, gdy zostaCa kopni�ta i wyra{nie poruszyCa 

si�; piCka nie musi opu[ci� pola ro}nego. 

" Chor�giewki ro}nej nie mo}na usuwa�. 

" Zawodnicy dru}yny przeciwnej musz� pozostawa� w odlegCo[ci co najmniej 9,15 

m (10 jardów) od Cuku pola ro}nego, a} do momentu wprowadzenia piCki do gry. 

 
2. Przewinienia	 i	 sankcje	

Je}eli po wprowadzeniu piCki do gry wykonawca dotyka piCk� po raz drugi, 

zanim dotkn�Ca ona innego zawodnika, zarz�dza si� rzut wolny po[redni. Je}eli 

przewinienie wykonawcy polega na nieprzepisowym kontakcie r�ki z piCk�: 

" zarz�dza si� rzut wolny bezpo[redni, 

" zarz�dza si� rzut karny, je}eli przewinienie zostaCo dokonane w polu karnym 

wykonawcy rzutu (chyba }e piCka zostaCa dotkni�ta przez bramkarza dru}yny 

broni�cej 3 s�dzia zarz�dzi rzut wolny po[redni). 
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Je}eli wykonawca rzutu ro}nego wykona rzut prawidCowo w taki sposób, }e celowo 

kopnie piCk� w przeciwnika, aby uzyska� prawo do ponownego jej zagrania, s�dzia 

gr� b�dzie kontynuowaC 3 o ile zagranie to nie byCo wykonane nieostro}nie, 

nierozwa}nie lub z u}yciem nieproporcjonalnej siCy. 

Za ka}de inne przewinienie rzut powtarza si�. 
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ProtokóC	3	zasady,	

praktyka	i	procedury	

ProtokóC systemu VAR, jak daleko to mo}liwe, jest zgodny z zasadami i filozofi� 

Przepisów Gry. 

Zastosowanie systemu VAR dozwolone jest wyC�cznie, gdy organizator meczu/ 

rozgrywek speCniC wszystkie warunki Implementation Assistance and Approval 

Programme (IAAP; tCum. Program Zatwierdzania i Wsparcia Wdro}eniowego), 

które znajduj� si� w dokumentach FIFA i otrzymaC pisemn� zgod� FIFA. 

 
1. Zasady	

Stosowanie systemu VAR w piCce no}nej oparte jest na poni}szych zasadach. 

Wszystkie z nich musz� by� przestrzegane na ka}dych zawodach z u}yciem systemu 

VAR. 

1. S�dzia asystent wideo (VAR) jest czConkiem zespoCu s�dziowskiego maj�cym 
niezale}ny dost�p do obrazu transmitowanych zawodów i mo}e wspiera� s�dziego 

tylko w przypadku >jednoznacznego	 i	oczywistego	bC�du=	 lub >pomini�tego	 powa}nego	

zdarzenia=	 w odniesieniu do sytuacji: 

a. bramka/nie	ma	bramki,	

b. rzut	karny/brak	rzutu	karnego,	

c. bezpo[rednia	czerwona	kartka	(nie dotyczy drugiego napomnienia), 
d. bC�dna	 identyfikacja	 (gdy s�dzia napomina lub wyklucza niewCa[ciwego 

zawodnika przewiniaj�cej dru}yny). 

2. S�dzia musi zawsze podj�� decyzj�, tj. s�dziemu nie wolno >wstrzyma� 

si�= i nast�pnie u}y� VAR do podj�cia decyzji. Je}eli s�dzia podejmie decyzj� 

o  nieprzerywaniu  gry  z  powodu  domniemanego  przewinienia,  decyzja 

(o kontynuowaniu gry) mo}e by� poddana wideoweryfikacji. 
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3. Pierwotna decyzja podj�ta przez s�dziego nie zostanie zmieniona, je[li 

wideoweryfikacja wyra{nie nie poka}e, }e jego decyzja byCa >jednoznacznym i 

oczywistym bC�dem=. 

4. Tylko s�dzia mo}e zarz�dzi� przeprowadzenie wideo weryfikacji; s�dzia VAR 

(i inni s�dziowie) mog� to jedynie rekomendowa� s�dziemu. 

5. Ostateczna decyzja zawsze nale}y do s�dziego, mo}e by� ona oparta na 

informacji przekazanej przez s�dziego VAR lub podj�ta po przeprowadzeniu 

wideoweryfikacji przy monitorze (OFR). 

6. Nie ma limitu czasowego na przeprowadzenie procesu wideoweryfikacji. Precyzja 

jest wa}niejsza ni} szybko[�. 

7. Zawodnikom i osobom funkcyjnym nie wolno otacza� s�dziego lub próbowa� 

wpCywa� na niego co do decyzji o przeprowadzeniu wideoweryfikacji, samym procesie 

wideoweryfikacji czy ostatecznej decyzji s�dziego. 

8. Podczas przeprowadzania wideoweryfikacji s�dzia musi pozostawa� widoczny, 

aby zapewni� tym samym jawno[� procesu. 

9. Je}eli gra nie zostanie przerwana po sytuacji, która podlega wideoweryfikacji, 

}adne sankcje dyscyplinarne powzi�te/wymagane po tym zdarzeniu nie zostan� 

anulowane, nawet je[li pierwotna decyzja zostanie zmieniona (z wyj�tkiem 

napomnienia/wykluczenia za przerwanie lub przeszkodzenie w prowadzeniu 

korzystnej akcji lub pozbawienie bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki 

(DOGSO)). 

10. Je}eli gra zostaCa przerwana i wznowiona, s�dzia nie mo}e zdecydowa� 

si� na wideoweryfikacj�, z wyj�tkiem przypadków bC�dnej identyfikacji (sankcji 
naCo}onych na niewCa[ciw� osob�) lub przy potencjalnym wykluczeniu za 
gwaCtowne, agresywne zachowanie, plucie, gryzienie lub nadzwyczajne	 obra{liwe,	

obel}ywe	i/lub	ordynarne	dziaCanie(a). 

11. Maksymalny czas przed zdarzeniem i po nim, który mo}e podlega� 

wideoweryfikacji, okre[lony jest przez Przepisy Gry i ProtokóC VAR. 

12. Jako }e s�dzia VAR b�dzie automatycznie >sprawdzaC= ka}d� sytuacj�/decyzj�, nie 

ma potrzeby, aby trenerzy czy zawodnicy prosili o wideoweryfikacj�. 
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2. Decyzje/zdarzenia	maj�ce	 kluczowe	 znaczenie	 dla	 przebiegu	 gry	3	

wideoweryfikacja	

System VAR mo}e by� wykorzystany wyC�cznie w odniesieniu do czterech kategorii 

decyzji/zdarzeE maj�cych kluczowe znaczenie dla przebiegu gry. We wszystkich 

tych sytuacjach system VAR mo}e zosta� zastosowany tylko po	 tym,	 gdy	 s�dzia	

podj�C	 (pierwsz�/pierwotn�)	 decyzj�	 (wC�cznie z zezwoleniem na kontynuowanie 

gry) lub gdy powa}ne zdarzenia zostaCy przeoczone/niezauwa}one przez zespóC 

s�dziowski. 

Pierwotna decyzja s�dziego nie zostanie zmieniona, chyba }e nast�piC >jednoznaczny 

i oczywisty bC�d= (dotyczy to równie} decyzji podj�tych przez s�dziego na podstawie 

informacji przekazanych przez innego czConka zespoCu s�dziowskiego, np. spalony). 

Czterema kategoriami decyzji/zdarzeE, które mog� podlega� wideoweryfikacji 
w przypadku potencjalnego >jednoznacznego i oczywistego bC�du= lub >pomini�tego 

powa}nego zdarzenia= s�: 

a. Bramka/nie	ma	bramki	

� przewinienie dru}yny atakuj�cej w fazie budowania akcji lub zdobycia bramki 

(r�ka, faul, spalony itp.); 
� piCka poza gr� przed zdobyciem bramki; 

� decyzja dotycz�ca uznania b�d{ nieuznania bramki; 

� przewinienie bramkarza i/lub wykonawcy podczas wykonywania rzutu 

karnego lub przedwczesne wkroczenie w pole karne wspóCpartnera 

wykonawcy lub obroEcy, który bierze bezpo[redni udziaC w grze, gdy piCka 

odbiCa si� od sCupka, poprzeczki lub bramkarza. 

b. Rzut	 karny/brak	 rzutu	 karnego	

� przewinienie dru}yny atakuj�cej w fazie budowania akcji, która zakoEczyCa 
si� podyktowaniem rzutu karnego (r�ka, faul, spalony itp.); 

� piCka poza gr� przed zaistnieniem zdarzenia; 

� miejsce przewinienia (w polu karnym czy poza nim); 

� rzut karny nieprawidCowo przyznany; 

� niedostrze}one przewinienie karane rzutem karnym. 
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c. Bezpo[rednia	czerwona	kartka	(nie	dotyczy	drugiej	}óCtej	kartki/	

napomnienia)	

� DOGSO (w szczególno[ci miejsce przewinienia oraz ustawienie innych 
zawodników); 

� powa}ny, ra}�cy faul (czy atak nierozwa}ny); 

� gwaCtowne, agresywne zachowanie, gryzienie lub plucie na inn� osob�; 

� podejmowanie ordynarnego, obel}ywego lub obra{liwego dziaCania/E. 

d. BC�dna	 identyfikacja	 zawodnika	 (przy	 }óCtej	 lub	 czerwonej	 kartce)	

Je}eli s�dzia po odgwizdaniu przewinienia pokazuje }óCt�/czerwon� kartk� 

niewCa[ciwemu zawodnikowi przewiniaj�cej dru}yny, to}samo[� winnego 

zawodnika mo}e zosta� zweryfikowana za pomoc� wideo; samo przewinienie 

nie mo}e by� weryfikowane, chyba }e odnosiCo si� do pó{niejszego zdobycia 

bramki, decyzji >rzut karny/brak rzutu karnego= lub bezpo[redniej czerwonej 

kartki. 

 
3. Procesy	wideoweryfikacji	

Zastosowanie systemu VAR podczas zawodów wymaga nast�puj�cych praktycznych 

uzgodnieE: 

" s�dzia VAR ogl�da mecz w Centrum ObsCugi Wideo (COW) i towarzyszy mu jeden 
lub wi�cej asystentów s�dziego VAR (AVAR) 

" w zale}no[ci od liczby kamer (oraz innych aspektów) mo}e by� wyznaczony 

wi�cej ni} jeden AVAR i jeden lub wi�cej OP, 

" tylko osobom do tego upowa}nionym wolno podczas zawodów wchodzi� do COW 

lub komunikowa� si� z VAR/AVAR/OP, 

" s�dzia VAR ma niezale}ny dost�p do przekazu telewizyjnego i ma mo}liwo[� 

niezale}nej kontroli powtórek, 

" s�dzia VAR podC�czony jest do zestawu komunikacji u}ywanego przez zespóC 

s�dziowski i sCyszy wszystko, o czym czConkowie zespoCu rozmawiaj�. Aby zosta� 

usCyszanym przez s�dziego, s�dzia VAR musi nacisn�� przycisk (dzi�ki temu 

s�dzia nie jest rozpraszany przez rozmowy w COW), 

" podczas gdy s�dzia VAR zaj�ty jest sprawdzaniem lub wideoweryfikacj�, s�dzia 

AVAR mo}e komunikowa� si� z s�dzi�, zwCaszcza gdy nale}y przerwa� gr� lub 

upewni� si�, }e nie zostanie ona wznowiona, 
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" je}eli s�dzia zdecyduje si� na obejrzenie powtórki, s�dzia VAR wybierze najlepsze 

uj�cia/najlepsz� szybko[� powtórki. S�dzia mo}e poprosi� o inne/dodatkowe 

uj�cia/szybko[ci. 

 

4. Procedury	

Pierwotna	 decyzja	

" s�dzia i pozostali czConkowie zespoCu s�dziowskiego musz� zawsze podj�� 
pierwotn� decyzj� (wC�czaj�c w to wszelkie sankcje dyscyplinarne), tak jakby nie 

byCo systemu VAR (z wyC�czeniem pomini�tych zdarzeE), 

" nie zezwala si� s�dziemu i pozostaCym czConkom zespoCu s�dziowskiego 

na brak podj�cia decyzji, poniewa} doprowadziCoby to do sCabego/niepewnego 

prowadzenia zawodów, zbyt wielu wideoweryfikacji oraz znacz�cych problemów 

w przypadku awarii technologii, 

" tylko s�dzia ma prawo podj�� ostateczn� decyzj�, s�dzia VAR ma taki sam status, 

jak pozostali czConkowie zespoCu s�dziowskiego 3 mo}e tylko wspiera� s�dziego, 

" stosowanie opó{nionej sygnalizacji chor�giewk� s�dziego asystenta, czy 

opó{nionego gwizdka w odniesieniu do przewinienia jest dozwolone wyC�cznie 

w bardzo klarownej sytuacji ofensywnej, gdy zawodnik ma wCa[nie zdoby� 

bramk� lub bez przeszkód biegnie w kierunku pola karnego przeciwnika lub 

w nie wbiega, 

" je}eli s�dzia asystent zastosowaC opó{nion� sygnalizacj� w odniesieniu do 

przewinienia, musi podnie[� chor�giewk�, gdy dru}yna atakuj�ca zdob�dzie 

bramk�, przyznany zostanie dla niej rzut karny/rzut wolny/rzut ro}ny/wrzut lub 

gdy dru}yna atakuj�ca utrzymuje posiadanie piCki mimo zakoEczenia 

pocz�tkowego ataku. We wszystkich pozostaCych sytuacjach, s�dzia asystent 

powinien zdecydowa� czy podnosi� chor�giewk� bazuj�c na wymaganiach gry. 

Sprawdzanie	

"  s�dzia VAR automatycznie przeprowadza >sprawdzanie= obrazu wideo w 

przypadku ka}dej potencjalnej lub zaistniaCej sytuacji ze zdobyciem bramki, 

rzutem karnym, bezpo[redni� czerwon� kartk� lub bC�dn� identyfikacj� 

zawodnika. Sprawdzanie to odbywa si� z wykorzystaniem zapisu z ró}nych 

kamer i szybko[ci powtórek, 

" s�dzia VAR mo}e dokona� sprawdzenia z normaln� pr�dko[ci� nagrania i/lub w 

zwolnionym tempie, jednak co do zasady powtórki w zwolnionym tempie 
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powinno si� wykorzystywa� tylko do oceny faktów, np. miejsca przewinienia/ 

zawodnika, dokCadnego miejsca przewinienia przy przewinieniach fizycznych 

lub nieprzepisowym kontakcie r�ki z piCk�, decyzji piCka w grze/poza gr� 

(wC�cznie z sytuacjami >bramka/nie ma bramki=). Normalne tempo powinno by� 

u}ywane do oceny dynamiki ataku lub przy decyzji o >r�ce=, 

" je}eli sprawdzanie nie wyka}e >jednoznacznego i oczywistego bC�du= lub 

>pomini�tego powa}nego zdarzenia=, zazwyczaj nie ma potrzeby, }eby s�dzia 

VAR nawi�zywaC kontakt z s�dzi� 3 okre[lane jest to jako >ciche sprawdzanie=. 

Jednak czasami informacja o braku jednoznacznego i oczywistego bC�du lub 

pomini�tego powa}nego zdarzenia przekazana s�dziemu/s�dziemu asystentowi 

pomaga w zarz�dzeniu zawodnikami/zawodami, 

" je}eli wznowienie gry musi by� opó{nione z powodu sprawdzania przez s�dziego 

VAR, s�dzia zasygnalizuje to przez jednoznaczne wskazanie palcem na 

sCuchawk� z zestawu komunikacji i wyci�gni�cie do przodu drugiej r�ki. Ta 

sygnalizacja musi by� utrzymana do zakoEczenia sprawdzania, poniewa} oznacza 

to, i} s�dzia otrzymuje informacje (od s�dziego VAR lub innego czConka zespoCu 

s�dziowskiego), 

" je}eli sprawdzanie wskazuje na prawdopodobne zaistnienie >jednoznacznego 

i oczywistego bC�du= lub >pomini�cie powa}nego zdarzenia=, s�dzia VAR 

informuje o tym s�dziego, który decyduje, czy rozpocz�� wideoweryfikacj�. 

Wideoweryfikacja	

" S�dzia mo}e zainicjowa� wideoweryfikacj� zdarzenia, które potencjalnie mo}e 

stanowi� >jednoznaczny i oczywisty bC�d= lub >pomini�cie powa}nego zdarzenia=, 

gdy: 

� s�dzia VAR (lub inny czConek zespoCu s�dziowskiego) zarekomenduj� 
wideoweryfikacj�, 

� s�dzia podejrzewa, }e co[ powa}nego zostaCo >pomini�te=. 

" Je}eli gra zostaCa wcze[niej przerwana, s�dzia opó{nia jej wznowienie. 

" Je}eli gra si� toczy, s�dzia j� przerywa, gdy piCka znajdzie si� w neutralnej strefie/ 

sytuacji (zwykle, gdy }adna z dru}yn nie przeprowadza ataku) i wykonuje gest 
>ekran TV=. 

" S�dzia VAR opisuje s�dziemu, co mo}na dostrzec na powtórce(kach), a nast�pnie 

s�dzia: 
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� wykonuje gest >ekran TV= (je}eli jeszcze go nie wykonaC) i udaje si� do SW na 

wideoweryfikacj� przed podj�ciem ostatecznej decyzji. Pozostali czConkowie 

zespoCu s�dziowskiego nie ogl�daj� zapisu wideo, chyba }e w wyj�tkowych 

sytuacjach zostan� poproszeni o to przez s�dziego, 

� lub 

� podejmuje ostateczn� decyzj� w oparciu o to, co sam widziaC na boisku i 

informacje uzyskane od s�dziego VAR oraz 3 tam, gdzie to wCa[ciwe 3 

na podstawie informacji od innych czConków zespoCu s�dziowskiego 

(wideoweryfikacja wykonana tylko przez VAR). 

" Na zakoEczenie obu procedur wideoweryfikacji, s�dzia musi pokaza� gest >ekran 

TV= tu} przed przekazaniem ostatecznej decyzji. 

" Przy subiektywnych ocenach, np. dynamiki ataku, brania udziaCu w grze 

w odniesieniu do spalonego, rozwa}aniach co do >r�ki=, stosowanie 

wideoweryfikacji na boisku jest stosowne. 

" W odniesieniu do decyzji zwi�zanych z ocen� faktów, np. miejsca przewinienia/ 

zawodnika (spalony), punktu kontaktu ciaCa (r�ka/faul), miejsca zdarzenia (w 

polu karnym lub poza nim), piCki poza gr� itp. wideoweryfikacja wykonana 

wyC�cznie przez s�dziego VAR jest zazwyczaj stosowna. Jednak wideoweryfikacja 

na boisku mo}e by� stosowana przy ocenie takich decyzji, je}eli pomo}e to w 
zarz�dzaniu zawodnikami/zawodami i >sprzedaniu= decyzji (np. decyduj�ca dla 

wyniku sytuacja w koEcowej fazie zawodów). 

" S�dzia mo}e obejrze� nagranie w ró}nych pr�dko[ciach i z ró}nych kamer, przy 

czym, co do zasady, powtórki w zwolnionym tempie winno si� wykorzystywa� do 

oceny faktów, np. miejsca przewinienia/zawodnika, punktu kontaktu ciaCa przy 
fizycznych przewinieniach i przy >r�ce=, sytuacjach piCka w grze/poza gr� 

(dotyczy to te} sytuacji bramka/nie ma bramki). NagraE w normalnej pr�dko[ci 

powinno si� u}ywa� do oceny >dynamiki= przewinieE lub tego, czy doszCo 

do nieprzepisowego kontaktu r�ki z piCk�. 

" W odniesieniu do decyzji/zdarzeE zwi�zanych ze zdobyciem bramek, decyzji 

>rzut karny/brak rzutu karnego= i czerwonych kartek za pozbawienie realnej 

szansy na zdobycie bramki (DOGSO), mo}e zaj[� potrzeba wideoweryfikacji fazy 

ataku, która bezpo[rednio doprowadziCa do jednego z powy}szych zdarzeE. 

Wideoweryfikacja mo}e wymaga� obejrzenia, w jaki sposób dru}yna atakuj�ca 

weszCa w posiadanie piCki. 
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" Przepisy Gry nie zezwalaj� na zmian� decyzji (rzutu ro}nego, wrzutu itp.) po tym, 

jak gra zostaCa ju} wznowiona, dlatego nie podlegaj� one wideoweryfikacji. 

" Je}eli gra zostaCa przerwana i wznowiona, s�dzia mo}e zdecydowa� si� 

na wideoweryfikacj� i podj�� odpowiednie sankcje dyscyplinarne tylko w 
przypadku bC�dnej identyfikacji lub potencjalnego wykluczenia zwi�zane z 

gwaCtownym, agresywnym zachowaniem, pluciem, gryzieniem lub nadzwyczajnym	

obra{liwym,	obel}ywym	i/lub	ordynarnym	dziaCanie(ami). 

" Proces wideoweryfikacji powinien by� przeprowadzony tak efektywnie, jak 

to mo}liwe. Jednak trafno[� ostatecznej decyzji jest wa}niejsza od czasu, w jakim 

zostaCa podj�ta. W zwi�zku z tym oraz dlatego, }e niektóre sytuacje s� zCo}one 

i wymagaj� analizy kilku aspektów, nie ma limitu czasowego na proces 

wideoweryfikacji. 

Ostateczna	 decyzja	

" Na zakoEczenie procedury wideoweryfikacji s�dzia musi pokaza� gest >ekran 

TV=, a po nim ostateczn� decyzj�. 

"  S�dzia podejmie/zmieni/cofnie sankcje dyscyplinarne (tam, gdzie jest to 

stosowne) i zarz�dzi wznowienie gry zgodnie z Przepisami Gry. 

Zawodnicy,	 zawodnicy	 rezerwowi	 i	osoby	 funkcyjne	

" Jako }e s�dzia VAR b�dzie automatycznie >sprawdzaC= ka}d� sytuacj�/decyzj�, 
nie ma potrzeby, aby trenerzy czy zawodnicy prosili o sprawdzenie	 lub 
wideoweryfikacj�. 

" Zawodnicy, zawodnicy rezerwowi i osoby funkcyjne nie mog� podejmowa� próby 

wpCywania na proces wideoweryfikacji, wC�cznie z momentem przekazywania 

przez s�dziego ostatecznej decyzji. 

" Podczas trwania wideoweryfikacji zawodnicy powinni pozosta� na polu gry; 

zawodnicy rezerwowi i osoby funkcyjne powinny pozostawa� poza polem gry. 

" Zawodnik/zawodnik rezerwowy/zawodnik wymieniony/osoba funkcyjna, który 

nadmiernie u}ywa gestu >ekran TV= lub który wkracza w SW, zostanie 

napomniany. 

" Zawodnik/zawodnik rezerwowy/zawodnik wymieniony/osoba funkcyjna, który 

wejdzie do COW, zostanie wykluczony. 
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Uniewa}nienie	 zawodów	

ZakCada si�, }e zawody nie zostan� uniewa}nione z powodu: 

" awarii technologii VAR (tak jak w przypadku technologii GLT), 

" zCej/zCych decyzji z udziaCem s�dziego VAR (jako }e s�dzia VAR jest czConkiem 

zespoCu s�dziowskiego), 

" decyzji o nieprzeprowadzeniu wideoweryfikacji zdarzenia/decyzji, 

" wideoweryfikacji zdarzeE/decyzji niepodlegaj�cych weryfikacji. 

S�dzia	VAR,	AVAR	lub	OP	niezdolny	do	udziaCu	w	zawodach	

ArtykuC 6 3 Pozostali S�dziowie okre[la, }e: >Regulaminy rozgrywek musz� 

jasno precyzowa�, kto zast�puje s�dziego, który nie jest w stanie rozpocz�� lub 

kontynuowa� zawodów 3 i wszelkie powi�zane zmiany=. W zawodach, w których 

wyznaczeni s� s�dziowie VAR, takie zasady odnosz� si� równie} do operatorów 

powtórek. 

W zwi�zku z tym, }e bycie s�dzi� wideo/operatorem powtórek wymaga 
specjalistycznych treningów i kwalifikacji, poni}sze zasady musz� zosta� 

umieszczone w regulaminie rozgrywek: 

" S�dzia VAR, AVAR lub OP, który nie jest w stanie rozpocz�� lub kontynuowa� 

zawodów, mo}e zosta� zast�piony jedynie przez osob�, która ma kwalifikacje do 

danej funkcji, 

" Je}eli nie mo}na znale{� }adnego wykwalifikowanego zast�pstwa dla s�dziego 

VAR lub operatora powtórek*, zawody musz� zosta� rozpocz�te/kontynuowane 

bez wykorzystania VAR. 

" Je}eli nie mo}na znale{� }adnego wykwalifikowanego zast�pstwa dla s�dziego 

AVAR*, to zawody musz� zosta� rozpocz�te/kontynuowane bez wykorzystania 

VAR. W wyj�tkowych sytuacjach, je}eli obie dru}yny wyra}� zgod� na pi[mie, 

zawody mog� by� rozpocz�te/kontynuowane tylko z s�dzi� VAR i OP. 

