SYSTEMY ROZGRYWANIA TURNIEJOW

1. Turniej wielorundowy - system szwajcarskKi.

1. Turniej (faza turnieju) rozgrywany wedtug systemu szwajcarskiego
przeprowadzany jest w nastepujacy sposéb:
a. ustalenie listy startowej;
b. ogtoszenie systemu gry;
c. okreslenie ilosci rund;
d. rozstawienie druzyn do pierwszej rundy:
e |osowe;
e  wedtug rankingu —w tym przypadku dzieli sie liste startowg na pét

oraz kojarzy 1z gérnej potowy z 1 z dolnej potowy, 2z 2,3 z 3 itd.
(np. 1-17, 2-18);
W przypadku nieparzystej liczby uczestnikéw jedna druzyna ma wolny los.

e. rozgrywanie kolejnych rund wedtug rozstawien wynikajacych z:
e ilosci odniesionych zwyciestw
e ilosci punktow buchholza (przy grze z buchholzem)
e roznicy matych punktow
e innych przyjetych wyznacznikédw
f.  Od drugiej rundy kojarzone ze sobg sg druzyny zajmujace kolejne miejsca w tabeli,

w ten sposdb, ze pierwsza gra z drugg, trzecia z czwartg itd., przy zatozeniu, ze w jednym
turnieju druzyny mogg zagrac ze sobg jedynie raz.

W przypadku gdy druzyny graty juz ze sobg, druzynie z pozycjg wyzszg dobiera sie
druzyne kolejng z najwyzszg pozycjg w tabeli;

2. Dla utatwienia obliczen turnieje (fazy turniejéw) rozgrywane systemem szwajcarskim
prowadzone sg przy pomocy programu komputerowego, dostepnego na stronie www.
petanque.pl lub innego programu dopuszczonego do uzytkowania przez Zarzad PFP.

3. Zwyciezcg turnieju zostaje druzyna, ktora zgromadzita:

e najwiekszg ilos¢ punktdw za wygrane mecze;
e najwiecej punktéw buchholz;

e najlepszg réznice matych punktow;

e najwiecej matych punktow;

2. Turniej rozgrywany w grupach.



1. Turniej (faza turnieju) rozgrywany wedtug systemu grupowego
przeprowadzany jest w nastepujacy sposdb:

a. ustalenie listy startowej;
b. ogtoszenie systemu gry;

c. okredlenie schematu gier i umieszczenie go na tablicy informacyjnej;
d. rozstawienie druzyn do grup:
e wedtug rankingu, zgodne z systemem doboru par do play-off;

2. Rozgrywke w grupach (do 2 wygranych) prowadzi sie w nastepujgcy sposdb:
a) rundanri
- mecz nr 1: druzyna z pozycji (1) vs. druzyna z pozycji (4),
- mecz nr 2: druzyna z pozycji (2) vs. druzyna z pozycji (3),
b) runda nr 2:
- mecz nr 3: zwyciezca meczu nr 1 vs. zwyciezca meczu nr 2,
- mecz nr 4: przegrany meczu nr 1 vs. przegrany meczu nr 2,
¢) runda nr 3:
- mecz nr 5: przegrany meczu nr 3 vs. zwyciezca meczu nr 4,

3. Rozgrywke w grupach (kazdy z kazdym) prowadzi sie w nastepujgcy sposdb:

3 4 5 6
druzyny druzyny druzyn druzyn
1 runda 1-3 1-4 2-5 1-6
2-3 3-4 2-5
34
2 runda 2-3 1-3 1-5 1-5
2-4 2-3 4-6
2-3
3 runda 1-2 1-2 1-4 1-4
3-4 3-5 3-5
2-6
4 runda 1-3 1-3
2-4 2-4
5-6
5 runda 1-2 1-2
4-5 3-6
4-5

O kolejnosci miejsc w grupie decyduja:
a) ilos¢ zwyciestw
b) przy réwnej ilosci zwyciestw bezposredni pojedynek
c) przy réwnej ilosci zwyciestw (wiecej niz 2 druzyn) réznica punktéw z meczy
pomiedzy tymi druzynami (mata tabela)
d) przy rownej ilosci zwyciestw (wiecej niz 2 druzyn) i rownej réznicy punktow z

meczy pomiedzy tymi druzynami (mata tabela), jesli sg dwie bezposredni pojedynek

jesli wiecej, suma zdobytych punktéw z matej tabeli

e) kolejno analogicznie bezposredni pojedynek lub réznica punktéw ze wszystkich

meczy



f) kolejno analogicznie bezposredni pojedynek lub suma punktow ze wszystkich
meczy