 

 
 

 

 

 
*	 Nie	 dotyczy	 to	 sytuacji,	 w	 których	 na	 zawody	 delegowany	 jest	 wi�cej	 ni}	 jeden	

s�dzia	AVAR/OP.	
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Program	

Jako[ci	FIFA	



 

	
	

Program	

Jako[ci	FIFA	

Program Jako[ci FIFA okre[la kryteria, które opieraj� si� na szeroko zakrojonych 

badaniach produktów, nawierzchni do gry i technologii wykorzystywanych w piCce 

no}nej. Poza obowi�zkowymi wymaganiami jako[ci w niektórych obszarach, w 

innych ustanowiono te} jednolite rekomendacje jako podstaw� dla organizatorów 

rozgrywek do dalszego uszczegóCawiania regulaminów. 

Niezale}ne  instytuty  weryfikuj�  funkcjonalno[�  produktów,  nawierzchni do 

gry i technologii zgodnie z poszczególnymi standardami. Instytuty, które 

przeprowadzaj� powy}sze testy musz� zosta� zatwierdzone przez FIFA. Poni}sze 

oznaczenia jako[ci oznaczaj� te produkty, nawierzchnie gry i technologie, które 

zostaCy poddane testom i uzyskaCy certyfikat w obowi�zuj�cych wymogach: 

 

 
FIFA	Basic*	

Wymogi testu dla tego standardu zaprojektowano, aby identyfikowa� produkty, 

które speCniaj� podstawowe warunki dotycz�ce osi�gów, precyzji, bezpieczeEstwa 

oraz wytrzymaCo[ci dla piCki no}nej. Nacisk poCo}ono na wyznaczanie minimalnych 

standardów, tym samym zapewniaj�c przyst�pno[� do u}ytku na wszystkich 

poziomach dyscypliny jak� jest piCka no}na. 
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FIFA	Quality	

Nacisk, bardziej ni} w przypadku standardu FIFA Basic, poCo}ono na trwaCo[ci 
i bezpieczeEstwie tych produktów, nawierzchni do gry i technologii. Podstawowe 

kryteria osi�gów i precyzji s� poddawane testom, jednak gCówna uwaga po[wi�cona 

jest kwestii dCugiego u}ytkowania. 

FIFA	Quality	Pro	

Nacisk w wymogach testu poCo}ono na pierwszorz�dnej jako[ci osi�gach, precyzji 

i bezpieczeEstwie. Produkty, nawierzchnie do gry i technologie z tym znakiem 

jako[ci s� zaprojektowane do u}ytku na najwy}szym poziomie i osi�gania 

najlepszych wyników. 

W celu pozyskania dodatkowych informacji dotycz�cych Programu 
Jako[ci FIFA, indywidualnych standardów i certyfikowanych 

produktów, nawierzchni do gry i technologii odwied{ stron� 

https://football-technology.fifa.com	

	
*	 FIFA	 	 Basic	 	 zast�piCo	 	 International	 	 Match	 	 Standard	 	 (IMS).	 	 PiCki	 	 no}ne	

i	 nawierzchnie	 do	 gry	 testowane	wedCug	 dotychczasowego	 standardu	 pozostan�	

akceptowane	do	u}ytku	do	czasu	wyga[ni�cia	daty	wa}no[ci.	
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Zmiany	

w	Przepisach	
Gry	2024/25	



 

Podsumowanie	zmian	
w	Przepisach	Gry	
	

ArtykuC	1	3	Pole	Gry		

" Doprecyzowanie, }e wskazanie technologii linii bramkowej (GLT) o zdobyciu gola mo}e by� 
przekazywane przez sCuchawk�/zestaw sCuchawkowy s�dziego 

ArtykuC	3	3	Zawodnicy		

" Mo}liwo[� korzystania z dodatkowych staCych wymian wynikaj�ce ze wstrz�[nienia mózgu 
jest teraz mo}liwa do zastosowania w rozgrywkach  

" Ka}da dru}yna musi mie� kapitana, który nosi opask� identyfikacyjn� 

ArtykuC	4	3	Ubiór	zawodników		

" Doprecyzowanie, }e zawodnicy s� odpowiedzialni za rozmiar i stosowne dopasowanie swoich 
ochraniaczy na golenie  

" Doprecyzowanie wymagaE dotycz�cych obowi�zkowej opaski kapitana  

" Wprowadzenie odniesienia do r�kawic pod 'Inne elementy wyposa}enia'  

" Usuni�cie odniesienia do spodni dresowych dla bramkarzy z 'Obowi�zkowe ubiór' i 
przeniesienie ich do 'Inne elementy wyposa}enia' 

ArtykuC	12	3	Gra	niedozwolona	i	niewCa[ciwe	post�powanie		

" Doprecyzowanie, }e nierozmy[lne zagranie piCki r�k�, za które przyznawany jest rzut karny, 
jest karane w taki sam sposób jak faule b�d�ce prób� zagrania piCki lub walk� o piCk� 

ArtykuC	14	3	Rzut	karny		

" Doprecyzowanie, }e cz�[� piCki musi dotyka� lub znajdowa� si� nad [rodkiem oznaczenia 
punktu karnego  
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" Naruszenie Przepisów przez zawodników b�dzie karane tylko wtedy, gdy ma to wpCyw na gr� 
(co pozostaje w zgodzie z filozofi�, która stosowana jest w przypadku opuszczenia linii przez 
bramkarza) 

Inne:		

Wytyczne	dotycz�ce	czasowych	wykluczeE	(kary	czasowe)		

" Wytyczne zostaCy zrewidowane, w szczególno[ci w celu doprecyzowania, }e zawodnik 
czasowo wykluczony mo}e wróci� na boisko tylko podczas przerwy w grze oraz w celu 
uproszczenia Systemu B 
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Zmiany	w	Przepisach	
Gry	3	szczegóCy	

Poni}ej przedstawione s� gCówne zmiany, które zaszCy w Przepisach Gry od wydania 

2024/25. W ka}dym przypadku przedstawione jest nowe/zmienione/dodatkowe 

brzmienie oraz stara tre[� (gdy to stosowne) oraz wyja[nienie danej zmiany. 

Znacz�ce zmiany przepisów zaznaczone s� na }óCto i zaznaczone na marginesie. 

{K = }óCta kartka (napomnienie); CzK = czerwona kartka (wykluczenie) 

 
Tekst	dodatkowy	

(&) Informacja czy bramka zostaCa zdobyta musi by� natychmiastowa i automatycznie 

potwierdzona w ci�gu 1 sekundy przez system GLT tylko do wiadomo[ci s�dziów (na 

zegarek s�dziego 3 przez wibracj� i komunikat na ekranie, i/lub przez zestaw 

komunikacji); informacja mo}e zosta� przesCana równie} do Centrum ObsCugi Wideo 

(COW). 

 
 

 

Wyja[nienie	
	

Doprecyzowanie, }e wskazanie GLT o zdobyciu bramki mo}e by� przekazywane przez  
sCuchawk�/zestaw komunikacji s�dziego. 

 
 

 

 

				Tekst	dodatkowy	
 
 
 
 

 
 
 

ArtykuC 1 3 Pole Gry  

11. Technologia linii bramkowej (GLT)  

 ArtykuC 3 3 Zawodnicy   

2.	Liczba	wymian	
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                         Dodatkowe staCe wymiany wynikaj�ce ze wstrz�[nienia mózgu  

Organizatorzy rozgrywek mog� stosowa� dodatkowe staCe wymiany wynikaj�ce ze 
wstrz�[nienia mózgu zgodnie z protokoCem wymienionym w sekcji >Notatki i 
modyfikacje=.  

 
 
 
 

Wyja[nienie	

 
Organizatorzy rozgrywek maj� teraz mo}liwo[� stosowania dodatkowych staCych 
wymian wynikaj�ce ze wstrz�[nienia mózgu. SzczegóCy protokoCu znajduj� si� w sekcji 
>Notatki i modyfikacje= Przepisów Gry. 

 
 
 
 
 

 
Tekst	dodatkowy	

 

Ka}da dru}yna musi posiada� kapitana na polu gry, który nosi opask� identyfikacyjn�. 
Kapitan dru}yny nie ma specjalnego statusu ani przywilejów, jednak (&) 

 
 

Wyja[nienie	
	

Dru}yny musz� mie� kapitana, który jest Catwo rozpoznawalny dla s�dziego. SzczegóCy 
dotycz�ce opaski znajduj� si� w Artykule 4. 

 

 

Poprawiony	 tekst	
	

Do obowi�zkowego ubioru zawodnika nale}� nast�puj�ce oddzielne 

cz�[ci: 

" (&)  

 

ArtykuC	 3	-	Zawodnicy

10.	Kapitan	dru}yny	

ArtykuC	 4	3	Wyposa}enie	zawodników

1. Obowi�zkowy	ubiór	
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" ochraniacze piszczeli 3 musz� by� sporz�dzone z odpowiedniego 

materiaCu i musz� by� odpowiedniej wielko[ci stanowi�ce odpowiedni 

stopieE ochrony i musz� by� zakryte przez getry. Zawodnicy s� 

odpowiedzialni za rozmiar i stosowne dopasowanie swoich ochraniaczy, 

" (&)  

 

Wyja[nienie	
	

 
 

Doprecyzowanie, }e zawodnicy s� odpowiedzialni za rozmiar i prawidCowo[� swoich 
ochraniaczy na golenie. Informacja ta zostaCa podana w definicji 'ochraniacza na golenie' 
w SCowniku, teraz jest równie} zawarta w tek[cie Przepisów. 

 
 

 
 
 
 
 

 
Tekst	dodatkowy	

Do obowi�zkowego ubioru zawodnika nale}� nast�puj�ce oddzielne cz�[ci: 

" (&)  

" obuwie  

Kapitan dru}yny musi nosi� opask� wydan� lub autoryzowan� przez odpowiedniego 
organizatora rozgrywek, lub jednokolorow� opask�, która mo}e mie� równie} napis 
>kapitan= lub liter� >C= albo jej tCumaczenie, które równie} powinno by� jednokolorowe 
(patrz równie} >Modyfikacje=). 

	
 

 

Wyja[nienie	
	

Kapitan musi nosi� opask�, która jest zwykCa i zgodna z wymaganiami ArtykuCu 4 
dotycz�cymi tre[ci, o[wiadczeE, ilustracji i tre[ci reklamowych. Mo}e by� wydana lub 

autoryzowana przez organizatora rozgrywek. 
 

ArtykuC	 4	3	Wyposa}enie	zawodników

2.	Obowi�zkowy	 ubiór	

ArtykuC	 4	3	Wyposa}enie	zawodnikó 	

2.	Obowi�zkowy	ubiór	i	4.	Inne	elementy	wyposa}enia	
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Zmieniony	tekst	
	

 

2. Obowi�zkowy ubiór 

Do obowi�zkowego ubioru zawodnika nale}� nast�puj�ce oddzielne cz�[ci: 

" (&)  

Bramkarze mog� mie� na sobie spodnie dresowe.  

(&) 

4.  Inne elementy wyposa}enia  

Bezpieczne przedmioty ochronne jak np. r�kawice, ochraniacze gCowy, maski na twarz, 
ochraniacze kolcan i Cokci, wykonane z odpowiednich mi�kkich i lekkich materiaCów, s� 
dozwolone; podobnie jak bramkarskie czapki z daszkiem czy okulary przystosowane do 
uprawiania sportu. Bramkarze mog� nosi� spodnie dresowe. 

 
 

Wyja[nienie	
	

Odniesienie do r�kawic zostaCo uwzgl�dnione w sekcji >Inne elementy wyposa}enie= w celu 
odzwierciedlenia faktu, }e s� one powszechnie u}ywane, zwCaszcza przez bramkarzy. 
Odniesienie do spodni dresowych dla bramkarzy zostaCo usuni�te z sekcji >Obowi�zkowe 
ubiór= i przeniesione do sekcji >Inne elementy wyposa}enia=, aby dokCadnie odzwierciedli� 
fakt, }e nie s� one obowi�zkowe. 

 

 

Zmieniony	 tekst	
	

 

 

Napomnienia	za	niesportowe	zachowanie	

Wyst�puj� ró}ne okoliczno[ci, w których zawodnik musi by� ukarany za niesportowe 
zachowanie, np. je}eli:  

ArtykuC	 12	3	Gra	niedozwolona	 i	niewCa[ciwe	post�powanie	 (s.	109)

3.	Sankcje	dyscyplinarne	
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" (&)  

" zagrywa piCk� r�k� w celu przeszkodzenia lub przerwania korzystnej akcji, z wyj�tkiem 
sytuacji, gdy s�dzia przyznaje rzut karny za nierozmy[lne zagranie r�k�  

"  pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki przez 
nierozmy[lne zagranie piCki r�k�, a s�dzia przyznaje rzut karny  

" (&) 

Przewinienia	karane	wykluczeniem	z	gry	

Zawodnik, zawodnik rezerwowy lub zawodnik wymieniony, zostaje wykluczony z gry, je}eli 
popeCnia jakiekolwiek z nast�puj�cych przewinieE:  

" pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki, poprzez 
dopuszczenie si� rozmy[lnego, nieprzepisowego zagranie piCki r�k� (poza bramkarzem we 
wCasnym polu karnym), 

" (&) 

Pozbawienie	bramki	lub	realnej	szansy	na	zdobycie	bramki	(DOGSO)	

(&) Gdy pozbawia dru}yn� przeciwn� bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki, 
poprzez dopuszczenie si� rozmy[lnego, nieprzepisowego zagranie piCki r�k� (poza 
bramkarzem we wCasnym polu karnym), to zawodnik zostaje wykluczony. Gdy zawodnik 
pozbawia dru}yny przeciwnej bramki lub realnej szansy na zdobycie bramki przez 
nierozmy[lne zagranie piCki r�k�, a s�dzia przyznaje rzut karny, to zawodnik zostaje 
napomniany (}óCt� kartk�). 

 
 

Wyja[nienie	
	

Nierozmy[lne zagrania r�k� zazwyczaj s� wynikiem próby uczciwej gry przez zawodnika, 
wi�c gdy za takie przewinienia przyznawany jest rzut karny, powinna obowi�zywa� ta 
sama filozofia, co w przypadku przewinieE (fauli), które s� prób� zagrania piCki lub walki o 
piCk�, tj. przewinienia DOGSO skutkuj� }óCt� kartk�, a przewinienia SPA nie skutkuj� kartk�. 
Rozmy[lne zagranie r�k� nadal skutkuje czerwon� kartk�, gdy przyznawany jest rzut karny, 
poniewa} jest to podobne do trzymania, ci�gni�cia, popychania, braku mo}liwo[ci zagrania 
piCki itp. 

 

ArtykuC	 14	3	Rzut	karny	 	

1.	Procedury	
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Zmieniony	tekst	

	

PiCka musi by� ustawiona nieruchoma, z cz�[ci� piCki dotykaj�c� lub znajduj�cej si� nad 

[rodkiem oznaczenia punktu karnego, a sCupki bramki, poprzeczka i siatka bramkowa nie 

mog� si� porusza�. 

 
 

Wyja[nienie	
	

Doprecyzowanie dotycz�ce pozycji piCki przy rzucie karnym, poniewa} mog� 
wyst�powa� spory i/lub opó{nienia, zwCaszcza gdy punkt karny nie jest wyra{nie 
oznaczony. Cz�[� piCki musi dotyka� lub wystawa� nad [rodek oznaczenia punktu 
karnego (tak jak piCka musi znajdowa� si� w obszarze ro}nym, w tym wystawa� nad Cuk 
ro}ny, przy rzucie ro}nym). Podobnie jak w przypadku innych kwestii dotycz�cych 
pozycji, je[li warunki na boisku wymagaj� niewielkiej zmiany, jest to decyzja s�dziego. 

 

 
 

Tekst	dodatkowy	
	

Je}eli zanim piCka jest w grze, ma miejsce jedna z nast�puj�cych sytuacji:  

" zawodnik dru}yny wykonuj�cej rzut karny zostanie ukarany za naruszenie Przepisów tylko 

wtedy, gdy:  

· naruszenie Przepisów wyra{nie wpCyn�Co na bramkarza; lub  

· zawodnik, który naruszyC Przepisy zagra piCk� lub podejmie walk� o piCk� z przeciwnikiem, a 

nast�pnie zdob�dzie bram�, spróbuje zdoby� bramk� lub stworzy sytuacj� bramkow�  

" wspóCpartner bramkarza zostanie ukarany za naruszenie Przepisów tylko wtedy, gdy:  

· to naruszenie Przepisów wyra{nie wpCyn�Co na wykonawc� rzutu karnego; lub  

· zawodnik, który naruszyC Przepisy zagra piCk� lub podejmie walk� o piCk� z przeciwnikiem, co 
uniemo}liwi dru}ynie przeciwnej zdobycie bramki, prób� zdobycia bramki lub stworzenie 

sytuacji bramkowej 

ArtykuC	 14	3	Rzut	karny

2.	Przewinienia	i	sankcje	
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" (&) 
 

 

Wyja[nienie	
	

Naruszenie Przepisów mo}e by� trudne do wykrycia i zarz�dzania, szczególnie na 
ni}szych poziomach rozgrywek, gdzie mo}e nie by� neutralnych s�dziów asystentów. 
Jednak Catwo mo}e by� zidentyfikowane przez s�dziego asystenta wideo, a gdyby ArtykuC 
14 stosowany byC [ci[le, wi�kszo[� rzutów karnych musiaCaby by� powtarzana. Poniewa} 
naruszenie Przepisów rzadko wpCywa na wynik rzutu karnego (tylko je[li piCka odbija si� 
do gry), ta sama zasada powinna dotyczy� naruszenia Przepisów przez zawodnika, tak 
oceniane jest naruszenie Przepisów przez bramkarza, tj. karane jest tylko wtedy, gdy ma 
wpCyw na wynik. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
Bramka Nie ma bramki 

Naruszenie Przepisów przez 

zawodnika dru}yny atakuj�cej 
WpCyw: rzut karny 

powtarza si� 
Brak wpCywu: 

bramka 

WpCyw: rzut wolny 

po[redni 
Brak wpCywu: rzut nie 

powtarza si� 

Naruszenie Przepisów przez 
zawodnika dru}yny broni�cej 

WpCyw: bramka 
Brak wpCywu: 

bramka 

WpCyw:rzut karny 
powtarza si� 
Brak wpCywu: rzut nie 

powtarza si� 

Naruszenie Przepisów przez 

zawodnika dru}yny broni�cej i 

atakuj�cej 

WpCyw: rzut karny 

powtarza si� 
Brak wpCywu: 
bramka 

WpCyw: rzut wolny 

po[redni 
Brak wpCywu: rzut nie 
powtarza si� 

 
 
 
 
 

Wytyczne	dotycz�ce	kar	wychowawczych	(kary	czasowe)	

Wytyczne zostaCy zaktualizowane, a gCówne zmiany s� nast�puj�ce:  
 
 

Aby uCatwi� zarz�dzanie tymczasowymi wykluczeniami, zawodnik wykluczony tymczasowo 
mo}e wróci� na boisko tylko podczas przerwy po zakoEczeniu okresu tymczasowego 
wykluczenia, tj. nie wtedy, gdy piCka jest w grze  
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" Je[li okres tymczasowego wykluczenia nie zakoEczy si� przed koEcem pierwszej poCowy 
dogrywki, kontynuuje si� go na pocz�tku drugiej poCowy dogrywki (okres tymczasowego 
wykluczenia nie mo}e by� kontynuowany po zakoEczeniu drugiej poCowy dogrywki, poniewa} 
tymczasowe wykluczenia nie s� stosowane w serii rzutów karnych)  

" System B, który wykorzystuje tymczasowe wykluczenia jako dodatkow� sankcj� tylko za 
okre[lone przewinienia, zostaC uproszczony, tak aby ka}de dwa przewinienia karalne 
napomnieniem w tym samym meczu skutkowaCy (staCym) wykluczeniem zawodnika (czerwona 
kartka)  

" >Zagranie r�k�= zostaCo zmienione na >celowe zagranie r�k�= na li[cie przewinieE, które mog� 
by� odpowiednie do tymczasowego wykluczenia, je[li przerywaj� lub przeszkadzaj� w 
prowadzeniu korzystnej akcji (System B)



 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

SCowniczek	



Przepisy	Gry	2024/25	 |	 SCowniczek	 	 171	 

	
	

	

	
SCowniczek poj�� stosowanych w Przepisach Gry i Postanowieniach PZPN 

 
 

Organy	piCkarskie	

	
The	 IFAB	3	The	 International	Football	Association	Board	

Organ, skCadaj�cy si� z czterech brytyjskich Zwi�zków i FIFA, odpowiedzialny jest 

za Przepisy Gry na caCym [wiecie. ZakCada si�, }e zmiany w Przepisach mog� zosta� 

zaakceptowane wyC�cznie przez Coroczny Ogólny Zjazd, który odbywa si� w lutym 

lub marcu. 

 
FIFA	3	Federation	 Internationale	de	Football	Association	

Organ zarz�dzaj�cy i odpowiedzialny za piCk� no}n� na [wiecie. 

 
Konfederacja	

Organ odpowiedzialny za piCk� no}n� na danym kontynencie. Funkcjonuje sze[� 

konfederacji: AFC (Azja), CAF (Afryka), CONCACAF (Ameryka PóCnocna i [rodkowa, 

Karaiby), CONMEBOL (Ameryka PoCudniowa), OFC (Oceania) i UEFA (Europa). 

 
Narodowy	Zwi�zek	PiCki	No}nej	

Organ odpowiedzialny za piCk� no}n� w kraju. 
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Terminologia	
piCkarska	

A	

Atakowanie	nogami	

Czynno[�, gdy zawodnik wspóCzawodniczy/konkuruje z przeciwnikiem o zdobycie 

piCki, atakuj�c j� nog� (zarówno na ziemi, jak i w powietrzu). 

Atakowanie	 ciaCem	

Fizyczne atakowanie przeciwnika, zazwyczaj przy u}yciu barku lub górnej cz�[ci 

r�k (które przylegaj� blisko do ciaCa). 

 

B	

Brutalno[�	

Akt dzikiej, bezwzgl�dnej lub celowej przemocy. 
 
 

D	

Doliczony	 czas	

Czas doliczony do koEca ka}dej z poCów za czas >stracony= ze wzgl�du na wymiany, 

kontuzje, sankcje dyscyplinarne, fetowanie zdobycia bramki itp. 

Dogrywka	

Sposób na rozstrzygni�cie wyniku zawodów, który skCada si� z dwóch kolejnych, 

równych poCów nie przekraczaj�cych 15 minut ka}da. 

Duch	gry	

GCówna/niezb�dna zasada/etos piCki no}nej jako dyscypliny sportowej, ale równie} 

odnosz�ca si� do ka}dych zawodów. 
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G	

Gra	

Akcja prowadzona przez zawodnika, który zagrywa piCk�. 

GwaCtowne,	agresywne	zachowanie	

DziaCanie, które nie jest walk� o piCk�, w którym zawodnik stosuje lub próbuje 
zastosowa� nadmiern� siC� lub brutalno[� wobec przeciwnika lub, gdy zawodnik 

celowo uderza kogo[ w gCow� lub twarz chyba, }e u}yta siCa jest minimalna. 

K	

Kara�	

Zazwyczaj przez zatrzymanie gry i przyznanie rzutu wolnego lub rzutu karnego 

dru}ynie przeciwnej (patrz równie} Korzy[�). 

Kara	indywidualna	

Napomnienie (}óCta kartka) lub wykluczenie (czerwona kartka). 

Kara	wychowawcza	

[rodek dyscyplinuj�cy stosowany dla niektórych/wszystkich przewinieE karanych 
napomnieniem, zamiast }óCtej kartki 3 polega na czasowym wykluczeniu 

zawodnika z gry (je}eli pozwala na to regulamin rozgrywek). 

Karne	 (seria	 rzutów	karnych)	

Sposób wyCaniania zwyci�zcy zawodów przez naprzemienne wykonywanie  

rzutów karnych do momentu, w którym jedna dru}yna zdobyCa jedn� bramk� 
wi�cej i obie dru}yny wykonaCy tyle samo rzutów karnych (chyba }e w 

pierwszej serii pi�ciu rzutów dla ka}dej z dru}yn, jedna z nich nie jest w stanie 

dogoni� drugiej, nawet gdyby wykorzystaCa wszystkie pozostaCe rzuty). 

Kopn��	

PiCka zostaCa kopni�ta, gdy zawodnik zagrywa j� (doprowadza do kontaktu) stop�, 

kostk� i/lub stawem skokowym. 

Korzy[�	

S�dzia zezwala na kontynuowanie gry, gdy dochodzi do przewinienia i je}eli 

kontynuowanie gry przyniesie korzy[� dru}ynie poszkodowanej. 

Koszulka	

Element wyposa}enia zawodnika noszony na torsie i stanowi�cy cz�[� stroju 
zawodnika. Poza dCugo[ci� r�kawków, koszulki wszystkich zawodników jednej 
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dru}yny s� takie same, poza bramkarzem, którego koszulka odró}nia go 

od pozostaCych zawodników i s�dziów. 

 

N	

Napomnienie	

Sankcja dyscyplinarna, która skutkuje opisem w raporcie przedkCadanym do wCadz 
dyscyplinarnych; oznajmiana przez pokazanie }óCtej karki; dwa napomnienia w 

tych samych zawodach skutkuj� wykluczeniem zawodnika lub osoby funkcyjnej. 

Nieproporcjonalna	siCa	

U}ycie	wi�kszej	siCy/energii,	ni}	jest	to	konieczne.		

Nierozwa}no[�	

Jakiekolwiek dziaCanie (zazwyczaj atakowanie nogami lub ciaCem) wykonane przez 
zawodnika, który nie zwa}a na bezpieczeEstwo przeciwnika lub konsekwencje takiego 
ataku. 

Niesportowe	zachowanie	

Niestosowne dziaCanie/zachowanie; karane napomnieniem. 

Nieuzasadniona	ingerencja	

DziaCanie	/	wpCyw,	które	nie	s�	konieczne.	

O	
 

Obrona	

DziaCania podejmowane przez zawodnika, }eby zatrzyma� lub spróbowa� zatrzyma� 
piCk� lec�c� do wCasnej bramki lub blisko niej. U}ywaj�c do tego jakiejkolwiek 

cz�[ci ciaCa poza r�kami/ramionami (poza bramkarzem we wCasnym polu karnym). 

Ocena	 kontuzjowanego	 zawodnika	

Szybkie badanie kontuzji, zazwyczaj dokonywane przez personel medyczny, w celu 

weryfikacji, czy zawodnik nie potrzebuje dalszego leczenia. 

Ochraniacz	 goleni	 	

Element wyposa}enia, który pomaga w zabezpieczeniu piszczeli zawodnika przed 

odniesieniem kontuzji. Zawodnicy s� zobowi�zani do noszenia ochraniaczy, które 

wykonane s� z odpowiedniego materiaCu i maj� odpowiedni rozmiar, który 
zapewnia stosown� ochron� i które musz� by� zasConi�te przez getry. 

Okazywanie	 niezadowolenia	

Publiczne protesty lub okazywanie niezadowolenia (werbalne i/lub fizyczne) 

wobec decyzji s�dziów; karane napomnieniem (}óCta kartka). 
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Ordynarny,	 obel}ywy,	 obra{liwy	 j�zyk/dziaCania	

Werbalne lub fizyczne zachowanie, które jest niegrzeczne, uwCaczaj�ce, okazuj�ce 

brak szacunku; karane jest wykluczeniem (czerwona kartka). 

Osoba	 funkcyjna	

Ka}da	osoba	nie	b�d�ca	zawodnikiem,	która	wpisana	jest	do	sprawozdania,	np.,	trener,	

fizjoterapeuta,	lekarz	(patrz:	osoby	techniczne).	

Osoba	techniczna	

Osoba	nie	b�d�ca	zawodnikiem,	która	jest	oficjalnie	wpisana	do	sprawozdania,	np.	trener,	

fizjoterapeuta,	doktor	(patrz	osoba	funkcyjna).	

Osoba	niepo}�dana	

Jakiekolwiek zwierz�, przedmiot lub struktura itp. lub jakakolwiek osoba, która nie 

jest czConkiem zespoCu s�dziowskiego i nie jest wyszczególniona w protokole 

(zawodnicy, rezerwowi i osoby funkcyjne). 

Oszustwo	

Czyn maj�cy na celu wprowadzenie s�dziego w bC�d, nabrania go i skConienia 
do podj�cia bC�dnej decyzji/sankcji dyscyplinarnych, które b�d� korzystne dla 

osoby oszukuj�cej i jego dru}yny. 

 

P	

Pole	gry	

Obszar do gry, który ograniczony jest liniami bocznymi i bramkowymi oraz siatkami 
w bramkach, tam, gdzie s� u}ywane. 

Powa}ny,	ra}�cy	faul	

Atak	nogami	lub	ciaCem	w	walce	o	piCk�,	który	zagra}a	bezpieczeEstwu	przeciwnika	lub	jest	

wykonany	z	u}yciem	nadmiernej	siCy	lub	brutalno[ci;	karany	jest	wykluczeniem	(czerwona	

kartka).	

Przechwyci�	

Uniemo}liwi� przemieszczenie si� piCki w zamierzone przez innego zawodnika 

miejsce. 

Przerwa	na	 >chCodzenie=	 organizmu	

W interesie dobra i bezpieczeEstwa zawodników regulamin rozgrywek mo}e 
zezwoli�, w szczególnych warunkach atmosferycznych (wysoka wilgotno[�  

i temperatura) na przerwy na chCodzenie (zazwyczaj od 90 sekund do trzech minut), 

które stosowane s� w celu umo}liwienia organizmom obni}enia temperatury; w 

tym zakresie ró}ni� si� od przerw na uzupeCnianie pCynów. 

Przerwy	 na	 uzupeCnianie	 pCynów	
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Regulaminy rozgrywek mog� zezwoli� na przerwy na uzupeCnianie pCynów (nie 

dCu}sze ni} jedna minuta) dla zawodników w celu nawodnienia organizmu; ró}ni� 

si� one w tym zakresie od przerw na schCodzenie organizmu. 

Przeszkadza�	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

Opó{nia�, blokowa�, uniemo}liwia� przeciwnikowi poruszanie si� lub podejmowanie 

dziaCaE. 

Przewinienie	

Czyn, który Camie/narusza Przepisy Gry. 

ProtokóC	

Dokument meczowy, sporz�dzany przez dru}yn�, zawieraj�cy dane zawodników, 
zawodników rezerwowych oraz osób funkcyjnych wyznaczonych przez klub do 

udziaCu w meczu, przekazywany s�dziemu (zaC�cznik do sprawozdania 

s�dziowskiego). 
 

Protest	

1. Wniosek zgCaszany przez dru}yn� dotycz�cy to}samo[ci zawodników dru}yny 
przeciwnej; jego rozpatrzenie wymaga formalnego rozpoznania przez s�dziego 

w trybie Art. 5. 

2. Oficjalne, pisemne wyst�pienie klubu do organu jurysdykcyjnego w zwi�zku 

w meczem; tryb (termin, wysoko[� kaucji, wCa[ciwo[� organów) okre[laj� 

regulaminy rozgrywek. 

 

R	

Rozmy[lne	

Czynno[�, któr� zawodnik zamierza wykona�; nie jest to odruch lub niezamierzone 

dziaCanie. 

Rozprasza�	

Przeszkadza�, doprowadza� do zmieszania lub przykuwa� uwag� (zazwyczaj 

niesportowo). 

Rzut	s�dziowski	

Sposób wznowienia gry; s�dzia upuszcza piCk� dla jednego zawodnika dru}yny, 

która jako ostatnia miaCa kontakt z piCk� (poza obszarem pola karnego, w którym 

rzut s�dziowski przyznaje si� bramkarzowi); piCka jest w grze, gdy dotknie podCo}a. 

Rzut	wolny	bezpo[redni	

Rzut wolny, z którego bramka mo}e zosta� zdobyta bezpo[rednio na przeciwniku 

bez konieczno[ci kontaktu innego zawodnika z piCk�. 
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Rzut	wolny	po[redni	

Rzut wolny, z którego bramka mo}e zosta� zdobyta, je}eli inny zawodnik 

(z którejkolwiek dru}yny) dotknie piCk� po tym, jak zostaCa kopni�ta. 

 

S	

Sankcje	

Dyscyplinarne dziaCania podejmowane przez s�dziego. 

Strefa	 techniczna	

Okre[lony obszar (na stadionach) przeznaczony dla osób funkcyjnych, w którym 
znajduj� si� miejsca siedz�ce (szczegóCy znajduj� si� w Artykule 1). 

Symulacja	

DziaCanie maj�ce na celu stworzenie mylnego/faCszywego wra}enia, }e co[ miaCo 

miejsce, gdy tak naprawd� nic si� nie wydarzyCo; popeCnione przez zawodnika, }eby 

zyska� niesportow� korzy[�. 

System	EPTS	

System, który rejestruje i analizuje dane dotycz�ce fizycznych i fizjologicznych 

wyników wyst�pu zawodnika. 

System	hybrydowy	

PoC�czenie sztucznych i naturalnych materiaCów w celu stworzenia powierzchni do 

gry, która wymaga [wiatCa sConecznego, wody, cyrkulacji powietrza i koszenia. 

Szybki	 rzut	wolny	

Rzut wolny, który zostaC wykonany (za zgod� s�dziego) bardzo szybko po tym, jak 

gra zostaCa zatrzymana. 

Sprawozdanie	

Dokument meczowy, sporz�dzany przez s�dziego po meczu; elementami 
sprawozdania s� m.in. protokoCy przekazane przez dru}yny ze skCadami oraz 

wykazem osób funkcyjnych. 
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T	

Technologia	GLT	

System elektroniczny, który natychmiast informuje s�dziego, kiedy bramka zostaCa 

zdobyta, np. piCka caCym obwodem przekroczyCa lini� bramkow� (patrz ArtykuC 1 
odno[nie szczegóCów). 

 

U	

Ustawienie	 przy	wznowieniu	

Ustawienie zawodnika podczas wznowienia gry okre[lane jest przez poCo}enie stóp 

lub jakiejkolwiek cz�[ci ciaCa, która dotyka podCo}a; nie dotyczy to zapisu 

znajduj�cego si� w Artykule 11 3 Spalony. 

 

W	

WCasne	uznanie	

Ocena	zdarzeE	stosowana	przez	s�dziego	lub	innego	czConka	zespoCu	s�dziowskiego	stosowana	

przy	podejmowaniu	decyzji.	

Wskazanie	

Fizyczny	sygnaC	s�dziego	lub	jakiegokolwiek	innego	czConka	zespoCu	s�dziowskiego;	zazwyczaj	

polega	na	ruchu	r�ki	lub	dConi	lub	chor�giewki,	lub	u}ycia	gwizdka	(tylko	s�dzia).	

Wstrzymanie	

Zatrzymanie zawodów na okres czasu z zamiarem potencjalnego wznowienia gry, 

np. ze wzgl�du na mgC�, ulew�, burz� lub powa}n� kontuzj� 

Wykluczenie	

Sankcje dyscyplinarne podejmowane, gdy zawodnik musi opu[ci� pole gry 
na reszt� zawodów w zwi�zku z popeCnionym przewinieniem kwalifikuj�cym go do 

wykluczenia (pokazania czerwonej kartki); je}eli zawody si� ju} rozpocz�Cy, 

zawodnika nie mo}na wymieni�. Osoba funkcyjna równie} mo}e zosta� wykluczona. 

Wznowienie	

Ka}dy sposób ponownego rozpocz�cia gry po tym, jak zostaCa zatrzymana. 

Wymiana	

Zast�pienie zawodnika przez zawodnika rezerwowego. 
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Wymiana	wynikaj�ce	ze	wstrz�[nienia	mózgu	

Organizatorzy rozgrywek maj� mo}liwo[� umo}liwienia ka}dej z dru}yn wykonanie 
dodatkowej wymiany (i dodatkowej okazji wymiany, tam gdzie s� stosowane) je}eli jeden 
z jej zawodników faktycznie dozna wstrz�[nienia mózgu, lub b�dzie jego podejrzenie. 

Patrz >Dodatkowe staCe wymiany wynikaj�ce ze wstrz�[nienia mózgu:=  

	

		Z	

Zagra}a�	 bezpieczeEstwu	 przeciwnika	

Nara}a� przeciwnika na niebezpieczeEstwo lub ryzyko (odniesienia kontuzji). 

ZakoEczy�	przed	 czasem	

ZakoEczy� zawody przed planowanym ich koEcem. 

Zasada	bramek	na	wyje{dzie	

Sposób decydowania o rozstrzygni�cia meczu/dwumeczu, gdy obie dru}yny 

zdobyCy tak� sam� liczb� bramek; bramki zdobyte na wyje{dzie licz� si� podwójnie. 

Zasi�g	 gry	

Dystans do piCki, który pozwala zawodnikowi na dotkni�cie piCki przez wyci�gni�cie 
stopy/nogi lub wyskok lub w przypadku bramkarza, wyskok z wyci�gni�tymi r�kami. 

Dystans uzale}niony jest od fizycznych rozmiarów zawodnika. 

Zatrzymywanie	

Przewinienie ma miejsce tylko wtedy, gdy zawodnik w wyniku kontaktu z ciaCem 

lub ubiorem przeciwnika ogranicza mo}liwo[� poruszania si� przeciwnika. 

Znikoma	

Zaniedbywalnie maCa, minimalna. 

Zwody	

DziaCania podejmowane w celu zdezorientowania przeciwnika. Przepisy okre[laj� 

dozwolone i niedozwolone zwody. 

Zamiana	

Zast�pienie bramkarza przez zawodnika z pola (niewliczane do limitu wymian). 

Zmiana	

Zast�pienie wadliwego elementu wyposa}enia technicznego/ ubioru (np. zCamana 
chor�giewka, piCka niezdatna do gry, zakrwawiona koszulka) przez inny, speCniaj�cy 

wymogi Przepisów Gry. 

Zastrze}enie	

Uwaga zgCaszana przez dru}yn� (kapitana) do s�dziego dotycz�cy stanu pola gry. 
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Terminologia	
s�dziowska	

	

	

S�dzia	(s�dziowie)	

Ogólne	okre[lenie	na	osob�	lub	osoby	odpowiedzialne	za	kontrolowanie	zawodów	piCki	no}nej	z	

ramienia	zwi�zku	piCki	no}nej	lub	organizatora	zawodów,	pod	których	jurysdykcj�	rozgrywane	s�	

zawody.	

S�dzia	

GCówny	s�dzia	wyznaczony	do	prowadzenia	zawodów	i	poruszaj�cy	si�	po	polu	gry.	Pozostali	

czConkowie	zespoCu	s�dziowskiego	dziaCaj�	pod	nadzorem	i	kontrol�	s�dziego.	Tylko	do	s�dziego	

nale}y	podejmowanie	ostatecznych	decyzji.	

Pozostali	s�dziowie	

S�dziowie	>boiskowi=	

Organizator	rozgrywek	mo}e	wyznaczy�	dodatkowych	s�dziów	do	asystowania	s�dziemu:	

• S�dzia	asystent	

CzConek	zespoCu	s�dziowskiego	z	chor�giewk�	ustawiony	na	linii	bocznej	(na	ka}dej	

poCowie	jeden),	który	ma	asystowa�	s�dziemu	w	szczególno[ci	w	ocenie	sytuacji	

zwi�zanych	ze	spalonym	i	rzutem	od	bramki	(rzutem	ro}nym)	i	wrzutami	z	autu.	

• S�dzia	techniczny	

CzConek	zespoCu	s�dziowskiego	odpowiedzialny	za	wspieranie	s�dziego	na	polu	gry	i	

poza	polem	gry,	wC�cznie	ze	stref�	techniczn�,	kontrolowaniem	zawodników	

rezerwowych	itp.	

• Dodatkowy	s�dzia	asystent	

CzConek	zespoCu	s�dziowskiego	ustawiony	na	linii	bramkowej	odpowiedzialny	za	

wspieranie	s�dziego	w	szczególno[ci	w	sytuacjach	w	polu	karnym	i	jego	otoczeniu	

oraz	przy	ocenie	sytuacji	bramka	/	nie	ma	bramki.	

• Rezerwowy	s�dzia	asystent	

CzConek	zespoCu	s�dziowskiego,	który	zast�pi	s�dziego	asystenta	(i	je}eli	zezwalaj�	na	

to	regulaminy	rozgrywek,	s�dziego	technicznego	i/lub	dodatkowego	s�dziego	
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asystenta),	który	nie	jest	w	stanie	kontynuowa�	zawodów	oraz	który	jest	
odpowiedzialny	za	asystowanie	s�dziemu	tak	na	polu	gry	jak	i	poza	nim,	wC�cznie	z	
kontrol�	strefy	technicznej,	zawodników	rezerwowych	itd.	

	

	

S�dziowie	wideo	

• S�dzia	asystent	wideo	(VAR)	

Czynny	lub	byCy	s�dzia,	który	wspiera	s�dziego	przez	przekazywanie	informacji	z	

powtórek	wideo	tylko	w	przypadku	jednoznacznego	i	oczywistego	bC�du	lub	

pomini�tego	powa}nego	zdarzenia	w	jednej	z	sytuacji,	w	których	zezwala	si�	na	

wsparcie	wideo.	

• Asystent	s�dziego	asystenta	wideo	(AVAR)	

Czynny	lub	byCy	s�dzia/s�dzia	asystent	wyznaczony	do	wsparcia	s�dziego	asystenta	

wideo	VAR	(AVAR).	

	

	

	

	

	



 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

Praktyczne	
wskazówki	
dla	s�dziów	
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Wprowadzenie	

Poni}sze wskazówki zawieraj� praktyczne rady dla s�dziów, stanowi�ce 

uzupeCnienie informacji zawartych w Przepisach Gry. 

W Artykule 5 mo}na znale{� odniesienie do okre[lenia >duch gry=. Od s�dziów 
oczekuje si� kierowania zdrowym rozs�dkiem i >duchem gry= przy stosowaniu 

Przepisów. W szczególno[ci dotyczy to podejmowania decyzji, czy zawody powinny 

si� odby� lub czy powinny by� kontynuowane. 

Takie sytuacje mog� w szczególno[ci mie� miejsce podczas rozgrywek ni}szych lig, 

gdzie nie zawsze mo}na w peCni speCni� wszystkie wymogi przepisowe, np. je}eli 

nie jest problemem zapewnienie bezpieczeEstwa, s�dzia powinien zezwoli� 

na rozpocz�cie zawodów lub ich kontynuowanie, je}eli: 

" brakuje jednej lub kilku chor�giewek ro}nych, 

" istniej� maCe niedokCadno[ci przy oznakowaniu pola gry, np. Cuku pola ro}nego, 

punktu [rodkowego itp. 

" sCupki/poprzeczka bramki nie s� koloru biaCego. 

W takich przypadkach s�dzia powinien, po uzgodnieniu z dru}ynami, rozpocz��/ 

kontynuowa� zawody i sporz�dzi� raport do odpowiednich wCadz. 

Legenda: 

" SA 3 s�dzia asystent 

" DSA 3 dodatkowy s�dzia asystent 
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Ustawianie.	Poruszanie.	
WspóCpraca	

1. Ogólne	wskazówki	 dotycz�ce	ustawiania	 i	 poruszania	

Najlepsze ustawienie to takie, z którego s�dzia mo}e podj�� prawidCow� 
decyzj�. Wszystkie rekomendacje dotycz�ce ustawiania musz� by� dostosowane 

do szczegóCowych danych na temat dru}yn, zawodników i wydarzeE boiskowych. 

Ustawienie proponowane na ilustracjach stanowi podstawowe wskazówki. 

Odnosz� si� do >stref=, w których ustawienie s�dziego powinno skutkowa� 

podejmowaniem najtrafniejszych decyzji. Strefa mo}e by� wi�ksza, mniejsza 

lub inaczej uksztaCtowana w zale}no[ci od konkretnych meczowych sytuacji. 

Rekomendacje:	

" Gra powinna toczy� si� pomi�dzy s�dzi� a SA, na poCowie którego toczy si� 
gra, 

" SA, na poCowie którego toczy si� gra, winien znajdowa� si� w polu widzenia 

s�dziego. S�dzia powinien stosowa� szeroki, diagonalny system poruszania 

si�. 

" Ustawianie si� s�dziego na zewn�trz obszaru, w którym rozgrywana jest 

akcja, pozwala na Catwiejsze utrzymanie kontroli nad gr� oraz SA w polu 

widzenia. 

" S�dzia winien znajdowa� si� na tyle blisko akcji, by j� dobrze widzie�, ale 

jednocze[nie nie przeszkadza� przy tym w grze. 

" >To, co powinno by� dostrze}one= nie zawsze dzieje si� w pobli}u piCki. S�dzia 

winien równie} zwraca� uwag� na: 

� konfrontacyjne zachowania zawodników z dala od akcji, 

� mo}liwo[� popeCnienia przewinienia w strefie, w kierunku której rozwija 

si� akcja, 
� przewinienia popeCniane po zagraniu piCki. 
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Ustawianie	SA	i	DSA	

SA musz� zajmowa� pozycje w linii z przedostatnim zawodnikiem dru}yny broni�cej 

lub w linii piCki, je}eli ta znajduje si� bli}ej linii bramkowej ni} przedostatni 
zawodnik dru}yny broni�cej. SA musi by� zawsze zwrócony twarz� w stron� pola 

gry, nawet podczas biegu. Podczas pokonywania krótkich dystansów SA powinien 

porusza� si� krokiem dostawnym. Jest to szczególnie wa}ne przy ocenie spalonego, 

poniewa} tak ustawiony SA ma lepsze pole widzenia. 

DSA ustawiaj� si� poza lini� bramkow�, poza sytuacjami, gdy musz� przemie[ci� si� 

na lini� bramkow� w celu oceny sytuacji >bramka/nie ma bramki=. Nie zezwala si� 

DSA na wchodzenie na pole gry, chyba }e zaistniej� szczególne okoliczno[ci. 

 

(Br)	

	

Bramkarz	 ObroEca	 Napastnik	

	

	

	

	

	

	 	
	

S�dzia	

asystent	

Dodatkowy	

S�dzia	asystent	

	

2. Ustawianie	 i	wspóCpraca	

Konsultacje	

W przypadku wykroczeE dyscyplinarnych, po nawi�zaniu kontaktu wzrokowego 

z s�dzi�, dyskretny umówiony znak SA mo}e by� wystarczaj�c� informacj�. W 

sytuacji, gdy wymagana jest bezpo[rednia konsultacja, SA mo}e 3 je}eli to 

potrzebne 3 wej[� na pole gry, 233 metry od linii bocznej. S�dzia oraz SA w czasie 

konsultacji skierowani s� twarzami w stron� pola gry, tak aby konsultacji nikt nie 

sCyszaC i }eby mogli obserwowa� zawodników na polu gry. 

 
 

 
S�dzia	
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Rzut	ro}ny	

SA ustawiony jest za chor�giewk� ro}n�, znajduj�c si� na wysoko[ci linii bramkowej, 

jednak tak, }eby nie przeszkadza� zawodnikowi wykonuj�cemu rzut ro}ny. SA musi 

sprawdzi� prawidCowe ustawienie piCki w polu ro}nym. 
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Rzut	wolny	

Podczas wykonywania rzutu wolnego SA musi zaj�� miejsce w linii z przedostatnim 
zawodnikiem dru}yny broni�cej, kontroluj�c lini� spalonego. Jednak przy 

bezpo[rednim strzale na bramk� SA musi by� przygotowany do przemieszczenia 

si� za piCk� wzdCu} linii bocznej w stron� chor�giewki ro}nej. 
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Bramka/nie	ma	bramki	

Je}eli bramka zostaje zdobyta i nie ma }adnych w�tpliwo[ci co do prawidCowo[ci 
jej zdobycia, s�dzia i SA musz� nawi�za� ze sob� kontakt wzrokowy, po czym 

SA szybko biegnie wzdCu} linii bocznej okoCo 25330 metrów w kierunku linii 

[rodkowej, nie podnosz�c chor�giewki. 

Je}eli bramka zostaje zdobyta, ale piCka wydaje si� by� nadal w grze, SA musi 

najpierw podnie[� chor�giewk� dla zwrócenia na siebie uwagi, po czym 

przeprowadza procedur�, jak przy jednoznacznym zdobyciu bramki 3 szybko 

biegn�c wzdCu} linii bocznej okoCo 25330 metrów w kierunku linii [rodkowej. 

Je}eli w podobnej sytuacji piCka nie przekroczyCa linii bramkowej i gra toczy si� 
nadal, poniewa} bramka nie zostaCa zdobyta, s�dzia musi nawi�za� kontakt 

wzrokowy z SA i, je[li to potrzebne, daje mu dyskretny sygnaC r�k�. 
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Rzut	od	bramki	

SA sprawdza prawidCowo[� ustawienia piCki w polu bramkowym. Je}eli piCka nie jest 
ustawiona prawidCowo, SA pozostaj�c w dotychczasowym miejscu, musi nawi�za� 

kontakt wzrokowy z s�dzi� i podnie[� chor�giewk�. Gdy piCka jest prawidCowo 

ustawiona w polu bramkowym, SA musi zaj�� pozycj� w linii spalonego. 

Jednak}e, je}eli na zawody zostali wyznaczeni DSA, SA powinien zaj�� pozycj� 

w linii spalonego, za[ DSA musi zaj�� pozycj� na przeci�ciu linii pola bramkowego 

z lini� bramkow� i sprawdzi�, czy piCka znajduje si� wewn�trz pola bramkowego. 

Je}eli piCka jest ustawiona nieprawidCowo, DSA musi poinformowa� o tym s�dziego. 
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Zwolnienie	piCki	z	 r�k	przez	bramkarza	

SA musi zaj�� pozycj� na wysoko[ci linii pola karnego, sprawdzaj�c, czy bramkarz 
nie dotyka piCki r�k� poza polem karnym. Po zwolnieniu piCki z r�k przez bramkarza, 

SA zajmuje pozycj� na linii spalonego. 