4. Kolejne fazy turniejéw mogg sktadaé sie z rozgrywek:
a) w grupach barazowych, wedtug zasad przyjetych przez organizatora;
b) w grupie finatowej, w ktérej o zwyciestwie decyduja:

o ilos¢ zwyciestw

e przy réwnejilosci zwyciestw bezposredni pojedynek

e przy rownej ilosci zwyciestw (wiecej niz 2 druzyn) réznica punktow z
meczy pomiedzy tymi druzynami (mata tabela)

e przy rownej ilosci zwyciestw (wiecej niz 2 druzyn) i réwnej rdznicy
punktéw z meczy pomiedzy tymi druzynami (mata tabela), jesli sg dwie
bezposredni pojedynek jesli wiecej, suma zdobytych punktéw z matej
tabeli

e  kolejno analogicznie bezposredni pojedynek lub réznica punktow ze
wszystkich meczy

e  kolejno analogicznie bezposredni pojedynek lub suma punktéw ze
wszystkich meczy

3. Turniej 1aczony.

1. Turniej przeprowadzany w systemie mieszanym, w ktdrym rézne fazy turnieju
rozgrywane sg wedtug odmiennych metod.
2. Turniej sktada sie z:
a) fazy wstepnej, w ktorej rozgrywa sie
e 3 lub5rund systemem szwajcarskim,
lub
e eliminacje w grupach,
b) czesci finatowej, rozgrywanej systemem pucharowym;
3. Mecze w grupach rozgrywane sg w sposéb okreslony w punkcie 2 podpunkty 1-3

4. W zaleznosci od ilosci startujgcych organizator moze zdecydowac o stworzeniu grup

barazowych.
5. Schematy rozstawienn druzyn do czesci finatowej znajduja sie w czesci

Play-off — warianty;
6. Czes¢ pucharowa moze obejmowac czes¢ lub wszystkich uczestnikdw turnieju, moze

tez
byc¢ rozgrywana do ustalenia kazdego miejsca w turnieju, w zaleznosci od decyzji

organizatora.

4. Play-off - warianty;

11. Turniej rozgrywany wytgcznie systemem pucharowym réwniez pozwala na zastosowanie
kilku wariantow rozgrywki:



a/ turniej rozgrywany w systemie pucharowym, gdzie druzyna przegrana odpada z
dalszych rozgrywek;
b/ turniej rozgrywany w systemie pucharowym, gdzie druzyna przegrana trafia do nowej
grupy pucharowej. Rozgrywka trwa do ustalenia kazdego miejsca w turnieju.
¢/ turniej, w ktérym cze$é pucharowa rozpoczyna sie po czesci wstepnej rozgrywanej w
grupach lub wedtug zasad szwajcara (jak w turniejach tgczonych);

12. rozstawienia do play off :

e dla 4druzyn: 1-4, 2-3
dla 8 druzyn: 1-8, 5-4, 3-6, 7-2
dla 16 druzyn: 1-16, 8-9, 5-12, 4-13 / 3-14, 6-11, 7-10, 2-15

graficzne ustawienie druzyn (dogrywka o kazde miejsce)

aktywny arkusz xls (do 48 druzyn z podziatem na 16-tki)
dla 32 druzyn: 1-32,17-16, 9-24, 25-8 / 28-5,12-21, 20-13, 4-29
3-30, 14-19, 11-22, 6-27 / 26-7,23-10, 18-15, 2-31
graficzne ustawienie druzyn
dla 64 druzyn: 1-64, 32-33, 17-48, 16-49 / 9-56, 24-41, 25-40, 8-57
5-60, 28-37, 21-44, 12-53 / 13-52, 45-20, 29-36, 4-61
3-62, 30-35, 19-46, 14-51 / 11-54, 22-43,27-38, 6-59
7-58, 26-39, 23-42,10-55 / 15-50, 18-47, 31-34. 2-63

3. Istnieje mozliwos$¢ uzywania specyficznego klucza zestawien druzyn awansujgcych do
nastepnych rund, jednak w kazdym takim przypadku organizator musi zakomunikowac to
zawodnikom przed rozpoczeciem turnieju.

4. W kazdym przypadku rozgrywki pucharowej zwyciezcg zostaje druzyna, ktéra wygrywa mecz
finatowy.

5. KonKkurs strzatu precyzyjnego

1. Teren gry (boisko) — zawody w SP odbywajg sie na boiskach, na ktérych rozgrywane sg
zawody petanque.

2. Zasady rozgrywki okresla organizator w zaproszeniu do zawoddw.

3. Najbardziej popularnym sposobem rozgrywania tych zawoddw jest turniej ztozony
z trzech faz:

1) eliminacje, w ktorych zawodnik wykonuje kolejne rzuty na jednym torze,
przestrzegajac limitu 30 sekund na rzut;

2) baraze, w ktérych zawodnik rzuca na przemian z przeciwnikiem, a rzuty odbywajg
sie na sgsiadujgcych ze sobg rzutniach;

3) czes¢ pucharowa (play-off), w ktorej zawodnicy korzystajg naprzemiennie
z tej samej rzutni.

4. Organizator moze ksztattowac dowolnie zarys organizacyjny konkursu, jednak zawsze
jest zobowigzany do przestrzegania szczegétowych zasad regulaminu Konkursu
Strzatu Precyzyjnego przedstawionych ponizej.

5. Na boisku znajduje sie koto figur, o srednicy 1 metra, wewnatrz ktérego usytuowane


http://www.turnieje.butony.com/regulaminy/ustawienie_play_off_16.htm
http://www.turnieje.butony.com/regulaminy/ustawienie_play_off.xls
http://www.turnieje.butony.com/regulaminy/KO_32.htm

finatowg

sg cele i przeszkody. W odlegtosci, 6, 7, 8 i 9 metrow od krawedzi kota figur, w linii
prostej, znajdujg sie 4 kotfa rzutéw o srednicy 50 cm, z ktérych zawodnicy wykonujg
rzuty.

6. Koto figur i kota rzutdw musza by¢ na state przytwierdzone do podtoza i stanowia
zespo6t nazywany torem rzutéw.

7. Uzywane przedmioty:

o Kula cel o srednicy 73 mm i wadze 700 g, gtadka i jasnego koloru;
o 2 kule przeszkody o srednicy 73 mm, gtadkie, koloru ciemnego;
o Swinka petniaca role przeszkody lub celu, drewniana, o $rednicy 30 mm,
dowolnego koloru;
Waga i srednica kul moga sie nieznacznie réznic od wymienionych powyzej, jednak
muszg by¢ identyczne na wszystkich torach.

8. Figury —w catym turnieju SP, we wszystkich jego fazach, poczawszy od eliminacji,
zawodnicy oddajg strzaty do 5 figur z czterech két rzutéw, rozpoczynajac od kota
najblizszego kotu figur.

o figura 1 -kula cel ustawiona na srodku kota figur, przeszkdd brak;

o figura 2 - kula cel ustawiona na srodku kota figur, przeszkoda jest swinka
ustawiona 10 cm przed kulg celem, w osi rzutu;

o figura 3 - kula cel ustawiona na srodku kota figur, kule przeszkody
ustawione po bokach, w odstepach 3 cm, prostopadle do osi rzutu;

o figura 4 - kula cel ustawiona na srodku kota figur, kula przeszkoda
ustawiona 10 cm przed kulg celem, w osi rzutu;

o figura 5 - Swinka ustawiona jako cel 20cm za krawedzig kota figur, w osi
rzutu;

9. Waznos¢ strzatu — strzat jest uznany za wazny, jezeli jego punkt uderzenia znajduje
sie wewnatrz kota, w ktdrym utozone sg cele i przeszkody. Gdy rzucana kula zawadzi

o krawedz okregu, sedzia musi ocenic strzat na 0 punktéw.
10. Punktacja.

1) Zawodnik zdobywa 1 punkt gdy:

a. wfigurach 1 -4 rzucana kula dotknie kuli celu lub przemiesci ja w
obrebie kota figur;
b. w figurach 2 - 4 rzucana kula, po kontakcie z kulg celem, dotknie lub
uderzy przeszkode;
c. wfigurze 5 rzucana kula dotknie celu lecz nie przemiesci go;
2) Zawodnik zdobywa 3 punkty gdy:
a. wfigurach 1 -4 rzucana kula wypchnie kule cel z kota figur, nie
zatrzymujac sie na jego powierzchni;
b. wfigurze 5 rzucana kula w widoczny sposéb przemiesci cel;
3) Zawodnik zdobywa 5 punktéw gdy:
a. w figurach 1 -4 rzucana kula wypchnie kule cel z kota figur, zatrzymujac
sie na jego powierzchni;
b. w figurze 5 rzucana kula wypchnie cel swinke z kota figur;

W jednej prébie zawodnik moze zdoby¢ maksymalnie 100 punktdw.

11. Przebieg zawodow.
1) Etapy rozgrywki:
a. faza eliminacji, w ktérej zawodnik oddaje rzuty indywidualnie;
b. faza barazowa, w ktérej zawodnicy rzucajg naprzemiennie, korzystajac z
dwadch toréw, a zawodnicy z najlepszymi wynikami uzupetniajg grupe



(do 4, 8, 16, 32 itd.);
c. faza finatowa, w ktérej zawodnicy rzucajg naprzemiennie na tym samym torze;
2) Najlepsi zawodnicy z eliminacji (1/2 finatu) oraz z barazy (1/2 finatu) awansuja
do finatu, ktéry rozgrywany jest wedtug zasad play-off.