 

 

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik

S�dzia	
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Rozpocz�cie	 gry	

SA musz� zajmowa� pozycje w linii z przedostatnimi zawodnikami dru}yn 
broni�cych. 

 

 

 

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik

S�dzia	
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Karne	 (seria	 rzutów	karnych)	

Jeden z SA musi zaj�� miejsce na przeci�ciu linii bramkowej z lini� pola bramkowego. 
Drugi SA musi pozosta� w kole [rodkowym, sprawuj�c kontrol� nad pozostaCymi 

zawodnikami obu dru}yn. Je}eli na zawody delegowani zostali DSA, musz� oni zaj�� 

pozycje po obu stronach bramki na przeci�ciu linii pola bramkowego z lini� 

bramkow� (je}eli u}ywana jest technologia GLT, wymaga si� obecno[ci tylko 

jednego DSA). W takiej sytuacji DSA nr 2 i SA nr 1 powinni obserwowa� zawodników 
 

 

(Br)	(Br)	

Mecz	bez	DSA	

Bramkarz	 (Br)	

(Br)	(Br)	

Mecz	z	DSA	
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przebywaj�cych w kole [rodkowym, natomiast SA nr 2 i s�dzia techniczny powinni 

obserwowa� strefy techniczne. 

Rzut	karny	

SA musi zaj�� pozycj� na przeci�ciu linii bramkowej z lini� pola karnego. 
 

 
Je}eli na zawody delegowani zostali DSA, wCa[ciwy DSA musi zaj�� pozycj� na 

przeci�ciu linii bramkowej z lini� pola bramkowego, a SA ustawia si� na 

wysoko[ci punktu karnego (który wyznacza lini� spalonego). 

 

 

	

	

	

	

	

(Br)	

Bramkarz	 (Br)	

ObroEca	
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Masowa	konfrontacja	

W wypadku zaistnienia masowej konfrontacji, b�d�cy bli}ej zdarzenia SA mo}e 
wkroczy� na pole gry, aby wspiera� s�dziego. Drugi SA musi obserwowa� wydarzenia 

i rejestrowa� szczegóCy incydentu. S�dzia techniczny powinien pozosta� w pobli}u 

stref technicznych. 

Wymagana	minimalna	 odlegCo[�	

Je}eli rzut wolny wykonywany jest w s�siedztwie SA, mo}e on wej[� na pole 

gry (zazwyczaj na pro[b� s�dziego) w celu wyegzekwowania odlegCo[ci 9,15 m (10 

jardów) zawodników dru}yny broni�cej od piCki. W tym przypadku przed 

wznowieniem gry s�dzia musi zaczeka�, a} SA powróci na swoj� pozycj�. 

Wymiana	

Je}eli na zawody nie zostaC wyznaczony s�dzia techniczny, procedur� wymiany 

przeprowadza SA, który przemieszcza si� na wysoko[� linii [rodkowej. W takim 

przypadku s�dzia musi czeka� ze wznowieniem gry, a} SA zajmie wCa[ciw� pozycj�. 

Je}eli na zawody wyznaczony zostaC s�dzia techniczny, SA nie musi przemieszcza� 

si� na wysoko[� linii [rodkowej. Procedur� wymiany przeprowadza s�dzia 

techniczny, chyba }e w jednej przerwie ma doj[� do wymiany kilku zawodników. W 

takiej sytuacji SA przemieszcza si� do linii [rodkowej, }eby pomóc s�dziemu 

technicznemu w przeprowadzeniu procedury. 
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Mowa	ciaCa.	

Komunikacja.	Gwizdek	

1. S�dziowie	

Mowa	ciaCa	

Mowa ciaCa jest narz�dziem u}ywanym przez s�dziów w celu: 

" pomocy w kontroli zawodów, 

" podkre[lenia ich autorytetu i opanowania. 

Mowa ciaCa nie sCu}y do wyja[niania podj�tej decyzji. 

Wskazania	

Patrz ryciny w Artykule 5. 

Gwizdek	

SygnaC gwizdkiem jest konieczny: 

" przy rozpocz�ciu zawodów (pierwsza i druga poCowa meczu oraz dogrywki), 

przy rozpocz�ciu gry po zdobyciu bramki, 

" dla przerwania gry z powodu: 

� rzutu wolnego lub rzutu karnego, 

� wstrzymania gry lub zakoEczenia zawodów przed upCywem ustalonego 

czasu gry, 

� zakoEczenia ka}dej poCowy. 

" przy wznowieniu gry: 

� z rzutów wolnych, kiedy przepisowa odlegCo[� przeciwnika od piCki jest 

wymagana, 
� z rzutów karnych. 

" przy wznowieniu gry po jej przerwaniu: 

� na udzielenie napomnienia lub wykluczenia, 

� w przypadku kontuzji, 

� w przypadku wymiany zawodników. 
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SygnaC gwizdkiem NIE jest konieczny: 

" w przypadku przerwania gry z powodu ewidentnego: 

� rzutu od bramki, rzutu ro}nego, wrzutu lub bramki, 

" przy wznowieniu gry z: 

� wi�kszo[ci rzutów wolnych, rzutu od bramki, rzutu ro}nego, wrzutu lub rzutu 

s�dziowskiego. 

Zbyt cz�ste i niepotrzebne u}ywanie gwizdka osCabia jego wpCyw i znaczenie 

w sytuacjach, w których jego u}ycie jest konieczne. 

Je}eli s�dzia zarz�dzi, }e zawodnicy maj�cy wznawia� gr� maj� czeka� na sygnaC 
gwizdka (np. przy rzucie wolnym z powodu odsuwania obroEców na 

odlegCo[� 9.15 m (10 jardów) od piCki), s�dzia musi o tym jasno poinformowa� 

zawodników dru}yny atakuj�cej. 

Je}eli s�dzia przypadkowo u}yje gwizdka i gra z tego tytuCu zostanie przerwana, 

nale}y wznowi� j� rzutem s�dziowskim. 

 
2. S�dziowie	 asystenci	

SygnaC	d{wi�kowy	>beep=	

SygnaC d{wi�kowy >beep= jest dodatkowym sygnaCem, stosowanym wyC�cznie dla 

celu nawi�zania kontaktu z s�dzi�. Sytuacje, w których u}ycie sygnaCu d{wi�kowego 

>beep= jest pomocne: 

" spalony, 

" przewinienia (poza widoczno[ci� s�dziego), 

" wrzut, rzut ro}ny, rzut od bramki lub bramka (w niejednoznacznych sytuacjach). 

System	 komunikacji	 elektronicznej	

W zawodach, w których s�dziowie u}ywaj� systemu komunikacji, s�dzia udziela 

wcze[niej instrukta}u SA, kiedy stosowne b�dzie u}ywanie systemu oprócz 

sygnalizacji, a kiedy zamiast sygnalizacji. 

Technika	u}ywania	chor�giewki	

Chor�giewka SA musi by� zawsze rozCo}ona, dobrze widoczna dla s�dziego. To 
zazwyczaj oznacza, }e chor�giewka trzymana jest w r�ce najbli}szej s�dziemu. 

Podejmuj�c sygnalizacj�, SA musi zatrzyma� si� i b�d�c zwrócony 
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twarz� do boiska, nawi�za� kontakt wzrokowy z s�dzi�, a nast�pnie podnie[� 

chor�giewk�, czyni�c to spokojnie i jednoznacznie (nie w sposób gwaCtowny 

lub przesadzony). Podniesiona chor�giewka winna stanowi� przedCu}enie r�ki. SA, 

podnosz�c chor�giewk� do góry, musi j� trzyma� w tej r�ce, która b�dzie mu sCu}y� 

do kolejnego wskazania kierunku. Je}eli dojdzie do zmiany okoliczno[ci i dla 

nast�pnego wskazania chor�giewka winna znale{� si� w innej r�ce, SA przekCada j� 

z r�ki do r�ki poni}ej wCasnych bioder. Je}eli SA sygnalizuje opuszczenie przez piCk� 

pola gry, jego sygnalizacja winna trwa� do chwili, a} s�dzia j� przyjmie do 

wiadomo[ci. 

W przypadku, gdy sygnalizacja SA, dotycz�ca przewinienia karanego wykluczeniem 
z gry, nie jest zauwa}ona natychmiast: 

" je}eli gra zostaCa przerwana, wznowienie mo}e zosta� zmienione zgodnie 

z Przepisami Gry (rzut wolny, rzut karny itp.). 

" je}eli gra zostaCa ju} wznowiona, s�dzia nadal mo}e zastosowa� kar� 

indywidualn�, ale nie mo}e ju} podyktowa� rzutu wolnego ani rzutu karnego. 

Gestykulacja	

Co do zasady SA nie powinien stosowa� }adnych wyra{nych znaków r�koma. 

Jednak}e w niektórych sytuacjach dyskretny znak r�k� mo}e okaza� si� pomocny 

dla s�dziego. Znaki takie powinny by� jednoznaczne i uzgodnione podczas odprawy 

przedmeczowej. 

Wskazania	

Patrz ryciny w Artykule 6. 

Rzut	ro}ny/rzut	od	bramki	

Je}eli piCka caCym obwodem opuszcza pole gry przez lini� bramkow�, SA podejmuje 

sygnalizacj� chor�giewk� trzyman� w prawej r�ce (dla utrzymania lepszej 

widoczno[ci), informuj�c s�dziego, }e piCka opu[ciCa pole gry. Nast�pnie, je[li: 
" piCka opu[ciCa pole gry w pobli}u SA, wskazuje on rzut od bramki lub rzut ro}ny, 

" piCka opu[ciCa pole gry w znacznej odlegCo[ci od SA, nawi�zuje on kontakt 

wzrokowy z s�dzi� i potwierdza jego wskazanie. 

W sytuacjach jednoznacznych, przy przekroczeniu linii bramkowej przez piCk�, 
SA nie musi sygnalizowa� chor�giewk� faktu opuszczenia pole gry. Je}eli decyzja 
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dotycz�ca rzutu od bramki lub rzutu ro}nego jest oczywista, nie ma konieczno[ci, 

aby SA to sygnalizowaC, zwCaszcza je}eli zrobiC to ju} s�dzia.. 

Gra	niedozwolona	

SA sygnalizuje podniesion� chor�giewk� przypadki gry niedozwolonej lub 
niesportowego zachowania, maj�ce miejsce w jego pobli}u lub poza widoczno[ci� 

s�dziego. We wszystkich innych przypadkach musi wstrzyma� si� z sygnalizacj� 

i sCu}y� informacj�, gdy zajdzie taka potrzeba. Wtedy winien poinformowa� 

s�dziego o tym, co widziaC i sCyszaC oraz którzy zawodnicy brali udziaC w zdarzeniu. 

Przed sygnalizacj� przewinienia, SA musi oceni�, czy: 

" zdarzenie miaCo miejsce poza polem widzenia s�dziego lub czy pole widzenia 

s�dziego byCo ograniczone, 
" s�dzia nie zastosowaCby korzy[ci. 

Je}eli doszCo do przewinienia, które wymaga sygnalizacji SA, musi on: 

" podnie[� chor�giewk� trzyman� w tej samej r�ce, której u}yje do kolejnej 

sygnalizacji (kierunku), jednoznacznie informuj�c tym samym s�dziego, kto 

b�dzie wznawiaC gr� rzutem wolnym, 

" nawi�za� kontakt wzrokowy z s�dzi�, 

" lekko macha� podniesion� chor�giewk� (unika� nadmiernych, agresywnych 

ruchów). 

SA, zgodnie z zasad� >czekaj i patrz=, musi przeanalizowa�, czy gra powinna by� 

kontynuowana i nie powinien podnosi� chor�giewki, je}eli dru}yna, przeciwko 

której popeCniono przewinienie, odniesie korzy[�. Z tego wzgl�du niezmiernie 

wa}ne jest nawi�zanie kontaktu wzrokowego z s�dzi�.. 

Przewinienia	w	polu	karnym	

Je}eli przewinienie miaCo miejsce w polu karnym poza widoczno[ci� s�dziego 
(szczególnie w pobli}u SA), SA musi nawi�za� kontakt wzrokowy z s�dzi�, 

oceniaj�c, jak� pozycj� zajmuje s�dzia i jakie wydaC rozstrzygni�cie. W przypadku 

braku reakcji s�dziego, SA musi podnie[� chor�giewk� oraz u}y� sygnaCu >beep=, po 

czym w sposób widoczny zmierza� wzdCu} linii bocznej w stron� chor�giewki 

ro}nej. 
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Przewinienia	 poza	 polem	 karnym	

Je}eli przewinienie obroEcy miaCo miejsce poza polem karnym (ale w jego 

bezpo[redniej blisko[ci), SA powinien nawi�za� kontakt wzrokowy z s�dzi�, 

oceniaj�c, jak� zajmuje on pozycj�, jakie wydaC rozstrzygni�cie i zasygnalizowa� 

chor�giewk�, je}eli jest to konieczne. Podczas kontrataku SA powinien by� w stanie 

udzieli� informacji, czy faul zostaC popeCniony, czy miaCo to miejsce w polu karnym, 

czy poza nim oraz jakie sankcje dyscyplinarne winny by� zastosowane. SA powinien 

jednoznacznie przemie[ci� si� wzdCu} linii bocznej w kierunku linii [rodkowej, aby 

wskaza� w ten sposób, }e przewinienie miaCo miejsce poza polem karnym. 

Bramka	3	nie	ma	bramki	

Je}eli jasne jest, }e piCka caCym obwodem przekroczyCa lini� bramkow�, SA 
musi nawi�za� kontakt wzrokowy z s�dzi�, nie podejmuj�c }adnej dodatkowej 

sygnalizacji. 

Je}eli bramka zostaje zdobyta, ale nie jest pewne czy caCa piCka przekroczyCa lini� 

bramkow�, SA musi najpierw podnie[� chor�giewk�, }eby zwróci� na siebie uwag� 

s�dziego, po czym potwierdza zdobycie bramki. 

Spalony	

W przypadku zaistnienia spalonego SA najpierw podnosi chor�giewk� (u}ywaj�c 

do tego prawej r�ki, co daje mu lepsze pole widzenia) i nast�pnie, je}eli s�dzia 
przerwie gr�, SA chor�giewk� wskazuje obszar boiska, w którym doszCo 

do przewinienia. Je}eli s�dzia natychmiast nie dostrze}e podniesionej chor�giewki, 

SA kontynuuje sygnalizacj� do czasu, a} s�dzia przyjmie j� do wiadomo[ci, 

wzgl�dnie, gdy piCka jednoznacznie znajdzie si� pod kontrol� dru}yny broni�cej. 

Rzut	karny	

Je}eli bramkarz ewidentnie opu[ci lini� bramkow�, zanim piCka zostaCa zagrana 

i uniemo}liwia zdobycie bramki, SA powinien poinformowa� o przewinieniu w 

sposób ustalony przez s�dziego podczas odprawy przedmeczowej. 

Wymiana	zawodników	

Gdy SA zostaC poinformowany o ch�ci dokonania wymiany (przez s�dziego 

technicznego lub osob� funkcyjn�), sygnalizuje to s�dziemu podczas najbli}szej 

przerwy w grze. 
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Wrzut	

Je}eli piCka caCym obwodem przekracza lini� boczn�: 

" w pobli}u SA 3 musi on wskaza� bezpo[rednio kierunek wrzutu, 

" w znacznej odlegCo[ci od SA, a sytuacja nie budzi w�tpliwo[ci 3 musi on wskaza� 

bezpo[rednio kierunek wrzutu, 

" w znacznej odlegCo[ci od SA i ma on w�tpliwo[ci co do kierunku wrzutu 3 SA musi 

podnie[� chor�giewk�, sygnalizuj�c s�dziemu wyj[cie piCki poza pole gry. Po 

nawi�zaniu kontaktu wzrokowego, SA potwierdza wskazany przez s�dziego 

kierunek. 

 
3. Dodatkowi	 s�dziowie	 asystenci	

DSA u}ywaj� radiowego systemu komunikacji, a nie chor�giewek, aby komunikowa� 

si� z s�dzi�. W razie awarii systemu radiowego DSA b�d� u}ywa� specjalistycznego 

sprz�tu z systemem d{wi�kowym >beep=. DSA zazwyczaj nie stosuj� wyra{nych 

gestów r�koma. Jednak w pewnych sytuacjach dyskretny gest r�k� mo}e by� 

warto[ciow� pomoc� dla s�dziego. Gest r�k� powinien mie� jasne znaczenie, a 

zestaw takich gestów winien by� uzgodniony podczas odprawy przedmeczowej. 

DSA oceniaj�c, }e caCa piCka przekroczyCa lini� bramkow� (wewn�trz bramki) musi: 

" natychmiast poinformowa� s�dziego przez system komunikacji, }e nale}y uzna� 

bramk�, 

" wykona� jasny sygnaC lew� r�k� zwrócon� prostopadle do linii bramkowej i 

wskazuj�c ni� w kierunku [rodka pola gry (w tej dConi winien te} trzyma� 

element systemu >beep=). Sygnalizacja ta nie jest wymagana, gdy piCka ewidentnie 

przekroczyCa lini� bramkow�. 

S�dzia podejmuje ostateczn� decyzj�. 
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PozostaCe	wskazówki	

	
1. Korzy[�	

S�dzia mo}e zastosowa� korzy[�, kiedy ma miejsce przewinienie, jednak oceniaj�c, 
czy kontynuowa� gr� czy j� przerwa�, powinien wzi�� pod uwag� nast�puj�ce 

okoliczno[ci: 

" powag� przewinienia. Je}eli przewinienie kwalifikuje si� do zastosowania kary 

wykluczenia, s�dzia musi gr� przerwa� i usun�� winnego z boiska, chyba }e 

przerwanie gry pozbawi poszkodowan� dru}yn� klarownej szansy na zdobycie 

bramki, 

" miejsce popeCnienia przewinienia. Im bli}ej bramki przeciwnika, tym bardziej 

skuteczna mo}e by� korzy[�, 

" szans� na natychmiastowe rozwini�cie korzystnego ataku, 

" atmosfer� meczu. 

 
2. Doliczanie	 utraconego	 czasu	 gry	

Wiele przerw w grze to przerwy caCkowicie naturalne (np. wrzuty, rzuty od bramki 
itp.). Czas dolicza si� wyC�cznie za nadmierne przerwy. 

 

3. Zatrzymywanie	 przeciwnika	

Przypomina si� s�dziom, aby post�powali stanowczo i interweniowali ju} przy 
pierwszych przypadkach zatrzymywania przeciwnika, zwCaszcza w polu karnym 

podczas wykonywania rzutu wolnego lub rzutu ro}nego. W powy}szych sytuacjach: 

" zanim piCka jest w grze, s�dzia ostrzega ka}dego zawodnika trzymaj�cego 

przeciwnika, 

"  udziela napomnienia zawodnikowi, który w dalszym ci�gu zatrzymuje 

przeciwnika, zanim piCka jest w grze, 

" dyktuje rzut wolny bezpo[redni, wzgl�dnie rzut karny, oraz napomina zawodnika, 

je}eli zatrzymywanie miaCo miejsce, gdy piCka byCa ju} w grze. 
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4. Spalony	 (Ryciny	 zostan�	 zamieszczone	w	drukowanych	Przepisach)	

	

Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywa	 na	 pozycji	 spalonej	 (A)	 nie	 przeszkadza	
przeciwnikowi,	 zagrywa	 	 piCk�.	 S�dzia	 asystent	 musi	 podnie[�	 chor�giewk�	 w	

momencie,	w	którym	zawodnik	dotyka	piCk�.	

	

	

Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywa	 na	 pozycji	 spalonej	 (A),	 nie	 przeszkadza	

przeciwnikowi,	 nie	 dotyka	 piCki.	 Zawodnik	 nie	 dotkn�C	 piCki,	 wobec	 tego	 nie	 mo}e	

zosta�	ukarany.	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(Br)	

1	

Spalony	

(A)	

Bierze	 udziaC	 w	 grze	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(Br)	

2	

Brak	

spalonego	

(A)	

Bierze	 udziaC	 w	 grze	
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Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (A)	 biegnie	 w	

kierunku	piCki,	do	której	biegnie	równie}	wspóCpartner	nie	b�d�cy	na	pozycji	spalonej	

(B)	i	to	on	j�	zagrywa.	(A)	nie	dotkn�C	piCki,	wobec	tego	nie	mo}e	zosta�	 ukarany.	
	

	

Zawodnik	przebywaj�cy	na	pozycji	spalonej	(A)	mo}e	zosta�	ukarany	przed	zagraniem	

lub	 dotkni�ciem	 piCki,	 je}eli	 w	 opinii	 s�dziego,	 }aden	 z	 jego	 wspóCpartnerów,	 nie	

przebywaj�cych	na	pozycji	spalonej,	nie	ma	mo}liwo[ci	zagrania	piCki.	

Bierze	 udziaC	 w	 grze	

(Br)	

3	

Brak	

spalonego	

(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(B)	

Bierze	 udziaC	 w	 grze	

(Br)	

4	

Spalony	

(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	
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Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (1)	 biegnie	 w	

kierunku	piCki,	ale	nie	zagrywa	jej.	S�dzia	asystent	musi	wskaza�	rzut	od	bramki.	

	
	
	

Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (A)	 ewidentnie	

zasCania	 bramkarzowi	 pole	 widzenia.	 Zawodnik	 musi	 zosta�	 ukarany	 za	 utrudnianie	

przeciwnikowi	zagrania	lub	mo}liwo[ci	zagrania	piCki.	

Bierze	 udziaC	 w	 grze	

(Br)	

5	

Rzut

od	bramki	

(2)	

(1)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

Przeszkadzanie	 przeciwnikowi	

(Br)	

6	

Spalony	 (A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	
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Zawodnik	dru}yny	atakuj�cej	przebywaj�cy	na	pozycji	spalonej	(A)	nie	zasCania	

ewidentnie	 pola	 widzenia	 bramkarza	 i	 nie	 atakuje	 go	 w	 walce	 o	 piCk�.	

	
	
	

	

Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (A)	 biegnie	 w	

kierunku	 piCki,	 ale	 nie	 utrudnia	 przeciwnikowi	 zagrania	 lub	 mo}liwo[ci	 zagrania	

piCki.	(A)	nie	atakuje	przeciwnika	(B)	w	walce	o	piCk�.	

Przeszkadzanie	 przeciwnikowi	

(Br)	

7	

Brak	

spalonego	

(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

Przeszkadzanie	 przeciwnikowi	

(Br)	

8	

Brak	

spalonego	

	

Rzut	 ro}ny	
(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(B)	
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Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (A)	 biegnie	 w	

kierunku	piCki	uniemo}liwiaj�c	przeciwnikowi	(B)	zagranie	lub	mo}liwo[�	zagrania	 piCki	

przez	atakowanie	przeciwnika	w	walce	o	piCk�.	(A)	atakuje	przeciwnika	(B)	w	walce	 o	

piCk�.	
	

Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (B)	 jest	 ukarany	 za	

zagranie	 lub	 dotkni�cie	 piCki,	 po	 rykoszecie,	 odbiciu	 si�	 lub	 rozmy[lnej	 paradzie	

obronnej	 bramkarza,	 b�d�c	na	pozycji	 spalonej	w	czasie,	 gdy	 piCka	 zostaCa	 ostatnio	

dotkni�ta	lub	zagrana	przez	wspóCpartnera	zawodnika	atakuj�cego.	

Przeszkadzanie	 przeciwnikowi	

(Br)	

9	

Spalony	

(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(B)	

(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(B)	

10	

Spalony	

(Br)	

Osi�ganie	 korzy[ci	
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Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 (B)	 zostaje	 ukarany	 za	
zagranie	 lub	 dotkni�cie	 piCki	 po	 rykoszecie,	 odbiciu	 lub	 rozmy[lnej	 paradzie	 obronnej	

wykonanej	przez	zawodnika	dru}yny	broni�cej	(C),	b�d�c	na	pozycji	spalonej,	w	momencie	gdy	

piCka	zostaCa	ostatnio	zagrana	lub	dotkni�ta	przez	wspóCpartnera	zawodnika	atakuj�cego.	

	

	

StrzaC	wspóCpartnera	zawodnika	(A)	zostaC	odbity	przez	bramkarza,	zawodnik	(B)	nie	przebywa	

na	pozycji	spalonej	i	zagrywa	piCk�,	zawodnik	(C)	przebywaj�cy	na	pozycji	spalonej	nie	 zostaje	
ukarany	z	tego	tytuCu	poniewa}	nie	odniósC	korzy[ci	z	przebywania	na	pozycji	spalonej	 i	nie	

dotkn�C	piCki.	

Osi�ganie	 korzy[ci	

(C)	

11	

Spalony	

(B)	 (Br)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(A)	

(A)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(B)	

(C)	

12	

Brak	

spalonego	

(Br)	

Osi�ganie	 korzy[ci	



Przepisy	Gry	2024/25	 |	 Praktyczne	 wskazówki	 dla	 s�dziów	 209	 

	

	

PiCka	 po	 strzale	wspóCpartnera	 zawodnika	 (A)	 po	 rykoszecie	 lub	 odbiciu	 przez	 przeciwnika	

do	zawodnika	dru}yny	atakuj�cej	(B)	zostaje	zagrana	lub	dotkni�ta	za	co	zawodnik	ten	 zostaje	

ukarany	w	zwi�zku	z	tym,	}e	w	momencie	strzaCu	znajdowaC	si�	na	pozycji	 spalonej.	

	

	

Zawodnik	 dru}yny	 atakuj�cej	 (C)	 przebywaj�cy	 na	 pozycji	 spalonej	 nie	 przeszkadza	 prze-	
ciwnikowi	 w	 momencie,	 w	 którym	 wspóCpartner	 zawodnika	 atakuj�cego	 (A)	 podaje	 piCk�	

do	zawodnika	(B1),	który	nie	przebywaC	na	pozycji	spalonej	i	biegC	w	kierunku	bramki	przeciw-	

nika,	a	nast�pnie	podaC	piCk�	(B2)	do	swojego	wspóCpartnera	(C).	Zawodnik	(C)	nie	 przebywaC	
na	pozycji	spalonej	w	momencie	podania,	wobec	czego	nie	mo}e	zosta�	ukarany.	

Osi�ganie	 korzy[ci	

(Br)	

13	

Spalony	
(B)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik	

S�dzia

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	

(A)	

Osi�ganie	 korzy[ci	

(Br)	

14	

Brak	

spalonego	 (B2)	

(C)	

Bramkarz	(Br)	

ObroEca	

Napastnik

S�dzia	

(B1)	

(A)	

Kierunek	poruszania	si�	
zawodnika

Kierunek	poruszania	 si�	piCki	
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5. Kontuzje	

BezpieczeEstwo zawodników jest niezmiernie wa}ne. S�dzia powinien uCatwia� 

prac� sCu}bom medycznym, w szczególno[ci przy powa}nych kontuzjach i/lub przy 

ocenie urazów gCowy. Dotyczy to równie} pomocy i post�powania zgodnie z 

ustalonymi procedurami oceny/udzielania pomocy. 

 
6. Udzielanie	pomocy/ocena	kontuzji	po	udzieleniu	napomnienia/wykluczenia	

Dotychczas kontuzjowany zawodnik, któremu udzielono pomocy na polu gry, 

musiaC je opu[ci� przed wznowieniem gry. DoprowadzaCo to do sytuacji nie fair, 

gdy przewiniaj�ca dru}yna graCa w przewadze liczebnej po wznowieniu gry. 

Jednak}e wymóg ten zostaC wprowadzony równie} dlatego, }e cz�sto zawodnicy 

niesportowo, z powodów taktycznych, wykorzystywali kontuzje do opó{niania 

wznowienia gry. 

Jako równowag� mi�dzy tymi dwiema sytuacjami nie fair, IFAB zdecydowaCo, 
}e tylko przy przewinieniach fizycznych, gdy fauluj�cy zostaC napomniany lub 

wykluczony, zawodnikowi kontuzjowanemu mo}na udzieli� szybkiej pomocy/ 

podda� jego uraz szybkiej ocenie, a potem zawodnik ten pozostaje na polu gry. 

ZakCada si�, }e przerwa nie powinna by� dCu}sza ni} miaCo to miejsce do pojawienia 

si� tego zapisu w sytuacjach, w których sCu}by medyczne wchodziCy na pole gry 

w celu oceny kontuzji. Ró}nica polega na tym, i} moment, w którym (do tej 

pory) s�dzia nakazywaC sCu}bom medycznym i kontuzjowanemu zawodnikowi 

opuszczenie pola gry, teraz jest momentem, w którym sCu}by medyczne opuszczaj� 

pole gry, a zawodnik mo}e na nim pozosta�. 

Dla upewnienia si�, }e zawodnik kontuzjowany nie wykorzystuje/nie przedCu}a 
przerwy w sposób nieprzepisowy, zaleca si� s�dziom, }eby: 

" byli [wiadomi sytuacji meczowej i potencjalnych powodów taktycznych 

do opó{niania wznowienia gry, 

" informowali kontuzjowanego zawodnika, }e je}eli wymaga pomocy medycznej, 

musi ona zosta� udzielona szybko, 

" sygnaCem wezwali sCu}by medyczne (nie nosze) i je}eli istnieje taka mo}liwo[�, 

przypominali im o konieczno[ci szybkiego dziaCania. 
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Gdy s�dzia decyduje si�, }e gra powinna by� wznowiona, zastosowanie ma jedno 

z dwóch poni}szych rozwi�zaE: 

" sCu}by medyczne opuszczaj� pole gry, a zawodnik na nim pozostaje lub 

" zawodnik opuszcza pole gry w celu otrzymania dalszej pomocy/bycia poddanym 

dalszej ocenie kontuzji (nosze mog� by� potrzebne). 

Co do zasady wznowienie gry nie powinno by� opó{nione o wi�cej ni} ok. 203

25 sekund ponad moment, w którym wszyscy s� ju} gotowi do wznowienia gry. 

Zasada ta nie dotyczy sytuacji, w których wyst�piCa powa}na kontuzja i/lub ocena 

urazu gCowy. 

S�dzia musi doliczy� caCy utracony w ten sposób czas. 
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ARTYKUA	1	3	Pole	gry	

Wymiary	pola	gry	

1. Zawody mistrzowskie Ekstraklasy s� rozgrywane na polach gry o dCugo[ci 105 

m i szeroko[ci 68 m. Wszelkie odst�pstwa od tego przepisu s� mo}liwe jedynie za 

zgod� Komisji ds. Licencji Klubowych PZPN. Zawody mistrzowskie I i II ligi mog� 

by� rozgrywane jedynie na polach gry, których dCugo[� wynosi 1003105 m, a 

szeroko[� 3 64368 m. 

2. Wszystkie inne pola gry nale}y wyznacza� w wymiarach okre[lonych przepisami 

licencyjnymi dla danej klasy, zgodnie z Przepisami Gry i protokoCem weryfikacji. 

Oznaczenie	pola	 gry	

3. Prowadzenie zawodów bez wyra{nie widocznych linii maj�cych zasadnicze 
znaczenie dla prawidCowego przebiegu gry jest niedozwolone. Linie te na polecenie 

s�dziego musz� by� poprawione. 

4. Linia [rodkowa jest lini� neutraln� 3 nale}y jednocze[nie do jednej i drugiej 

poCowy pola gry. Zawodnik znajduj�cy si� na linii [rodkowej uwa}any jest za 

zawodnika przebywaj�cego na swojej poCowie pola gry. 

Chor�giewki	

5. Chor�giewki ro}ne i [rodkowe o wymiarach 30x40 cm powinny by� koloru 

jasnego. 

6. Drzewce chor�giewek musz� by� umocowane w podCo}u tak, aby poddawaCy 

si� naporowi zawodników. 

7. Zawodnikom nie wolno usuwa� ani odchyla� chor�giewek ro}nych. S�dzia musi 

doCo}y� wszelkich staraE, aby uszkodzona chor�giewka ro}na zostaCa zast�piona 

inn� chor�giewk�. 
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Bramki	

8. SCupki bramkowe i poprzeczki maj� szeroko[� i gC�boko[� 10312 cm. 

9. Stosowanie siatek bramkowych jest obowi�zkowe. Siatki musz� by� wykonane 

z materiaCów niezagra}aj�cych bezpieczeEstwu zawodników. 

Weryfikacja	 pola	 gry	

10. Ka}de pole gry i jego najbli}sze otoczenie musz� by� zweryfikowane. Komisja 

sporz�dza protokóC weryfikacji w dwóch egzemplarzach. Jeden z nich otrzymuje 

gospodarz obiektu i ma obowi�zek umie[ci� go w szatni s�dziowskiej na widocznym 

miejscu. 

11. O przydatno[ci pola gry do zawodów rozstrzyga s�dzia w dniu zawodów. 

Bierze pod uwag� stan nawierzchni, niezb�dne wyposa}enie i oznakowanie oraz 

ocenia, czy pole gry nie zagra}a bezpieczeEstwu uczestników. Decyzja podj�ta 

przez s�dziego jest ostateczna. 

12. Je}eli usterki, które zdaniem s�dziego rzutowaCy na negatywn� ocen� 

przydatno[ci pola gry do zawodów nie zostan� usuni�te, to zawody zarówno 

mistrzowskie, jak i towarzyskie nie mog� si� odby�. 

13. Je}eli w czasie zawodów zostanie uszkodzona bramka lub linie maj�ce zasadnicze 

znaczenie dla przebiegu gry stan� si� niewidoczne, s�dzia przerywa zawody i poleca 

usuni�cie usterek organizatorowi. Je}eli organizator nie jest w stanie tego zrobi� 

w ustalonym realnym czasie, zawody nale}y zakoEczy�. S�dzia winien wyczerpa� 

wszystkie [rodki i mo}liwo[ci pozwalaj�ce na doprowadzenie zawodów do koEca. 

14. Na zawodach dru}yn mCodzie}owych, gdzie regulaminy rozgrywek przewiduj� gr� 

na maCe, przeno[ne bramki, s�dzia ma obowi�zek dokCadnie sprawdzi�, czy stan 

tych bramek nie zagra}a bezpieczeEstwu zawodników oraz czy s� one dobrze 

przymocowane do podCo}a i zabezpieczone przed przewróceniem si�. 

15. Przeszkody staCe, znajduj�ce si� w bezpo[rednim otoczeniu pola gry, mog�ce 

stanowi� zagro}enie dla bezpieczeEstwa zawodników, musz� by� usuni�te albo 

odpowiednio zabezpieczone przed rozpocz�ciem zawodów, o ile znajduj� si� bli}ej ni} 

3 m od linii bocznej lub 5 m od linii bramkowej. 

16. Bezpo[rednie otoczenie pola gry to obszar wewn�trz jego ogrodzenia, poza polem 

gry. 
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Boiska	pod	balonem	

17. Dopuszcza si� do rozgrywek III ligi i klas ni}szych boiska pod powCok� 
pneumatyczn�, o ile zostaCy zweryfikowane przez odpowiedni� komisj� i speCniaj� 

wymogi Art. 1. W takich wypadkach, aby uczyni� zado[� wymogom opisanym 

w ust. 15 dopuszcza si� zaw�}anie boiska (wykonanie nowych linii bocznych 

równolegCych do tych wyznaczonych na staCe). 

18. W razie uderzenia piCki w czasie gry w element konstrukcyjny (ponad 

powierzchni� boiska) s�dzia przerywa gr� i wznawia j� rzutem s�dziowskim, 

zgodnie z zapisami Art. 8. Taktyczne kopni�cia piCk� w element konstrukcyjny (w 

szczególno[ci ponad powierzchni� wCasnego pola karnego) w celu przerwania gry, 

mog� by� uznane przez s�dziego za niesportowe. W takich przypadkach dru}ynie 

przeciwnej przyznany zostanie rzut wolny po[redni z miejsca niesportowego 

zachowania, a winny zawodnik zostanie ukarany napomnieniem. 

Zastrze}enia	 dotycz�ce	 stanu	 pola	 gry	

19. Zastrze}enia dotycz�ce stanu pola gry mog� by� wnoszone do s�dziego przed 

rozpocz�ciem zawodów b�d{ w ich trakcie. S�dzia bada zasadno[� zastrze}eE 

i w uzasadnionych przypadkach wyznacza organizatorowi czas na usuni�cie 

usterek. 

20. S�dzia musi umie[ci� w sprawozdaniu tre[� tych zastrze}eE i wydane zarz�dzenia, 

tylko je[li miaCo to praktyczne znaczenie (np. opó{nione rozpocz�cie meczu). 

Obowi�zki	 organizatora	 zawodów	

21. Organizator zawodów odpowiedzialny jest za utrzymanie porz�dku i spokoju 
publicznego na widowni i obiekcie przed rozpocz�ciem zawodów, w czasie ich trwania 

oraz po ich zakoEczeniu. Organizator musi zabezpieczy� niezb�dn� ilo[� odpowiednio 

oznakowanych sCu}b porz�dkowych. 

22. Organizator zawodów musi przygotowa� dla dru}yn oraz s�dziów oddzielne, 

odpowiednio wyposa}one szatnie znajduj�ce si� w pobli}u pola gry. Przez okres ich 

u}ytkowania musz� one pozostawa� pod staCym nadzorem organizatora zawodów. 

23. Przej[cia dla uczestników zawodów pomi�dzy szatni� a polem gry powinny 

by� odpowiednio zabezpieczone. 

24. Organizator zawodów musi zapewni� uczestnikom zawodów oraz publiczno[ci 

pomoc medyczn� w zakresie okre[lonym przez regulamin rozgrywek. 
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25. Organizator zawodów ma obowi�zek zakaza� osobom nietrze{wym wst�pu na 

obiekt, na którym rozgrywane s� zawody. Osoby zakCócaj�ce porz�dek, prowokuj�ce 

do agresji, wznosz�ce ordynarne okrzyki musz� by� bezzwCocznie usuni�te poza 

obiekt. Odpowiednie zarz�dzenia informuj�ce publiczno[� musz� by� zawarte w 

regulaminach umieszczonych w miejscach Catwo dost�pnych i widocznych. 

26. Organizator zawodów, dziaCaj�c zgodnie z zapisami regulaminu rozgrywek, 

okre[la zasady pracy fotoreporterów 3 ich maksymaln� liczb�, oznakowanie, strefy 

dziaCania (w czasie gry tylko za liniami bramkowymi). Zakazane jest u}ywanie lamp 

bCyskowych. 

27. Zawody nie mog� odbywa� si� w }adnym przypadku na polach gry zamkni�tych na 

mocy decyzji zwi�zkowego organu dyscyplinarnego lub wCadzy administracyjnej. 

Przed ka}dymi zawodami s�dziowie oraz delegaci/obserwatorzy PZPN maj� 

obowi�zek sprawdzenia dokumentów zezwalaj�cych na przeprowadzenie zawodów na 

danym polu gry. 

 
 

ARTYKUA	2	3	PiCka	

Systemy	u}ywania	piCek	

1. Mecz mo}e by� rozgrywany systemem tradycyjnym lub wielopiCkowym. 

2. Na zawodach szczebla centralnego obowi�zuje system wielopiCkowy. 

3. W systemie tradycyjnym do gry u}ywa si� tej samej piCki meczowej, a piCka 

zapasowa mo}e by� u}yta tylko za zgod� s�dziego, gdy znacz�co przyspieszy 

to wznowienie gry (np. po dalekim wykopaniu pierwszej piCki). 

4. W systemie wielopiCkowym do gry u}ywa si� wszystkich piCek (minimum 

o[miu), z których jedn� toczy si� gra, a pozostaCe rozmieszczone s� równomiernie 

wokóC pola gry i s� w posiadaniu przeszkolonych chCopców do podawania piCek. 

W chwili, gdy piCka wyjdzie z gry, chCopiec, który jest najbli}ej zawodnika maj�cego 

wznowi� gr�, winien poda� swoj� piCk� do tego zawodnika 3 gra jest wznawiana 

t� piCk�. 

5. ChCopcy do podawania piCek winni nosi� stroje sportowe tego samego koloru, lecz 

ró}nego od kolorów noszonych przez obie dru}yny na polu gry, zawodników 

rezerwowych oraz s�dziów. 
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Ocena	przydatno[ci	 i	wybór	piCek	do	gry	

6. O przydatno[ci piCek do gry rozstrzyga wyC�cznie s�dzia. 

7. Przed rozpocz�ciem zawodów s�dzia zobowi�zany jest dokona� wyboru piCek 

oraz sprawdzi� ich cechy fizyczne: wag�, obwód i ci[nienie zgodnie z Art. 2. 

8. Wybrane do gry piCki pozostaj� pod kontrol� s�dziów do koEca zawodów. 

9. S�dzia powinien zarz�dzi� zmian� piCek w czasie trwania zawodów, je}eli jego 

zdaniem zmiana ta uCatwi zawodnikom gr�, a widzom jej obserwacj�. 

Zmiana	piCki	niezdatnej	do	gry	

10. Je}eli podczas zawodów piCka oraz piCki zapasowe stan� si� niezdatne do gry, 

wzgl�dnie zabraknie piCki do kontynuowania gry, s�dzia nie koEczy przedwcze[nie 

zawodów, lecz wyznacza organizatorowi realny czas na dostarczenie piCki zdatnej 

do gry. Niewykonanie tego polecenia zobowi�zuje s�dziego do zakoEczenia 

zawodów (z zastrze}eniem pkt 11). 

11. Je}eli organizator dostarczy piCk� po zakoEczeniu zawodów z powodu jej braku, a 

obie dru}yny znajduj� si� ci�gle na boisku b�d{ w drodze do szatni, to zawody te 

3 o ile pozwol� na to warunki atmosferyczne (zapadaj�cy zmrok) 3 winny by� 

kontynuowane. 

ChCopcy	do	podawania	piCek	

12. Podczas  zawodów  szczebla  centralnego  organizator  zobowi�zany  jest do 
zapewnienia minimum sze[ciu chCopców do podawania piCek. Musi on pouczy� ich 

o konieczno[ci szybkiego dostarczania piCki zawodnikom. Niewywi�zywanie si� 

chCopców z tego obowi�zku musi by� odnotowane przez s�dziego w sprawozdaniu. 

Zabrania si� chCopcom zagrywania piCk� poza polem gry w czasie trwania zawodów. 

13. Zwi�zki PiCki No}nej okre[laj� w swych regulaminach, w których klasach 

rozgrywkowych istnieje obowi�zek zapewnienia chCopców do podawania piCek. 

 
 

ARTYKUA	3	3	Zawodnicy	

Zawodnicy	

1. Regulaminy rozgrywek okre[laj� dozwolony limit zawodników rezerwowych 

wpisanych do protokoCu. 
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2. Za dopuszczenie do zawodów zawodników posiadaj�cych aktualne badania 

lekarskie odpowiada kierownik danej dru}yny. Organizatorzy rozgrywek mog� 

wprowadzi� w regulaminach standardy tych badaE (czas trwania, uprawnieni lekarze, 

obowi�zuj�ce druki, zakaz gry dla zawodników bez wa}nych badaE itd.), jak 

równie} obowi�zek ich sprawdzania przez delegatów lub s�dziów. 

Kapitan	 dru}yny	

3. Ka}da dru}yna musi mie� kapitana. Prawo zwracania si� do s�dziego w sposób 

taktowny, w sprawach dotycz�cych zawodów, przysCuguje wyC�cznie kapitanowi 

dru}yny i tylko w czasie przerwy w grze. Na ewentualne pytanie kapitana dru}yny, 

s�dzia udziela zwi�zCej i jednoznacznej odpowiedzi, nie dopuszczaj�c do polemiki. 

Kapitanowi nie wolno okazywa� dezaprobaty dla decyzji s�dziego. Je}eli kapitan 

zostaje wymieniony i opuszcza boisko przed koEcem zawodów, winien przekaza� 

swojemu zast�pcy wyró}niaj�c� go opask�. 

Kierownik	 dru}yny	

4. Osob� odpowiedzialn� za kwestie proceduralne zwi�zane z meczem jest 
kierownik dru}yny. Je[li dru}yna nie ma kierownika, przyjmuje si�, }e jego funkcj� 

peCni trener. Je}eli dru}yna nie ma ani trenera, ani kierownika, domy[lnie funkcj� 

kierownika przypisuje si� kapitanowi dru}yny. 

SkCady	dru}yn	

5. Przed rozpocz�ciem zawodów kierownicy dru}yn przekazuj� s�dziemu protokoCy 

z imionami i nazwiskami zawodników, zawodników rezerwowych oraz osób 

funkcyjnych. Kapitan i kierownik ka}dej dru}yny czytelnie podpisuj� protokóC, 

po[wiadczaj�c w ten sposób to}samo[� wszystkich wpisanych tam osób. Nazwiska 

kapitanów dru}yn musz� by� oznaczone skrótem >kpt=. Do wzi�cia udziaCu w 

zawodach uprawnieni s� jedynie zawodnicy i zawodnicy rezerwowi wpisani do 

protokoCu przed rozpocz�ciem meczu. 
6. ProtokoCy musz� by� dostarczone do s�dziego najpó{niej: 

" 75 minut przed rozpocz�ciem zawodów - w Ekstraklasie, I i II lidze, 

" 60 minut przed rozpocz�ciem zawodów 3 w pozostaCych rozgrywkach szczebla 

centralnego, 

" 45 minut przed rozpocz�ciem zawodów 3 w pozostaCych klasach, chyba }e 

regulamin danych rozgrywek stanowi inaczej. 
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Pierwszych 11 zawodników rozpoczyna zawody, pozostali s� zawodnikami 

rezerwowymi. 

7. Po tym jak protokóC zostaC wypeCniony, podpisany oraz przekazany s�dziemu 

i je}eli zawody nie zostaCy jeszcze rozpocz�te, maj� zastosowanie nast�puj�ce 

instrukcje: 

a) Je}eli którykolwiek z pierwszych 11 zawodników nie jest zdolny do rozpocz�cia 

zawodów z jakiejkolwiek przyczyny, mo}e by� zast�piony przez jednego 

z zawodników rezerwowych. Takie zast�pienie nie pomniejsza liczby 

zawodników rezerwowych. Zawodnik ten ma status rezerwowego i mo}e 

zosta� wprowadzony na boisko w pó{niejszej fazie gry. Podczas zawodów 

nadal wolno dokona� liczby wymian wynikaj�cej z regulaminu rozgrywek. 

b) Je}eli którykolwiek z zawodników rezerwowych nie jest zdolny przyst�pi� 

do meczu z jakiejkolwiek przyczyny, nie mo}e zosta� zast�piony. To oznacza, }e 

liczba zawodników rezerwowych zostanie pomniejszona (z zastrze}eniem pkt. 

c.). 

c) Je}eli bramkarz wpisany do protokoCu nie mo}e wzi�� udziaCu w zawodach 

z jakiejkolwiek przyczyny (poza zapisem Art. 3.6 Przepisów Gry), inny 

bramkarz mo}e go zast�pi�. 

8. Zawodnik mo}e peCni� równocze[nie funkcj� jednego z trenerów (np. asystent 
trenera, trener bramkarzy itp.) oraz kierownika dru}yny. Zawodnikowi nie wolno 

peCni� równocze[nie }adnej funkcji zwi�zanej z opiek� medyczn� (lekarz, masa}ysta, 

fizjoterapeuta, itp.). 

Niekompletny	 skCad	dru}yny	

9. Dru}yna rozpoczynaj�ca zawody w niekompletnym skCadzie 3 licz�ca mniej ni} 11 

zawodników 3 mo}e a} do zakoEczenia zawodów uzupeCni� skCad zawodnikami 

wpisanymi do protokoCu. O uzupeCnianiu podstawowego skCadu dru}yny s�dzia musi 

zosta� powiadomiony przez jej kapitana b�d{ kierownika dru}yny. UzupeCnianie 

nie zmniejsza liczby dopuszczalnych wymian. 
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Wej[cie	 i	opuszczenie	pola	gry	przez	zawodnika	

10. Dru}yny zobowi�zane s� do stawienia si� na polu gry w takim czasie, aby 
s�dzia mógC (po sprawdzeniu ubioru i przeprowadzeniu losowania) punktualnie 

rozpocz�� zawody. Taki sam obowi�zek maj� dru}yny przed drug� poCow� zawodów, a 

tak}e dogrywk�. 

11. Zawodnik od momentu otrzymania od s�dziego zgody na opuszczenie pola 

gry do czasu jego opuszczenia nie mo}e bra� udziaCu w grze. Je}eli zawodnik, 

zanim opu[ci pole gry, bierze udziaC w grze, zostanie napomniany za niesportowe 

zachowanie. Przerwana gra zostanie wznowiona rzutem wolnym po[rednim 

z miejsca przewinienia. 

12. Zawodnik, którego wej[cie na pole gry wymaga zgody s�dziego, powinien 

na ni� czeka� do czasu otrzymania od s�dziego przyzwalaj�cego znaku. Prawo 

zezwolenia zawodnikowi na wej[cie na pole gry nie mo}e by� scedowane na innego 

czConka zespoCu s�dziowskiego. 

Wymiana	zawodnika	

13. Regulamin ka}dych rozgrywek okre[la maksymaln� liczb� wymian zawodników, 

do której uprawniona jest dru}yna podczas trwania zawodów. 
14. Procedura wymiany zawodników: 

" jedna z osób funkcyjnych, wzgl�dnie sam zawodnik wchodz�cy, wr�cza s�dziemu 

technicznemu/s�dziemu asystentowi nr 1, kartk� wymiany, która zawiera 

imiona, nazwiska i numery obu zawodników (wymienianego i wchodz�cego na 

jego miejsce), minut� wymiany i nazw� zainteresowanej dru}yny, 

" zawodnik rezerwowy 3 wchodz�cy do gry 3 oczekuje przy linii [rodkowej 

na zgod� s�dziego na dokonanie wymiany (towarzyszy� mu mo}e w tym czasie 

jedna osoba funkcyjna), 

" wymiana odbywa si� w przerwie w grze; zawodnikowi wchodz�cemu wolno 

wej[� na pole gry po sprawdzeniu prawidCowo[ci ubioru, po uprzednim 

opuszczeniu go przez wymienianego wspóCpartnera, 

" s�dziowie powinni przyspiesza� procedur� wymiany tak, aby zwi�zana z ni� 

przerwa trwaCa jak najkrócej. 

W zawodach bez zwi�zkowych s�dziów asystentów wymian� przeprowadza 

bezpo[rednio s�dzia. 
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15. Je}eli po opuszczeniu boiska przez zawodnika wymienianego, zanim zawodnik 

rezerwowy wszedC na pole gry, zrezygnowano z wymiany, zawodnik wymieniany mo}e 

na nie powróci� za zgod� s�dziego. 

16. Przy wymianach powrotnych (tam, gdzie zakCada to regulamin rozgrywek) 

obowi�zuje procedura opisana w pkt. 14, z wyj�tkiem stosowania kartek wymiany. Dla 

zachowania porz�dku najwa}niejsze jest, aby odbywaCo si� to zawsze w przerwie w 

grze i za zgod� s�dziego. Wymiany >hokejowe=/>lotne= (w czasie, gdy toczy si� gra) 

s� niedozwolone na }adnym szczeblu. 

Zawodnicy	 rezerwowi	 i	osoby	 funkcyjne	

17. W strefie technicznej, poza zawodnikami rezerwowymi, przebywaj� osoby 

funkcyjne. Ich imiona, nazwiska i funkcje musz� by� wpisane do protokoCu przed 

zawodami. Liczb� i funkcje tych osób okre[laj� regulaminy rozgrywek. 

18. Tylko jedna spo[ród osób funkcyjnych w danej chwili jest upowa}niona 

do przekazywania taktycznych uwag swojej dru}ynie. Osoba ta mo}e przesun�� 

si� do przodu strefy i przebywa� tam bez ograniczeE, ale caCy czas musi si� 

odpowiednio zachowywa�. 

19. Na przedmeczowym spotkaniu organizacyjnym s�dzia okre[la lokalizacj� 

strefy/stref rozgrzewki zawodników rezerwowych. Bierze pod uwag� to, aby 

rezerwowi nie wpCywali na przebieg gry i komfort pracy s�dziów. Podczas 

rozgrzewki zawodnicy rezerwowi nosz� ubiór odró}niaj�cy ich od zawodników 

obu dru}yn oraz s�dziów. 

20. Na zawodach szczebla centralnego strefa rozgrzewki zawodników rezerwowych 

musi by� wyznaczona (np. plastikowymi znacznikami). 

21. Je}eli dru}yna w trakcie meczu wykorzysta swój limit wymian, dalsza rozgrzewka 

pozostaCych rezerwowych jest nieuprawniona. 

22. Zawodnikom rezerwowym w trakcie rozgrzewki mo}e towarzyszy� jeden 

z trenerów wpisanych do protokoCu (jednak nie wolno mu w tym czasie zajmowa� 

si� niczym innym poza instruowaniem rezerwowych). Rozgrzewka z u}yciem piCek 

(z wyj�tkiem przerwy mi�dzy cz�[ciami meczu) jest niedozwolona. 
23. Je}eli z powodu wykluczenia lub kontuzji podstawowego bramkarza, dru}yna 

nagle musi wprowadzi� na boisko rezerwowego bramkarza, s�dzia zezwoli na jego 

krótk� rozgrzewk�. O czasie jej trwania 3 bior�c pod uwag� panuj�ce warunki 
pogodowe 3 decyduje wyC�cznie s�dzia. 
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Osoby	ukarane	wykluczeniem	

24. Osoba ukarana wykluczeniem nie ma prawa zajmowa� miejsca w strefie 
technicznej, w bezpo[rednim otoczeniu pola gry oraz w tunelu prowadz�cym 

do szatni 3 niezale}nie od tego, jak� funkcj� peCniCa (zawodnik, osoba funkcyjna) 

i w jakim jest ubiorze. 

Protesty	 dotycz�ce	 to}samo[ci	 zawodników	

25. Dru}yna ma prawo, najpó{niej do zakoEczenia zawodów, zgCasza� s�dziemu 

protesty dotycz�ce to}samo[ci zawodników dru}yny przeciwnej. 

26. Protest musi by� sporz�dzony na pi[mie, podpisany czytelnie przez kierownika 

i przekazany s�dziemu (s�dziemu technicznemu/asystentowi nr 1, je[li odbywa si� 

to w czasie gry). W najbli}szej przerwie w grze s�dzia informuje kierownika dru}yny 

przeciwnej o fakcie wpCyni�cia protestu 3 to zobowi�zuje kierownika do zatrzymania 

zawodnika/ów, którego/ych to}samo[� jest kwestionowana, do dyspozycji s�dziego do 

momentu sprawdzenia. 

27. Sprawdzenie to}samo[ci zawodników odbywa si� przed zawodami, w przerwie 

zawodów lub po zawodach 3 zale}nie od momentu wpCyni�cia protestu. Dokonuje tego 

s�dzia w obecno[ci zainteresowanego zawodnika oraz kierowników obu dru}yn, 

którym przekazuje swoj� opini�. Je[li nie satysfakcjonuje ona dru}yny wnosz�cej 

protest lub potwierdza ona zasadno[� protestu, s�dzia musi opisa� caCe zdarzenie w 

sprawozdaniu. 

 
 

ARTYKUA	4	3	Ubiór	zawodników	

1. Zawodnicy musz� mie� koszulki z numerami na plecach. Numery te musz� 
by� takie same jak w protokole. Numery s� w kolorze kontrastuj�cym z kolorem 

koszulek tak, aby byCy z daleka widoczne. Ich wielko[� okre[laj� regulaminy rozgrywek. 

Kolory	 kostiumów	 zawodników	

2. Zasady doboru strojów dru}yn okre[laj� regulaminy rozgrywek. 



Przepisy	Gry	2024/25	 |	 Postanowienia	 Polskiego	 Zwi�zku	 PiCki	 No}nej	 	 223	 

 
 
 

 

Kontrola	ubioru	 zawodników	

3. S�dzia musi sprawdzi�, czy zawodnicy maj� zgodny z Przepisami Gry ubiór 
(w szczególno[ci obuwie) przed rozpocz�ciem zawodów, drug� poCow� zawodów, 

dogrywk� i w innym czasie, kiedy taka potrzeba zachodzi. 

Niedopuszczenie	 zawodnika	 do	 gry	

4. Ochraniacze piszczeli musz� mie� taki rozmiar i umieszczenie pod getrami, 

aby stanowiCy odpowiedni� ochron� dla zdrowia zawodnika. W szczególno[ci 

niedopuszczalne jest stosowanie przez seniorów ochraniaczy w rozmiarach dla 

dzieci b�d{ umieszczanie ochraniaczy z tyCu nogi. 

5. Celowe niszczenie ubioru (np. obcinanie r�kawów, robienie dziur itp.) jest 

traktowane jako brak szacunku do zawodów, rozgrywek oraz innych uczestników 

meczu. Tak ubrany zawodnik jest traktowany jako Cami�cy ducha Art. 4 i nie zostaje 

dopuszczony przez s�dziego do zawodów. 

6. Je}eli zawodnik zamierza gra� z opatrunkiem chroni�cym go przed kontuzj� 

(nawet za zgod� lekarza), s�dzia ma prawo nie dopu[ci� go do gry, je[li stwierdzi, 

}e opatrunek stanowi zagro}enie dla innych zawodników. 

 
ARTYKUA	5	3	S�dzia	

Ka}dy s�dzia zobowi�zany jest do prowadzenia zawodów sumiennie, obiektywnie, 

na  najwy}szym  poziomie  fachowym,  zgodnie  z  duchem  Przepisów  Gry 

i bezwzgl�dnym przestrzeganiem zasad etyki sportowej. Od s�dziów oczekuje si� 

podejmowania decyzji z wyczuciem, zdrowym rozs�dkiem oraz w zgodzie z ide� 

fair play, nigdy jednak w wyra{nej sprzeczno[ci z liter� Przepisów Gry. 

Uprawnienia	 i	 zadania	 s�dziów	

1. Do prowadzenia zawodów uprawniony jest s�dzia wyznaczony przez Kolegium 
S�dziów. 

2. S�dzia po zakoEczeniu meczu ma prawo zCo}y� publiczne o[wiadczenie, 

wyja[niaj�ce podj�te przez niego na boisku decyzje. 
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WCadza	 s�dziego	

3. WCadza s�dziego nadana mu przez Przepisy Gry rozpoczyna si� z chwil� 
przyst�pienia do peCnienia swoich obowi�zków w miejscu rozgrywania zawodów, 

do czasu zakoEczenia wszystkich czynno[ci zwi�zanych z prowadzeniem zawodów 

w miejscu ich rozgrywania. 

4. Wszelkie  incydenty  zaistniaCe  po  zakoEczeniu  czynno[ci  zwi�zanych 

z prowadzeniem zawodów przez s�dziego, musz� zosta� opisane przez niego 

w sprawozdaniu. 

Korzy[�	

5. Stosuj�c korzy[� s�dzia musi j� zasygnalizowa� odpowiednim gestem. Zaleca 

si� u}ycie w tym przypadku równie} gCosu. 

Obowi�zki	 s�dziego	 przed	 zawodami	

6. ZespóC s�dziowski wyznaczony do prowadzenia zawodów zobowi�zany jest 

do przybycia na miejsce rozgrywania zawodów odpowiednio wcze[niej: 
" w Ekstraklasie 3 co najmniej 120 minut przed rozpocz�ciem 

" w I i II lidze 3 co najmniej 90 minut przed ich rozpocz�ciem; 

" w pozostaCych rozgrywkach szczebla centralnego 3 co najmniej 75 minut przed 

ich rozpocz�ciem; 

" s�dziowie VAR 3 co najmniej 60 minut przed ich rozpocz�ciem 

" w pozostaCych klasach 3 co najmniej 45 minut przed ich rozpocz�ciem. 

7. Do obowi�zków s�dziego przed zawodami nale}� m.in.: 

" sprawdzenie protokoCu weryfikacji boiska, 

" sprawdzenie czy pole gry nadaje si� do przeprowadzenia zawodów, 

" okre[lenie zasad prowadzenia rozgrzewki (lokalizacja i oznaczenie strefy/ 

stref rozgrzewki, ubiór zawodników, liczba zawodników jednocze[nie 

rozgrzewaj�cych si�), 

" okre[lenie, kiedy ma by� wC�czone sztuczne o[wietlenie, je[li zawody w caCo[ci/ 

cz�[ciowo odb�d� si� po zmroku (niedopuszczalne jest wC�czanie sztucznego 

o[wietlenia w czasie gry), 
" odebranie protokoCów z wypeCnionymi skCadami dru}yn, 

" ocena przydatno[ci i wyboru piCek do gry, 

" przyj�cie ewentualnych zastrze}eE i protestów, 

" omówienie zasad prowadzenia zawodów przez zespóC s�dziowski. 
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8. S�dzia delegowany na zawody szczebla centralnego winien przeprowadzi� 

przedmeczowe spotkanie organizacyjne z kierownikami dru}yn. W jego trakcie 

przekazuje swoje decyzje dotycz�ce tematów opisanych w pkt. 7 oraz innych 

kwestii technicznych (kolory strojów, moment i miejsce stawienia si� dru}yn do gry 

itd.). 

S�dziom wyznaczonym na zawody ni}szych klas rekomenduje si� 

przeprowadzenie analogicznych spotkaE organizacyjnych. 

9. Kontrola pola gry pod wzgl�dem jego przydatno[ci do gry w danych zawodach 

polega na sprawdzeniu, czy: 

" wyposa}enie i zabezpieczenie pola gry odpowiada wymogom Przepisów Gry 

oraz regulaminów rozgrywek, 

" siatki bramkowe s� dokCadnie przymocowane do bramek i podCo}a, 

" wszystkie linie oznakowania pola gry s� prawidCowo wyznaczone i wyra{ne. 

Pomoc	s�dziów	asystentów	

10. S�dziowie asystenci s� pomocnikami s�dziego. S�dzia nie mo}e uwzgl�dni� 

sygnalizacji s�dziego asystenta, je}eli zaistniaCe zdarzenie z zajmowanego przez siebie 

miejsca na polu gry sam mógC lepiej oceni�. 

11. Obowi�zkiem s�dziego jest respektowanie wskazaE i o[wiadczeE wyznaczonego 

zwi�zkowego s�dziego asystenta dotycz�cych zdarzeE, których sam nie mógC zobaczy�. 

12. S�dzia nie uwzgl�dni sygnalizacji s�dziego asystenta, je}eli jest przekonany, }e 

sygnalizowane przewinienie nie wymaga przerwania gry lub jej przerwanie 

przyniosCoby korzy[� dru}ynie, która zawiniCa. Fakt nieprzyj�cia sygnalizacji powinien 

by� znakiem umownym 3 gestem 3 przekazany s�dziemu asystentowi. 

Sprawozdanie	z	 zawodów;	 zaC�cznik	

13. Po ka}dych zawodach s�dzia jest zobowi�zany do wypeCnienia sprawozdania 
wedCug wymogów organizatora rozgrywek. Sprawozdanie musi by� wypeCnione w 

sposób czytelny, rzeczowy i zwi�zCy. Winno zawiera� opis wszystkich istotnych 

zdarzeE dyscyplinarnych, kontuzji itp. 

Sprawozdanie musi by� zCo}one przez s�dziego w trybie i terminie okre[lonym 

przez regulamin rozgrywek. 
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14. Bezpo[rednio po zawodach s�dzia sporz�dza informacj� o karach indywidualnych 

i innych zdarzeniach dyscyplinarnych maj�cych zwi�zek z meczem. Tryb sporz�dzania 

informacji (zaC�cznik do sprawozdania) precyzuj� regulaminy rozgrywek. Informacja 

ta musi by� podpisana przez kierowników dru}yn, niezale}nie od tego, czy zgadzaj� 

si� z tre[ciami tam zawartymi czy nie. Kierownikom nie wolno dopisywa� do 

zaC�cznika jakichkolwiek uwag, zastrze}eE czy protestów (dotycz�cych np. zasadno[ci 

pokazanych kartek lub pomylonej identyfikacji). Tego rodzaju protesty i zastrze}enia 

winny by� kierowane bezpo[rednio do organu prowadz�cego rozgrywki, w trybie 

opisanym przez regulamin. 
Odmow� podpisania zaC�cznika s�dzia opisuje w sprawozdaniu. 

Nieprzybycie	 s�dziów	na	 zawody,	 niedyspozycja	 s�dziego	

15. Je}eli }aden z wyznaczonych s�dziów zwi�zkowych z jakichkolwiek powodów nie 
stawi si� na zawody, kierownik dru}yny gospodarzy co najmniej 5 minut przed 

wyznaczon� godzin� rozpocz�cia zawodów uzgadnia kandydatów do prowadzenia 

zawodów z kierownikiem dru}yny go[ci. Je}eli jeden z kandydatów jest s�dzi� 

zwi�zkowym, przysCuguje mu prawo prowadzenia zawodów. W innych przypadkach o 

wyborze s�dziego decyduje losowanie, przeprowadzone przez kierowników dru}yn. 

Fakt wyboru musi by� potwierdzony w sprawozdaniu przed rozpocz�ciem zawodów 

wCasnor�cznymi podpisami kierowników. Za dostarczenie wCa[ciwym wCadzom 

sprawozdania z takich zawodów odpowiedzialny jest organizator zawodów. 

16. S�dzia, który rozpocz�C zawody, powinien je doprowadzi� do koEca. Wyj�tek 

stanowi jedynie przypadek nagCej niedyspozycji s�dziego, uniemo}liwiaj�cej mu dalsze 

prowadzenie zawodów. Jego funkcj� przejmuje wówczas jeden z pozostaCych czConków 

zespoCu s�dziowskiego, w trybie opisanym w pkt. 17. 

17. Je}eli wyznaczony na dane zawody s�dzia z jakichkolwiek powodów nie stawi 

si� na nie, nie mo}e ich rozpocz�� lub kontynuowa�, jego funkcj� przejmuje: 

" s�dzia asystent nr 1 3 je[li na zawody wyznaczono dwóch lub trzech s�dziów 

zwi�zkowych, 

" s�dzia techniczny 3 je[li na zawody wyznaczono czterech s�dziów zwi�zkowych 

(chyba }e Kolegium S�dziów zdecyduje inaczej dla danych zawodów), 
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Przerwanie	 gry	

18. W razie przerwania gry z powodu przej[ciowych zaburzeE atmosferycznych, 

s�dzia zarz�dza zej[cie dru}yn z pola gry do szatni. Powrót na pole gry nast�pi 

z chwil� zaistnienia dogodnych warunków atmosferycznych 3 na sygnaC gwizdkiem 

s�dziego. 

19. Je}eli zawody rozgrywane s� przy [wietle elektrycznym i nast�pi awaria 

o[wietlenia lub zdaniem s�dziego o[wietlenie jest niewystarczaj�ce, s�dzia przerwan� 

z tego powodu gr� wznowi po usuni�ciu awarii. W przypadku braku mo}liwo[ci 

zlikwidowania awarii w czasie okre[lonym przez s�dziego na podstawie informacji 

uzyskanej od organizatora zawodów, s�dzia koEczy zawody, opisuj�c szczegóCowo ten 

fakt w sprawozdaniu. 
Decyzj� o terminie dokoEczenia meczu podejmuje organizator rozgrywek. 

ZakoEczenie	 zawodów	przed	upCywem	ustalonego	 czasu	 gry	

20. S�dzia zobowi�zany jest do zakoEczenia zawodów przed upCywem ustalonego 
czasu gry w szczególno[ci, je}eli: 

a. jedna z dru}yn zostanie zdekompletowana, 

b. jedna z dru}yn samowolnie zejdzie z boiska, 

c. jeden z s�dziów zostanie czynnie zniewa}ony przez osob� niepo}�dan� lub 

jednego z uczestników meczu, a dalsze prowadzenie zawodów zagra}a 

bezpieczeEstwu któregokolwiek z s�dziów, 

d. zawodnik/osoba funkcyjna wykluczony z gry w ci�gu 2 minut od wydania decyzji 

przez s�dziego nie opu[ci pola gry oraz miejsc opisanych w Art. 3 ust. 24, 

e. podczas zawodów publiczno[� wtargnie na pole gry i nie zostanie usuni�ta 

w ci�gu 5 minut, 

f. publiczno[� ponownie wtargnie na pole gry, 

g. zachowanie publiczno[ci zagra}a bezpieczeEstwu publicznemu, a brak jest 

dostatecznej ilo[ci sCu}b porz�dkowych, 

h. zmiana niezdatnej do gry piCki nie nast�pi w ustalonym realnym czasie, 

i. wyczerpane zostan� wszystkie mo}liwo[ci zast�pienia uszkodzonej bramki, 

j. pole gry stanie si� niezdatne do gry, 

k. zapadn� ciemno[ci uniemo}liwiaj�ce kontynuowanie gry, 

l. nast�pi awaria o[wietlenia i nie b�dzie mo}liwo[ci jej usuni�cia w ustalonym 

realnym czasie. 
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W takiej sytuacji zawodnicy obu dru}yn zobowi�zani s� do bezzwCocznego 

opuszczenia pola gry jednocze[nie z s�dziami. 

21. Niezale}nie od powy}szych zapisów, zanim s�dzia zarz�dzi przedwczesne 
zakoEczenie zawodów, winien wyczerpa� wszystkie [rodki i mo}liwo[ci, pozwalaj�ce 

doprowadzi� zawody do koEca. 

Niedopuszczalne jest wznowienie i kontynuowanie zawodów przedwcze[nie 

zakoEczonych z powodów opisanych w ust. 20 pkt. a.-g. Je}eli powodem decyzji 

s�dziego byCy kwestie techniczne (np. o[wietlenie, piCka, bramka), które udaCo si� 

jednak pokona� tu} po zej[ciu dru}yn do szatni, a wszyscy uczestnicy meczu s� jeszcze 

na obiekcie, s�dzia mo}e wznowi� zawody. 

22. Je}eli  zawody  zostaCy  zakoEczone  przed  upCywem  ustalonego  czasu gry, 

nie upowa}nia to s�dziego do rozstrzygania, która dru}yna ma by� uznana za 

przegrywaj�c� zawody. S�dzia przesyCa sprawozdanie z zawodów do 

odpowiednich wCadz, które podejmuj� decyzj� w tej sprawie. 

23. Je}eli w trakcie meczu s�dzia stwierdzi, }e jedna z dru}yn [wiadomie d�}y 

do przegrania meczu, gry nie przerywa i nie interweniuje. Winien natomiast zamie[ci� 

w tej sprawie stosown� informacj� w sprawozdaniu. 

BezpieczeEstwo	 s�dziów	

24. Je}eli jakiekolwiek niebezpieczeEstwo zagra}a s�dziom i dru}ynie go[ci, 

dru}yna gospodarzy oraz organizator zawodów zobowi�zani s� zapewni� im 

wystarczaj�c� ochron�. Je}eli niebezpieczeEstwo zagra}a tylko s�dziom 3 obowi�zek 

udzielenia ochrony i pomocy spoczywa na obu dru}ynach i organizatorze zawodów. 

25. Organizator zawodów odpowiedzialny jest za bezpieczeEstwo s�dziów przez caCy 

okres ich pobytu w miejscu rozgrywania zawodów. 

Kontuzja	 zawodnika	

26. Zakazuje si� dokonywania zabiegów medycznych kontuzjowanym zawodnikom 
na polu gry, je}eli stosownej pomocy mo}na udzieli� poza polem gry. 

27. Obowi�zkowe jest stosowanie noszy dla znoszenia kontuzjowanych zawodników 

dla udzielenia im pomocy lekarskiej poza polem gry. Stosowanie noszy wymaga 

przestrzegania nast�puj�cych zasad: 

" Za zapewnienie sprawnych noszy wraz z obsCug� odpowiedzialny jest 

organizator zawodów. W miar� mo}liwo[ci winien on zapewni� dwie pary noszy 
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dla umo}liwienia szybkiego zniesienia dwóch jednocze[nie kontuzjowanych 

zawodników. 
" Osoby do obsCugi noszy musz� odznacza� si� ubiorem. 

" ObsCuga noszy wraz z noszami winna znajdowa� si� w czasie zawodów w 

wyznaczonym miejscu, w pobli}u stref technicznych. 

" Je}eli kontuzjowany zawodnik jest w stanie opu[ci� pole gry o wCasnych siCach, 

winien by� do tego zach�cony przez s�dziego, szczególnie gdy znajduje si� w 

pobli}u linii ograniczaj�cej pole gry (nie ma potrzeby zniesienia go na 

noszach). 

S�dziowie maj� obowi�zek opisywa� w sprawozdaniu wszelkie niedoci�gni�cia 
ze strony organizatora zawodów w tym zakresie. 

Spo}ywanie	pCynów	przez	 zawodników	

28. Zawodnicy i s�dziowie mog� przyjmowa� pCyny orze{wiaj�ce podczas trwania 

zawodów, z zachowaniem nast�puj�cych zasad: 

" Podczas przerwy w grze zawodnicy mog� spo}ywa� pCyny z podanych im 

butelek plastikowych wyC�cznie znajduj�c si� na polu gry. 

" Zabrania si� wrzucania na pole gry jakichkolwiek opakowaE zawieraj�cych 

pCyny. 
" Bramkarz mo}e umie[ci� plastikow� butelk� z pCynem w rogu swojej bramki. 

" Plastikowe butelki mog� by� umieszczane w odlegCo[ci 1 m od linii bocznych. Nie 

mog� przeszkadza� s�dziom asystentom w wykonywaniu swoich obowi�zków. 

29. W trakcie ekstremalnych upaCów s�dzia mo}e zarz�dzi� (na wniosek kierowników 
dru}yn) przerw� na uzupeCnienie pCynów 3 jeden raz w trakcie danej cz�[ci gry (ok. 30. 

minuty) i trwaj�c� nie dCu}ej ni} jedna minuta. Informacja na ten temat musi by� 

przekazana kierownikom dru}yn na przedmeczowym spotkaniu organizacyjnym. 

ZakoEczenie	 zawodów	 z	powodu	nieprzybycia	dru}yny	

30. Je}eli s�dzia odgwizdaC zakoEczenie zawodów na skutek niestawienia si� 

w regulaminowym czasie na polu gry jednej lub obu dru}yn, a po tym fakcie 

stawi� si� one jednak do rozegrania zawodów, s�dzia zobowi�zany jest prowadzi� 

te zawody. Fakt ten s�dzia opisuje w sprawozdaniu. 
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Podejmuj�c decyzj� o prowadzeniu zawodów w opó{nionym czasie, s�dzia 

uwzgl�dnia por� dnia (czy opó{nienie to pozwoli zakoEczy� zawody przed 

zapadni�ciem ciemno[ci) oraz konieczno[� ewentualnego rozegrania w danym dniu, 

na tym samym polu gry, innych zawodów przewidzianych terminarzem. 
Zarzuty	 nietrze{wo[ci	 s�dziego	

31. S�dziowie zobowi�zani s� do poddania si� przed zawodami lub po ich 
zakoEczeniu, badaniom na obecno[� alkoholu we krwi, gdy zarzut nietrze{wo[ci: 

" stawia im kierownik jednej z dru}yn lub delegowany na te zawody obserwator 

lub delegat PZPN lub ZPN, 

" zostanie sformuCowany na pi[mie, za[ stawiaj�cy go musi legitymowa� si� 

dowodem to}samo[ci i zobowi�zany jest wCasnor�cznie ów zarzut podpisa�. 

Po speCnieniu tych warunków, odmowa s�dziego poddania si� badaniu jest 

równoznaczna z przyznaniem si� do stanu nietrze{wo[ci. 

32. Badanie stwierdzaj�ce lub wykluczaj�ce stan nietrze{wo[ci musi speCnia� 
nast�puj�ce warunki: 

" przeprowadza je umundurowany funkcjonariusz policji, legitymuj�cy si� 

odpowiednim dokumentem sCu}bowym, 

" z badania musi zosta� sporz�dzony urz�dowy protokóC. 

Je}eli badanie stwierdza stan nietrze{wo[ci, s�dzia ma prawo domagania si� 

pobrania krwi w placówce sCu}by zdrowia do dodatkowego badania, a stawiaj�cy 

zarzut maj� obowi�zek mu to umo}liwi�. 

Wykluczenie nietrze{wo[ci s�dziego powoduje obligatoryjne wszcz�cie 

post�powania dyscyplinarnego przez wCa[ciwy organ PZPN lub ZPN w stosunku do 

stawiaj�cego oszczerczy zarzut. Post�powanie dyscyplinarne nie wyklucza 

cywilnych roszczeE ze strony pomówionego. 

Korzystanie	 z	 zapisu	wideo	

33. Decyzje podejmowane przez s�dziego dotycz�ce oceny faktów zwi�zanych 
z gr� s� ostateczne i nie mog� by� zmienione. Przy podejmowaniu decyzji s�dziowie 

mog� korzysta� z zapisu wideo jedynie na zawodach rozgrywanych za zgod� Kolegium 

S�dziów PZPN zgodnie z protokoCem VAR. 



Przepisy	Gry	2024/25	 |	 Postanowienia	 Polskiego	 Zwi�zku	 PiCki	 No}nej	 	 231	 

 
 
 

 

Ubiór	 i	wyposa}enie	 s�dziów	

34. Ubiór s�dziów skCada si� z koszuli, spodenek, getrów i butów piCkarskich. 
ZespóC s�dziowski powinien nosi� koszule tego samego koloru i tej samej dCugo[ci 

r�kawów. 

35. Do kompletnego wyposa}enia s�dziego nale}y: gwizdek, gwizdek zapasowy, 

zegarek, stoper, notatnik z oCówkiem, moneta (wzgl�dnie inny przedmiot do 

losowania) oraz kartki: }óCta i czerwona. 

36. S�dziom nie zezwala si� na noszenie niedozwolonej bi}uterii. 

37. S�dziowie maj� obowi�zek prowadzi� zawody z przymocowanymi do koszuli 

przysCuguj�cymi im emblematami (odznakami). 

38. Obowi�zuj� nast�puj�ce zasady doboru emblematów (odznak): 

" s�dzia futsalu mo}e nosi� emblemat FIFA FUTSAL lub przyj�ty przez ZespóC 

Futsalu KS PZPN tylko za zawodach futsalu, 

" s�dziowie mi�dzynarodowi nosz� emblematy FIFA na wszystkich zawodach, 

tak}e krajowych (równie}, gdy peCni� na nich inne funkcje ni} s�dzia), 

" s�dziowie asystenci mi�dzynarodowi nie mog� nosi� emblematu FIFA 

ASSISTANT, je}eli prowadz� zawody jako s�dziowie w zawodach ni}szych klas. 

Regulaminy	 rozgrywek	

39. Zobowi�zuje si� s�dziów do znajomo[ci i przestrzegania regulaminów wszystkich 

rozgrywek, na które s� delegowani. 

Inne	sytuacje	

40. Przepisy Gry oraz regulaminy rozgrywek zobowi�zuj� s�dziów, trenerów, 
kierowników dru}yn, zawodników i dziaCaczy sportowych do sportowej postawy, 

zarówno przed, w trakcie jak i po zakoEczonych zawodach. 

41. Wszelkie przejawy wyra}ania pos�dzeE o charakterze korupcyjnym w stosunku 

do s�dziów b�d� surowo karane. Takie sytuacje winny by� kwalifikowane 

przez s�dziów jako u}ywanie obra{liwego j�zyka (nawet je[li pozbawione jest 

to wulgaryzmów) i karane wykluczeniem (czerwona kartka). 
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ARTYKUA	6	3	Pozostali	s�dziowie	

1. S�dziowie asystenci i s�dzia techniczny nie s� uprawnieni do wydawania 

werdyktów. Ich wskazania/podpowiedzi s� jedynie informacj� dla s�dziego i nie 

stanowi� o przerwaniu gry. Prawo przerwania gry ma wyC�cznie s�dzia. 

2. Wszyscy uczestnicy zawodów, a przede wszystkim zawodnicy, trenerzy i 

dziaCacze s� zobowi�zani traktowa� pozostaCych s�dziów tak jak s�dziego 

prowadz�cego zawody. 

WspóCpraca	 s�dziów	asystentów	z	 s�dzi�	

3. S�dzia asystent nr 1 zajmuje pozycj� podczas zawodów przy linii bocznej 
po stronie stref technicznych. Odst�pstwa od tego s� dopuszczalne tylko w 

uzasadnionych przypadkach, gdy zdaniem s�dziego zmiana pozycji asystentów b�dzie 

z korzy[ci� dla wspóCpracy trójki s�dziowskiej. 

4. S�dziowie  asystenci  zobowi�zani  s�  utrzymywa�  kontakt  wzrokowy 

z pozostaCymi czConkami zespoCu s�dziowskiego. 

5. S�dziowie asystenci maj� obowi�zek sygnalizowania s�dziemu wszelkich 

zauwa}onych przez siebie naruszeE Przepisów Gry, a po przerwaniu gry przez 

s�dziego, wskazania kierunku rzutu, je}eli s� przekonani, }e s�dzia mógC tego nie 

zauwa}y�. Ostateczna decyzja nale}y jednak zawsze do s�dziego. 

6. S�dziowie asystenci mog� wkracza� na pole gry dla zapobie}enia awanturom 

lub dla wyegzekwowania odlegCo[ci 9,15 m zawodników od piCki, je}eli rzut wolny 

wykonywany jest w ich pobli}u. Egzekwowanie odlegCo[ci zawsze czyni� z pozycji piCki. 

7. S�dziom asystentom nie wolno pod }adnym pozorem wdawa� si� w dyskusje 

z zawodnikami, dziaCaczami lub widzami. 

8. S�dzia asystent jest zobowi�zany do wyra}ania w sposób jednoznaczny swojej 

opinii w ka}dej sprawie, w jakiej zwróci si� do niego s�dzia. 

9. S�dzia asystent powinien porusza� si� wzdCu} linii bocznej, po jej zewn�trznej 

stronie, nie przeszkadzaj�c w grze i w taki sposób, aby piCka po odbiciu si� od niego nie 

mogCa pozosta� w grze. 
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Rola	klubowych	s�dziów	asystentów	

10. Prowadzenie zawodów seniorów z jednym s�dzi� asystentem lub bez 
asystentów jest niedozwolone. Nieobecno[� jednego lub obu zwi�zkowych s�dziów 

asystentów zobowi�zuje kierowników dru}yn do przedstawienia s�dziemu 

kandydatów na t� funkcj�. PierwszeEstwo przysCuguje kandydatom maj�cym 

uprawnienia s�dziowskie. 

Regulaminy  rozgrywek  mog�  precyzowa�,  na  których  rozgrywkach 

mCodzie}owych nie jest wymagane wyznaczanie klubowych s�dziów asystentów. 

11. Przed rozpocz�ciem zawodów s�dzia ma obowi�zek zapozna� klubowych 

s�dziów asystentów z ich podstawowymi zadaniami, jakimi s�: 

" sygnalizowanie chor�giewk� wyj[cia piCki poza linie ograniczaj�ce pole gry, 

" wskazanie miejsca wrzutu i dru}yny uprawnionej do wznowienia gry wrzutem. 

Klubowi s�dziowie asystenci musz� by� pouczeni, }e wszystkie rozstrzygni�cia 

b�d� wydawane przez s�dziego, dla którego ich wskazania s� jedynie pomocn� 

informacj�. 

12. Klubowy s�dzia asystent mo}e by� zast�piony przez s�dziego asystenta 
zwi�zkowego, wyC�cznie za zgod� s�dziego. 

Chor�giewki	 s�dziów	 asystentów	

13. Przed rozpocz�ciem zawodów organizator jest obowi�zany dostarczy� s�dziom 

asystentom dwie chor�giewki o wymiarach 30x40 cm, w dobrze widocznych kolorach. 

Obowi�zki	 s�dziego	 technicznego	

14. Na zawodach Ekstraklasy, I i II ligi oraz Pucharu Polski (od szczebla 1/16 finaCu) 
udziaC s�dziego technicznego jest obowi�zkowy. S�dzia techniczny musi mie� 

nast�puj�ce uprawnienia: 

" Ekstraklasa i I liga, Puchar Polski 3 s�dzia grupy TopAmator 

" II liga 3 s�dzia z uprawnieniami do prowadzenia co najmniej IV ligi. Regulaminy 

innych rozgrywek mog� regulowa� kwesti� udziaCu s�dziów technicznych. 

15. S�dzia techniczny przybywa na miejsce zawodów co najmniej 90 minut 

(w Ekstraklasie 3 120 minut) przed wyznaczon� godzin� ich rozpocz�cia. Do jego 

obowi�zków nale}�: 



234	 

 

" uczestniczenie w odprawie przedmeczowej zespoCu s�dziowskiego, 

podporz�dkowanie si� ustaleniom wydanym przez s�dziego, 
" sprawdzenie, czy protokoCy zostaCy wypeCnione prawidCowo, 

" nawi�zanie  kontaktu  z  obiema  dru}ynami  celem  przeprowadzenia, w 

oznaczonym czasie, wst�pnej kontroli ubioru zawodników, 

" kontakt z obsCug� medyczn� i udzielenie instrukta}u dotycz�cego post�powania 

w przypadku kontuzji zawodników, 

" ocena przygotowania pola gry i jego bezpo[redniego otoczenia, ze zwróceniem 

szczególnej uwagi na przepisowe wyznaczenie linii, umocowanie bramek 

ustawienie chor�giewek, zamocowanie siatek, 

" sprawdzenie ustawienia stanowiska dla peCnienia swoich obowi�zków 

(np. stolik i krzesCo) mi�dzy strefami technicznymi oraz kontrola tablic 

wymiany zawodników, 
" sprawdzenie piCek i omówienie wspóCpracy z chCopcami do podawania piCek. 

16. Priorytetem w pracy s�dziego technicznego pozostaje pomoc s�dziemu 

w ocenie wydarzeE boiskowych. Do innych jego obowi�zków w czasie zawodów nale}�: 

" nadzór nad wymianami, sygnalizowanie ich za pomoc� tablic wymiany, 

" kontrola stref technicznych oraz stref rozgrzewki zawodników rezerwowych, 

" opieka nad piCkami zapasowymi, 

" pozostawanie do dyspozycji s�dziego i pomaganie mu w prowadzeniu zawodów 

przez: 

� utrzymywanie kontaktu wzrokowego z s�dziami w celu udzielenia im 

pomocy 3 notowanie naCo}onych kar indywidualnych (}óCte i czerwone 

kartki), wymian oraz przypadków zakCócania porz�dku na polu gry lub 

w jego najbli}szym otoczeniu, 

� dziaCanie w roli po[rednika w przypadku powstania problemów, które 

mogCyby sta� si� przyczyn� przerwania zawodów lub przedwczesnego ich 

zakoEczenia, 

� nawi�zanie kontaktu z s�dzi�, który okoCo 2 minuty przed upCywem danej 

cz�[ci gry, przekazuje w umówiony sposób ilo[� doliczonego czasu gry. S�dzia 

techniczny tu} przed upCywem czasu gry poCowy zawodów (ok. 4495599), 

informuje zawodników i publiczno[� (za pomoc� tablicy wymiany), o jaki 

minimalny czas s�dzia przedCu}yC dan� cz�[� zawodów. S�dzia techniczny 
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unosi obur�cz tablic� ponad gCow� i pokazuje j� we wszystkich kierunkach 

(na wprost pola gry i w obu kierunkach pod k�tem 90 stopni do pola gry), 

przytrzymuj�c j� w ka}dym poCo}eniu przez kilka sekund, 

� kontrola stref technicznych 3 raczej w sposób zapobiegawczy ni} 

konfrontacyjny; obserwacja zachowaE osób funkcyjnych oraz zawodników 

rezerwowych, uspokajanie i niedopuszczanie do eskalacji wydarzeE, 

� uzgodnienie z s�dzi� 3 w przerwie zawodów i po ich zakoEczeniu 3 notatek 

dotycz�cych wa}nych zdarzeE, opisywanych w sprawozdaniu przez s�dziego. 

17. S�dzia techniczny po zakoEczeniu zawodów: 

" nadzoruje zej[cie uczestników meczu do szatni, zajmuj�c tak� pozycj�, aby by� 

[wiadkiem ewentualnych incydentów. Nie wchodzi na pole gry, ale przebywa 

w okolicach stref technicznych, 

" opuszcza bezpo[rednie otoczenie pola gry jako ostatni, maj�c przed sob� 

wszystkich uczestników zawodów, 

" informuje s�dziego o swoich spostrze}eniach i wydarzeniach, które miaCy 

miejsce poza polem widzenia innych s�dziów (np. podczas opuszczania pCyty 

boiska). 

 
 

ARTYKUA	7	3	Czas	trwania	zawodów	

1. Czas trwania gry okre[lany jest przez regulaminy rozgrywek. 

2. Mierzenie czasu gry przez s�dziego rozpoczyna si� z chwil� prawidCowego 

wprowadzenia piCki do gry przy rozpocz�ciu ka}dej z cz�[ci zawodów. 

Przerwa	mi�dzy	 cz�[ciami	 gry	

3. Zawodnicy maj� prawo do minimum 5 minut przerwy mi�dzy obiema cz�[ciami 
gry (chyba }e regulamin rozgrywek stanowi inaczej). S�dzia nie ma prawa do jej 

skrócenia, gdy cho�by jeden zawodnik nie wyra}a na to zgody. 

Doliczanie	 straconego	 czasu	 gry	

4. O tym, czy przerwa jest normalna, czy te} wymaga doliczenia straconego czasu, 

decyduje tylko s�dzia zawodów. Liczba doliczonych minut le}y jedynie w jego gestii. 
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5. S�dzia  ma  obowi�zek  w  sposób  widoczny  sygnalizowa�  zawodnikom 

i publiczno[ci tu} przed zakoEczeniem ka}dej poCowy zawodów (wzgl�dnie dogrywki) 

ilo[� minimalnego czasu (minut) doliczonego na skutek nienormalnych przerw w grze. 

6. Wskazanie przez s�dziego liczby minut, o które przedCu}a ka}d� cz�[� zawodów 

oznacza jedynie minimaln� ilo[� doliczonego czasu. S�dzia czas ten powi�kszy, je[li ju} 

w doliczonym czasie gry nast�pi� kolejne nienormalne przerwy. 

7. Je}eli nienormalna przerwa w grze zwi�zana jest z konieczno[ci� zej[cia 

zawodników i s�dziów do szatni, z chwil� zej[cia s�dzia wstrzymuje mierzenie 

czasu gry i wznawia je z chwil� wznowienia gry. W momencie mijania 45. minuty s�dzia 

sygnalizuje ilo[� doliczonego czasu gry bez uwzgl�dnienia tej przerwy. 

OmyCkowe,	 przedwczesne	 zakoEczenie	 cz�[ci	 zawodów	

8. Przedwczesne, omyCkowe zakoEczenie cz�[ci zawodów i spostrze}enie przez 
s�dziego bC�du, kiedy dru}yny nie opu[ciCy jeszcze pola gry, zobowi�zuje s�dziego 

do poinformowania kapitanów dru}yn o popeCnionej pomyCce i kontynuowania gry. 

9. Je}eli s�dzia omyCkowo, przedwcze[nie zakoEczyC pierwsz� poCow� zawodów 

i spostrzegC swój bC�d po zej[ciu dru}yn z pola gry, czas gry drugiej poCowy nie 

mo}e by� powi�kszony o czas niedograny w pierwszej cz�[ci zawodów. 

10. OmyCkowe przedwczesne zakoEczenie zawodów i spostrze}enie przez s�dziego 

popeCnionego bC�du, kiedy dru}yny opu[ciCy ju} pole gry 3 powoduje odst�pienie 

s�dziego od zamiaru dogrania uzupeCniaj�cego czasu gry, uwa}aj�c zawody za 

zakoEczone. Fakt ten musi zosta� szczegóCowo opisany w sprawozdaniu. 

11. Je}eli cz�[� zawodów zostaCa omyCkowo zakoEczona przed upCywem ustalonego 

czasu gry w chwili, kiedy piCka byCa w grze, s�dzia wznowi gr� rzutem s�dziowskim. 

OmyCkowe zakoEczenie cz�[ci zawodów w innej sytuacji powoduje wznowienie 

gry stosowne do przyczyny jej przerwania. 

OmyCkowe	przedCu}enie	 czasu	 gry	

12. Wszystkie decyzje podj�te przez s�dziego w omyCkowo przedCu}onym czasie 

gry s� wa}ne. Fakt omyCkowego przedCu}enia czasu gry cz�[ci zawodów s�dzia 

musi opisa� w sprawozdaniu. 

Dogrywka	

13. Dogrywka trwa dwa równe okresy 15-minutowe, je}eli regulamin danych 
rozgrywek nie przewiduje inaczej. 
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14. Zawodnikom przysCuguje prawo do przerwy przed dogrywk�. Taka przerwa 

trwa 5 minut. W jej czasie zawodnicy musz� pozosta� na polu gry. 

15. Przed dogrywk� s�dzia przeprowadza losowanie na analogicznych zasadach, 

jak przed rozpocz�ciem zawodów. 

16. Je}eli wynik zawodów po dogrywce jest nierozstrzygni�ty, s�dzia, zgodnie 

z regulaminem rozgrywek, zarz�dza wykonywanie rzutów z punktu karnego. 

Zawody	 zakoEczone	przed	upCywem	ustalonego	 czasu	 gry	

17. Je}eli s�dzia zakoEczyC zawody przed upCywem ustalonego czasu gry, 
obowi�zany jest opisa� w sprawozdaniu: 

" przyczyn� przedwczesnego zakoEczenia zawodów, 

" minut� gry w momencie przedwczesnego zakoEczenia, 

" strony pola gry, które zajmowaCy dru}yny w chwili zakoEczenia zawodów, 

" naCo}one kary indywidualne i wszystkie inne fakty zwi�zane z zawodami. 
 

 

ARTYKUA	8	3	Rozpocz�cie	 i	wznowienie	gry	

Stawienie	si�	dru}yn	na	polu	gry	

1. Dru}yny zobowi�zane s� do stawienia si� na polu gry w takim czasie, aby 

s�dzia mógC punktualnie rozpocz�� zawody. Je}eli zawody nie rozpoczn� si� 

punktualnie, s�dzia opisuje w sprawozdaniu przyczyn� ich opó{nienia. 

2. Po wej[ciu na pole gry s�dzia daje sygnaC gwizdkiem do procedury zwi�zanej 

z rozpocz�ciem zawodów. Je}eli jedna lub dwie dru}yny nie stawi� si� na polu gry 

w skCadach, które umo}liwiaj� rozegranie zawodów lub ich cz�[ci, to po upCywie 

10 minut od gwizdka na rozpocz�cie zawodów lub ich cz�[ci, s�dzia powtórzy 

sygnaC gwizdkiem i po dalszym 5-minutowym bezskutecznym oczekiwaniu zakoEczy 

zawody kolejnym sygnaCem gwizdka. 

3. Je}eli po odgwizdaniu nieodbycia si� zawodów nieobecna dru}yna pojawi si� 

na obiekcie, a druga dru}yna nie opu[ciCa jeszcze obiektu, s�dzia ma obowi�zek 

te zawody rozpocz�� 3 o ile opó{nione rozpocz�cie zawodów pozwoli na ich 

dokoEczenie i nie naruszy to harmonogramu innych zawodów rozgrywanych 

w danym dniu na tym obiekcie. 
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Rzut	s�dziowski	

4. Przy rzucie s�dziowskim piCka musi zosta� opuszczona, nie za[ rzucona ku doCowi. 

S�dzia trzyma piCk� w dConi, na wysoko[ci wyci�gni�tej r�ki. 

5. Je}eli podczas wykonywania rzutu s�dziowskiego, zanim piCka dotknie podCo}a, 

nast�pi przewinienie, to po ewentualnym zastosowaniu kar indywidualnych, s�dzia 

powtarza wykonanie rzutu s�dziowskiego, gdy} piCka nie byCa w grze. 

Opó{nianie	 wykonania	 wznowienia	 gry	

6. Zawodnik, który nie stosuje si� do polecenia s�dziego i nie odsunie si� 
na wymagan� odlegCo[� od piCki przy wykonywaniu wznowienia gry lub odmawia 

wykonania tego polecenia, zachowuje si� niewCa[ciwie 3 zostanie ukarany 

napomnieniem. 

Szczególne	 sytuacje	

7. Je}eli piCka opuszczaj�c pole gry przewróci lub zCamie chor�giewk� ro}n�, 

i nie ma mo}liwo[ci jednoznacznej oceny, przez któr� lini� (bramkow� czy boczn�) 

piCka opu[ciCa pole gry, s�dzia naka}e wznowi� gr�: 

" rzutem od bramki 3 je}eli piCk� ostatnio zagraC zawodnik dru}yny atakuj�cej, 

" wrzutem 3 je}eli piCk� ostatnio zagraC zawodnik dru}yny broni�cej. 

8. Symboliczne rozpocz�cie gry przez osob� postronn� mo}e mie� miejsce jedynie na 

zawodach o specjalnym charakterze (mecze pokazowe, dobroczynne itp.). 

 
 

ARTYKUA	9	3	PiCka	w	grze	i	poza	gr�	

PiCka	w	grze	i	poza	gr�	

1. Je}eli s�dzia omyCkowo przerwaC gr� gwizdkiem, nie mo}e ona by� kontynuowana 

zawoCaniem lub gestem s�dziego. Wznowienie gry nast�pi rzutem s�dziowskim. 

2. Przewinienie (nawet ewidentne), na które s�dzia nie zareagowaC sygnaCem 

gwizdka, nie stanowi o przerwaniu gry, a zawodnicy winni j� kontynuowa�. 

 
 

ARTYKUA	10	3	WyCanianie	 zwyci�zcy	

Zdobycie	bramki	

1. Bramka mo}e by� zdobyta z: 
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" rozpocz�cia gry, 

" akcji, 

" rzutu od bramki, 

" rzutu karnego, 

" rzutu wolnego bezpo[redniego, 

" rzutu ro}nego. 

2. Bramka nie mo}e by� zdobyta bezpo[rednio z: 

" rozpocz�cia gry 3 je}eli piCka wpadnie do bramki wznawiaj�cego gr�, 

" rzutu s�dziowskiego, 

" rzutu wolnego bezpo[redniego 3 je}eli piCka wpadnie do bramki wykonawcy 

rzutu, 

" rzutu wolnego po[redniego, 

" wrzutu, 

" rzutu ro}nego 3 je}eli piCka wpadnie do bramki wykonawcy rzutu, 

" rzutu od bramki 3 je}eli piCka wpadnie do bramki wykonawcy rzutu. 

Uznanie	 bramki	

3. S�dzia uznaje bramk�, b�d�c caCkowicie przekonanym, }e zostaCa zdobyta 

w sposób prawidCowy. Fakt przekroczenia przez piCk� caCym obwodem linii bramkowej 

mi�dzy sCupkami bramkowymi i pod poprzeczk� s�dzia winien stwierdzi� osobi[cie. W 

okoliczno[ciach, które uniemo}liwiaj� s�dziemu stwierdzenie tego faktu, uznaje on 

bramk� jedynie na podstawie informacji zwi�zkowego s�dziego asystenta. 

4. S�dzia uznaje zdobyt� bramk� poprzez wyci�gni�cie ramienia w kierunku punktu 

[rodkowego. 

5. Przed uznaniem bramki i wskazaniem r�k� na punkt [rodkowy, s�dzia powinien 

wzrokowo skontaktowa� si� z s�dzi� asystentem, celem uzyskania potwierdzenia 

prawidCowo[ci zdobytej bramki. 

Nieuznanie	 bramki	

6. S�dzia, mimo podj�tej decyzji o uznaniu bramki i wskazaniu r�k� na punkt 
[rodkowy, mo}e zmieni� swoj� decyzj�, ale jedynie przed wznowieniem gry. 
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7. Je}eli w czasie gry, z niewiadomej przyczyny, poprzeczka nie znajduje si� 

na wCa[ciwym miejscu, a piCka przeszCa w [wietle bramki lini� bramkow� poni}ej 

miejsca, w którym powinna znajdowa� si� poprzeczka, s�dzia bramki takiej uzna� 

nie mo}e. Gdy bramka zostanie naprawiona, s�dzia gr� wznowi rzutem s�dziowskim. 

8. Je}eli po uznaniu bramki i wskazaniu r�k� na punkt [rodkowy, ale przed 

wznowieniem gry, s�dzia zauwa}y sygnalizacj� s�dziego asystenta, który stwierdzi, 

}e przed zdobyciem bramki dru}yna atakuj�ca dokonaCa przewinienia i s�dzia uzna 

zasadno[� tej sygnalizacji, bramka taka nie mo}e by� uznana. Gra zostanie wznowiona 

rzutem wynikaj�cym z przewinienia. 

Karne	(seria	rzutów	karnych)	

9. Je}eli kapitanowie obydwu dru}yn uzgodnili, }e odmawiaj� wykonywania rzutów 
karnych, mimo }e tak� procedur� przewiduje regulamin rozgrywek, s�dzia odst�puje 

od dalszych dziaCaE, opisuj�c caC� sytuacj� w sprawozdaniu. 

10. Je}eli podczas wykonywania rzutu piCka p�kCa po zetkni�ciu si� ze sCupkiem 

lub poprzeczk�, nie przekraczaj�c linii bramkowej, rzutu tego nie nale}y powtarza�. 

11. Przed rozpocz�ciem wykonywania rzutów karnych oraz w trakcie ich 

wykonywania nie wolno dokonywa� wymian zawodników. Wyj�tkiem s� bramkarze 

3 o ile dana dru}yna nie wykorzystaCa w czasie zawodów limitu wymian. 

12. W wypadku awarii sztucznego o[wietlenia, która ma miejsce po zakoEczeniu 

dogrywki lub w trakcie wykonywania rzutów karnych, s�dzia wyznaczy realny 

czas na napraw� o[wietlenia. Je}eli oka}e si�, }e nie ma mo}liwo[ci dokoEczenia 

rywalizacji, o wyniku zadecyduj� ustalenia regulaminu rozgrywek. 

 
 

ARTYKUA	11	3	Spalony	

S�dzia asystent, który ma w�tpliwo[ci czy zawodnik jest spalony czy nie, musi 

powstrzyma� si� od sygnalizacji. Sytuacje w�tpliwe nale}y zawsze rozstrzyga� 

na korzy[� dru}yny atakuj�cej. Równie} s�dzia musi by� przekonany, }e zawodnik 

jest aktywny w grze, zanim podejmie decyzj� o spalonym. 

Spalony	

1. Zawodnik podczas zawodów mo}e wielokrotnie by� uznanym za spalonego 
i nie podlega karze indywidualnej z tytuCu uporczywego dokonywania przewinieE. 
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2. Zawodnik b�d�cy na pozycji spalonej mo}e by� uznany za spalonego z tytuCu 

brania udziaCu w grze przed zagraniem lub dotkni�ciem piCki, je}eli }aden inny 

jego wspóCpartner nie b�d�cy na pozycji spalonej nie bierze b�d{ nie zamierza 

wzi�� udziaCu w akcji, biegn�c w kierunku piCki. Jednak s�dzia podejmuj�c decyzj� 

o spalonym musi by� pewnym, }e zawodnik ten dotknie lub zagra piCk�. 

Przewinienia	na	 zawodniku,	 który	 jest	 spalony/na	pozycji	 spalonej	

3. Je}eli zawodnik dru}yny broni�cej naruszyC przepisy ArtykuCu 12 w odniesieniu 
do przeciwnika, który jest spalony, przewiniaj�cy obroEca winien by� ukarany 

napomnieniem/wykluczeniem, je[li jego atak byC wykonany nierozwa}nie lub z 

u}yciem nieproporcjonalnej siCy. 

Opuszczenie	pola	 gry	dla	unikni�cia	 spalonego	

4. Napastnik, który opu[ciC pole gry dla unikni�cia spalonego, musi powróci� na 

nie najpó{niej po zakoEczeniu akcji, z której si� wyC�czyC. Powrót tego zawodnika na 

boisko musi mie� charakter neutralny, to znaczy zawodnik ten nie mo}e wC�czy� si� 

ponownie do tej akcji, ani te} nie mo}e on odnie[� }adnej korzy[ci z powrotu na 

pole gry. Powrót tego zawodnika na pole gry nie wymaga zgody s�dziego. 

Korzy[�	przy	 spalonym	

5. S�dzia mo}e stosowa� korzy[� przy spalonym tak jak w przypadku innych 
przewinieE. 

 
 

ARTYKUA	12	3	Gra	niedozwolona	 i	niewCa[ciwe	

post�powanie	

	
PiCka no}na jest sportem walki i fizyczny kontakt pomi�dzy zawodnikami jest 

normalnym i dopuszczalnym elementem gry, jednak zawodnicy musz� gra�, 

respektuj�c postanowienia Przepisów Gry oraz zasady fair play. 

Powa}ne, ra}�ce faule oraz gwaCtowne agresywne zachowania s� dwoma 

kategoriami przewinieE, zdecydowanie przekraczaj�cymi dopuszczalny poziom 

fizycznej agresji i karanymi, zgodnie z postanowieniami ArtykuCu 12, wykluczeniem 
z gry. 

Przepisy Gry pomijaj� poj�cie rozmy[lno[ci w ocenie post�powania zawodnika 

w walce o piCk� (poza przypadkiem dotkni�cia piCki r�k�), zast�puj�c 
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poj�cie rozmy[lno[ci poj�ciami: nieostro}no[�,	 nierozwa}no[�	 i	 u}ycie	

nieproporcjonalnej	siCy.	S�dziowie za[ winni ocenia� skutek post�pku zawodnika, 

a nie przyczyn� jego post�powania. Zawodnik nie mo}e tCumaczy� swego ataku 

dobrymi intencjami, je}eli np. atak ten wykonaC z u}yciem nieproporcjonalnej 

siCy, ra}�co poza granicami normalnej gry, nara}aj�c tym samym przeciwnika 

na niebezpieczeEstwo lub powoduj�c jego kontuzj�. 

Atakowanie	 ciaCem	

1. Przepisy Gry nie zabraniaj� atakowania ciaCem przeciwnika przez dwóch 
zawodników jednocze[nie, zakCadaj�c, }e ka}dy z nich swój atak wykona w sposób 

prawidCowy. 

2. Samo w sobie zetkni�cie si� ciaC atakuj�cego piCk� zawodnika i bramkarza nie 

stanowi przewinienia. 

Atakowanie	nogami	

3. Atak w[lizgiem jest dozwolonym sposobem walki o piCk�, o ile nie jest 

wykonany w sposób nieostro}ny, nierozwa}ny b�d{ z u}yciem nieproporcjonalnej siCy. 

Uderzenie	

4. Uderzenie mo}e zawiera� u}ycie jakiegokolwiek przedmiotu (wC�czaj�c piCk�), jak 

równie} i cz�[� ciaCa, np. dCoE, rami�, gCow�. 
5. UsiCowanie uderzenia lub kopni�cia przeciwnika podlega takiej samej karze, 

jak czyn faktycznie dokonany. Okre[lenie >usiCowanie uderzenia= lub >usiCowanie 

kopni�cia= nale}y rozumie� w ten sposób, }e zawodnik nie uderzyC (kopn�C) 

przeciwnika tylko dlatego, }e przeciwnik uchyliC si� przed uderzeniem lub kopni�ciem. 

6. Zawodnik, który uderza, kopie lub usiCuje uderzy�/kopn�� przeciwnika, 

wspóCpartnera b�d{ ka}d� inn� osob�, czyni�c to w sposób, który jest powa}nym 

ra}�cym faulem b�d{ gwaCtownym agresywnym zachowaniem, musi by� wykluczony z 

gry. Je}eli natomiast kopni�cie lub uderzenie zostaCo dokonane w walce o piCk� 

nierozwa}nie b�d{ poza gr� w sposób uznany przez s�dziego za niesportowy, winny 

zawodnik powinien zosta� ukarany napomnieniem. 

7. Je}eli zawodnik wymachuje Cokciami i ramionami w walce o piCk�, b�d�c zbyt 

blisko przeciwnika i czyni to bez nale}ytej ostro}no[ci a} do zaistnienia kontaktu 

z ciaCem przeciwnika, s�dzia winien zastosowa� sankcje karne w zale}no[ci 

od oceny stopnia dynamiki zachowania. 
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Ataki przy u}yciu Cokci, wzgl�dnie ramion, wykonane z nieproporcjonaln� siC� 

i gwaCtowno[ci�, musz� by� bezwzgl�dnie karane wykluczeniem winnego z gry. 

Udzielanie	 kar	 indywidualnych	

8. Je}eli s�dzia ma udzieli� zawodnikowi (osobie funkcyjnej) kary indywidualnej, 
winien wezwa� go do siebie, zapisa� numer i dru}yn� karanego oraz rodzaj 

przewinienia i okaza� mu wCa[ciwy kolor kartki w wyprostowanej i uniesionej r�ce. 

Z post�powania s�dziego musi jednoznacznie wynika�, kto jest karany. S�dzia mo}e 

wskaza� drug� r�k� na osob� ukaranego, jednoznacznie go ustalaj�c. W przypadku, gdy 

wokóC jest grupa innych osób, s�dzia winien odej[� kilka kroków od tej grupy, wezwa� 

karanego i dopiero wtedy pokaza� mu stosown� kartk�. W szczególnych sytuacjach 

s�dzia mo}e post�powa� przy udzielaniu kary indywidualnej w sposób umo}liwiaj�cy 

mu skuteczne zarz�dzanie sytuacj�. 

9. Obowi�zek identyfikacji i odnotowania ukaranego zawodnika (osoby 

funkcyjnej) spoczywa na wszystkich czConkach zespoCu s�dziowskiego. 

10. Wykluczony zawodnik (osoba funkcyjna) musi opu[ci� pole gry, stref� techniczn�, 

bezpo[rednie otoczenie pola gry i tunel prowadz�cy do szatni. W przypadku, 

gdy ukarana osoba oci�ga si� lub odmawia opuszczenia pola gry, s�dzia informuje 

kapitana tej dru}yny, }e zawody zostan� zakoEczone przed upCywem ustalonego czasu 

gry, je}eli ukarany w ci�gu 2 minut nie wykona polecenia s�dziego. 

11. Je}eli zawodnik (osoba funkcyjna) ju} wcze[niej ukarany napomnieniem, ma 

zosta� wykluczony z gry w nast�pstwie ukarania go drugim napomnieniem, s�dzia 

musi pokaza� mu najpierw }óCt� kartk� i bezpo[rednio po tym czerwon� kartk� 3 

aby byCo oczywiste, co jest powodem wykluczenia. 

12. Je}eli s�dzia przerwaC gr� i przyst�piC do czynno[ci zwi�zanych z ukaraniem 

zawodnika  kar�  napomnienia/wykluczenia,  gr�  mo}na  wznowi�  jedynie 

po zakoEczeniu tych czynno[ci, sygnaCem gwizdka. 
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13. S�dzia ma prawo do udzielania napomnieE i wykluczeE od momentu wej[cia 

na pole gry w czasie wyprowadzania dru}yn przed meczem, do chwili opuszczania pola 

gry i jego bezpo[redniego otoczenia po zakoEczeniu pierwszej cz�[ci zawodów b�d{ 

caCych zawodów. Je}eli s�dzia zakoEczyC dan� cz�[� zawodów i po tym fakcie zawodnik 

(osoba funkcyjna) dopu[ciC si� przewinienia podlegaj�cego karze napomnienia lub 

wykluczenia, a s�dzia znajduje si� jeszcze na polu gry lub w jego bezpo[rednim 

otoczeniu, udzielenie kary sygnalizuje pokazaniem stosownej kartki. W pozostaCych 

przypadkach s�dzia swoje dziaCanie ograniczy do poinformowania kapitana danej 

dru}yny o naCo}onej karze. 

14. Je}eli uczestnik meczu b�d�cy jednocze[nie zawodnikiem i osob� funkcyjn� 

dokonaC przewinienia, za które Przepisy Gry przewiduj� inn� kar� indywidualn� 

dla zawodnika a inn� dla osoby funkcyjnej, wówczas s�dzia stosuje kar� wy}sz� 3 

jak dla osoby funkcyjnej. Powy}sze dotyczy wyC�cznie sytuacji, w których ta osoba 

funkcyjna byCa zawodnikiem rezerwowym lub wymienionym. 

Kary	 indywidualne	na	 zawodach	dru}yn	mCodzie}owych	

15. Zasady Unifikacji Rozgrywek MCodzie}owych PZPN oraz regulaminy rozgrywek 
okre[laj�, na których poziomach wiekowych albo rozgrywkowych obowi�zuj� kary 

indywidualne przewidziane w Przepisach Gry (}óCte i czerwone kartki). 

16. Na pozostaCych zawodach dru}yn mCodzie}owych nie przewiduje si� udzielania 

zawodnikom kary napomnienia. Zawodnik, który popeCnia przewinienie karane 

napomnieniem, otrzymuje kar� wychowawcz� w postaci czasowego wykluczenia z 

gry. 

17. Dru}yna  zawodnika  ukaranego  kar�  wychowawcz�  gra  w  tym  czasie 

w osCabieniu (wyj�tki, mo}liwe dla niektórych rozgrywek mCodzie}owych, wskazuj� 

regulaminy rozgrywek). 

18. Regulaminy rozgrywek winny okre[la� zasady odbywania kary wychowawczej 

przez bramkarzy. Dopuszczalne s� dwa warianty: 

a. bramkarz opuszcza boisko, a miejsce w bramce zajmuje odpowiednio ubrany 

jeden z zawodników z pola; 

b. zamiast bramkarza na kar� schodzi jeden z zawodników z pola, wskazany przez 

trenera. 

Je}eli regulamin danych rozgrywek nie stanowi inaczej, przyjmuje si� wariant b. 

jako obowi�zuj�cy. 
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Zachowanie	osób	 funkcyjnych	

19. Osobom funkcyjnym nie wolno gCo[no komentowa� ani krytykowa� decyzji 

s�dziowskich, nawet je[li robi� to bez wulgaryzmów. S�dziowie musz� reagowa� 

równie} na uporczywe komentowanie ich decyzji czy }�danie ich uzasadnienia. 

Jest to identyfikowane jako mobbing, utrudniaj�cy prac� s�dziom, wpCywaj�cy 

niekorzystnie na wizerunek gry i b�d�cy powodem do stosowania kar indywidualnych. 

20. S�dziowie winni przed meczem ustali� hierarchi� osób funkcyjnych w ka}dej 

dru}ynie. Decyduje o tym protokóC dostarczony przez dru}yn� i przypisane tam funkcje 

do ka}dej osoby, chocia} kolejno[� wpisania tych osób ma jedynie charakter 

pomocniczy. Obowi�zuje nast�puj�ca hierarchia: 
a. trener (niezale}nie od tego, na której pozycji jest wpisany do protokoCu), 

b. pozostali peCni�cy funkcje trenerskie (np. asystent, II trener, trener bramkarzy), 

c. pozostaCe osoby funkcyjne (np. kierownik, masa}ysta). 

21. W rozgrywkach, gdzie obowi�zuje system kar wychowawczych dla zawodników 

(zamiast napomnieE), w stosunku do osób funkcyjnych stosowane s� wyC�cznie 

}óCte i czerwone kartki. 

22. W rozgrywkach dru}yn mCodzie}owych, gdy trener jest jedynym dorosCym 

opiekunem dru}yny, jego wykluczenie nie jest powodem do przedwczesnego 

zakoEczenia zawodów. Mecz toczy si� dalej, a trener dalej ma obowi�zek 

opiekowania si� swoj� dru}yn�, niezale}nie od tego, }e przebywa na trybunie lub poza 

ogrodzeniem boiska. 

23. W strefach technicznych obowi�zuje zakaz palenia tytoniu. Wszelkie próby 

obej[cia tego zapisu (np. palenie tzw. e-papierosów) b�d� traktowane przez 

s�dziów tak samo, jak palenie tytoniu. 

 
 

ARTYKUA	13	3	Rzuty	wolne	

Sygnalizacje	 s�dziego	

1. Przyznanie rzutu wolnego s�dzia sygnalizuje wyprostowanym ramieniem w 

kierunku linii bramkowej dru}yny, przeciwko której zarz�dziC jego wykonanie. 
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Sposób	wykonania	

2. Zawodnicy dru}yny, której przyznano wykonanie rzutu wolnego, mog� wykona� 

go pomimo niezachowania przepisowej odlegCo[ci od piCki przez zawodników dru}yny 

przeciwnej. 

3. Je}eli po ustawieniu piCki w miejscu przewinienia dru}yna wykonuj�ca rzut wolny, 

z jakiegokolwiek powodu (np. nieprawidCowej odlegCo[ci zawodników dru}yny 

przeciwnej od piCki) nie wykona go natychmiast, s�dzia z wCasnej inicjatywy 

wstrzymuje wykonanie rzutu wolnego, informuje wykonawc�, }e rzut b�dzie 

wykonany na jego polecenie i dopiero po odsuni�ciu zawodników dru}yny przeciwnej 

na odlegCo[� co najmniej 9,15 m od piCki, daje sygnaC gwizdkiem na wykonanie 

rzutu wolnego. 

Zachowanie	 zawodników	dru}yny	wykonuj�cej	 rzut	wolny	

4. Je}eli wykonawca rzutu wolnego reklamuje nieprawidCow� odlegCo[� 
przeciwnika od piCki, s�dzia wstrzymuje wykonanie rzutu, poleca zawodnikom 

dru}yny przeciwnej odsuni�cie si� na przepisow� odlegCo[� i dopiero po wykonaniu 

tego polecenia, daje gwizdkiem sygnaC na wykonanie rzutu. 

5. Je}eli s�dzia zarz�dzi, }e rzut wolny wykonywany b�dzie na sygnaC gwizdkiem, 

a wykonawca nie czekaj�c na sygnaC wykona ten rzut, s�dzia ukarze napomnieniem 

winnego zawodnika, je[li uzna jego zachowanie za niesportowe. Taki rzut wolny nale}y 

powtórzy� bez wzgl�du na okoliczno[ci. 

 
 

ARTYKUA	14	3	Rzut	karny	

Zawodnik	wykonuj�cy	 rzut	 karny	

1. Je}eli wykonawca rzutu karnego wykona go przed sygnaCem gwizdka na jego 

wykonanie, to bez wzgl�du na wynik rzutu, s�dzia zarz�dzi jego powtórzenie. 

2. Je}eli s�dzia zarz�dziC powtórne wykonanie rzutu karnego, nie jest konieczne, aby 

wykonaC go ten sam zawodnik. 

3. Wykonanie rzutu karnego przez dwóch zawodników tej samej dru}yny jest 

dozwolone, o ile sposób tego wykonania nie koliduje z zasadami okre[lonymi 

w Przepisach Gry. 
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Obrona	rzutu	karnego	

4. Dla obrony rzutu karnego bramkarz mo}e zamieni� si� funkcj� z zawodnikiem 

z pola za zgod� s�dziego. 

5. Bramkarz, który odmawia obrony rzutu karnego zachowuje si� niesportowo i 

zostanie ukarany napomnieniem, a w przypadku ponownej odmowy 3 wykluczeniem 

z gry, po uprzednim udzieleniu mu drugiego napomnienia. 

Rozstrzygni�cie	 rzutu	 karnego	

6. Je}eli s�dzia da mimowolny sygnaC gwizdkiem, zanim znane jest rozstrzygni�cie 
rzutu karnego, rzut karny musi by� powtórzony. 

7. Je}eli podczas wykonywania rzutu karnego, zanim wiadomy staC si� jego wynik, 

nast�piCa awaria o[wietlenia, to po jej usuni�ciu rzut karny musi by� powtórzony. 

Szczególne	 sytuacje	

8. Je}eli dru}yna graj�ca w siedmiu zawodników zostanie ukarana rzutem 

karnym, a w rezultacie popeCnionego przewinienia jeden z jej zawodników zostanie 

wykluczony z gry, s�dzia koEczy zawody, nie zezwalaj�c na wykonanie rzutu 

karnego. 

Zarz�dzenie	 rzutu	 karnego	

9. Zarz�dzenie rzutu karnego s�dzia sygnalizuje wskazuj�c zdecydowanie 

wyprostowanym ramieniem na punkt karny, z którego rzut ma by� wykonany. 

10. Jakkolwiek podczas wykonania rzutu karnego s�dzia asystent zajmuje pozycj� 

na przeci�ciu linii bramkowej i linii pola karnego, winien uda� si� tam w 
odpowiednim momencie 3 nie bezpo[rednio po podyktowaniu rzutu przez s�dziego, 

ale pó{niej, w momencie zarz�dzania przez s�dziego samym wykonaniem rzutu. 

Przedwczesne wkroczenie s�dziego asystenta w pole gry mo}e cz�sto sta� si� 

powodem dodatkowych problemów dyscyplinarnych dla s�dziego (wzmo}one 

protesty, dobiegania itp.). 

11. Wykonawca rzutu karnego nie mo}e z jakichkolwiek powodów umie[ci� piCki poza 

punktem karnym, bez wzgl�du na stan nawierzchni pola gry w tym miejscu. 

12. Rzut karny mo}e by� wykonany tylko na sygnaC gwizdkiem s�dziego. 
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ARTYKUA	15	3	Wrzut	

Wprowadzenie	piCki	do	gry	

1. Wrzut wykonywany z innego miejsca ni} to, w którym piCka przeszCa lini� boczn�, 
musi by� uznany jako wykonywany niewCa[ciwie. S�dzia przyzna wrzut dru}ynie 

przeciwnej. 

2. [wiadome uderzenie piCk� o ziemi� przed wykonaniem wrzutu, nie jest 

zabronione. Zawodnik nie narusza równie} Przepisów Gry, gdy przed wykonaniem 

wrzutu piCka przypadkowo wypadnie mu z r�k. 

3. Wrzut jest wykonany prawidCowo, je}eli wykonawca wrzutu ma cz�[� ka}dej 

stopy na lub za lini� boczn�, wzgl�dnie cz�[� stóp na polu gry, a pi�ty na linii 

bocznej. W trakcie wykonania wrzutu obie stopy musz� mie� kontakt z podCo}em. 

4. Wykonanie wrzutu z rozbiegu jest dozwolone, je}eli w momencie wrzutu 

wykonawca nie oderwie stóp od podCo}a i wykona go z miejsca, gdzie piCka 

uprzednio opu[ciCa pole gry. 

5. Wykonanie wrzutu z wykorzystaniem akrobacji dla osi�gni�cia lepszego efektu 

jest dozwolone, o ile speCnione zostan� warunki zawarte w niniejszym Artykule. 

6. Wykonanie wrzutu z pozycji kl�cz�cej, wzgl�dnie siedz�cej, jest niedozwolone. 

7. Nadanie piCce kierunku lotu jedn� r�k�, a wrzucenie jej na pole gry drug�, jest 

przewinieniem. W takiej sytuacji wrzut zostanie przyznany dru}ynie przeciwnej 

z tego samego miejsca. 

8. Je}eli po prawidCowo wykonanym wrzucie piCka odbije si� od podCo}a na polu gry 

i wyjdzie poza lini� boczn�, ponowny wrzut wykona dru}yna przeciwna. 

9. Je}eli po nieprawidCowo wykonanym wrzucie piCka bezpo[rednio trafiCa do 

zawodnika dru}yny przeciwnej, s�dzia nie mo}e zezwoli� na kontynuowanie gry i 

stosowa� korzy[ci. Wrzut winien by� prawidCowo wykonany przez dru}yn� przeciwn�. 

10. Zawodnik, który rozmy[lnie opó{nia wykonanie wrzutu, winien zosta� 

napomniany. Wrzut wykonuje ta sama dru}yna. 
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ARTYKUA	16	3	Rzut	od	bramki	

Wprowadzenie	piCki	do	gry	

1. Je}eli z prawidCowo wykonanego rzutu od bramki piCka bezpo[rednio 
przekroczy lini� bramkow� wykonawcy rzutu (zarówno w bramce, jak i poza ni�), 

gr� nale}y wznowi� rzutem ro}nym. 

Zachowania	 zawodników	dru}yny	niewykonuj�cej	 rzutu	 od	 bramki	

2. Po zarz�dzeniu rzutu od bramki, zawodnicy dru}yny przeciwnej powinni 

niezwCocznie opu[ci� pole karne, aby rzut mógC by� wykonany bez straty czasu. Celowe 

oci�ganie si� z opuszczeniem pola karnego nale}y traktowa� jako niesportowe 

zachowanie. 

Sygnalizacja	 s�dziego	

3. Rzut od bramki s�dzia zarz�dza wskazuj�c wyprostowanym ramieniem pole 
bramkowe, z którego ma by� wykonany rzut. 

 
 

ARTYKUA	17	3	Rzut	ro}ny	

1. S�dzia i s�dzia asystent sprawdzaj� po swoich stronach prawidCowe ustawienie 

piCki w polu ro}nym do wykonania rzutu ro}nego. 

2. Je}eli piCka w sposób jednoznaczny opu[ciCa pole gry na rzut ro}ny, s�dzia 

wskazuje wyprostowanym ramieniem na pole ro}ne, z którego ma by� wykonany rzut. 

W przypadku braku jednoznaczno[ci, s�dzia oprócz wymienionych wy}ej wskazaE 

r�k�, daje równie} sygnaC gwizdkiem. 
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