12. Zasady rozgrywki.

1) Przebieg zawodow ustali szczegétowy regulamin.
2) W ramach eliminacji kazdy zawodnik oddaje petng serie rzutéw do 5 figur.
3) Zawody sedziuje Sedzia Gtdwny, oceniajgcy jakos$¢ rzutow oraz Sedziowie
pomocniczy:

o notujgcy wyniki;

o obserwujacy pozycje ndg zawodnika rzucajgcego;
Sedzia Gtéwny uzywa tabliczek sygnalizatorow, za pomoca ktérych pokazuje
oceny .
Zawodnikowi przystuguje 30 sekund na oddanie rzutu, od momentu, w ktérym
zostanie przygotowana figura w kole figur.

4

~

5) Do cztonkdéw ekipy zawodnika oddajgcego swoje strzaty nalezy ustawienie celéw
i przeszkéd.
6) Do rozgrywki pucharowej zawodnicy zostang rozstawieni wedtug wynikow
z eliminacji i barazy w ten sposdb, ze najlepszy zawodnik z eliminacji zagra z
najstabszym kwalifikujgcym sie z barazy, drugi z przedostatnim itd.
7) We wstepnej fazie czesci pucharowej rzuty rozpoczyna zawodnik, ktory
osiggnat lepszy wynik w eliminacjach lub barazu.
Od potfinatow o kolejnosci rzutéw decyduje losowanie, ktére przeprowadza
Sedzia Gtéwny zawodow.
8) W przypadku gdy zawodnicy w rundzie uzyskajg identyczny wynik punktowy, o
awansie decyduja kolejno:
e  wieksza ilos¢ rzutédw za 5 punktow;
e wieksza ilo$¢ rzutdw za 5 punktdw do starszych figur (5, 4... 1);
o wieksza ilo$¢ rzutow za 3 punkty;
Jesli te trzy parametry nie wytonig zwyciezcy, zostanie rozegrana dogrywka, w
seriach rzutéw do 5 figur, z odlegtosci 7 m.
9) W przypadku gdy zawody zostang przerwane w trakcie proby zawodnika lub w
trakcie rundy play-off | warunki nie pozwalajg na kontynuacje powodujac
przerwe dtuzszg niz 15 minut, prdba lub runda zostang powtdrzone;

6. Spotkanie klubowe.

1.

6.1. Reprezentacje klubowe
Reprezentacja klubowa powinna sktadaé sie z co najmniej 6 zawodnikdow, w tym przynajmniej
jednego zawodnika przeciwnej ptci w stosunku do pozostatych. Zawodnicy muszg posiadac
aktualne licencje PFP.

Reprezentacje klubowe majg obowigzek wyznaczenia kapitana reprezentacji. Nazwisko kapitana
musi zosta¢ podane w karcie zgtoszenia reprezentacji, ktérej wzér stanowi zatgcznik nr 2
do Regulaminu.



3.

Kapitan reprezentacji klubowej jest jedyng osobg, ktéra ma prawo zgtaszaé jej sktad
i reprezentowac jg w sporach i reklamacjach.

W czasie rozgrywania meczu reprezentacje klubowe nie mogg korzysta¢ z zawodnikéw
rezerwowych:

Do kazdego meczu kapitan reprezentacji klubowej moze zgtosi¢ inny skfad.

6.2. System rozgrywek klubowych.

1 Spotkania w rozgrywkach, pomiedzy reprezentacjami klubéw, rozgrywane sg3 w
nastepujgcych konkurencjach:

a) jedna dowolna tréjka przeciwko jednej dowolnej tréjce (triplety);

b) jedna tréjka mieszana przeciwko jednej tréjce mieszanej (triplety);
c) dwie dowolne pary przeciwko dwém dowolnym parom (dublety);
d) jedna para mikstowa przeciwko jednej parze mikstowej (dublety).

2 Spotkanie reprezentacji klubowych odbywa sie w dwdch rundach, w dowolnej kolejnosci.

e dwa mecze druzyn trzyosobowych;
e  trzy mecze druzyn dwuosobowych;

3 Punktacja za poszczegélne konkurencje:

e 3 punkty za zwyciestwo w meczu w tripletach;
e 2 punkty za zwyciestwo w meczu w dubletach.

4  Reprezentacja wygrywajgca spotkanie klubowe otrzymuje 2 punkty meczowe, za remis — 1
punkt meczowy, a za przegrang — 0.

5 Reprezentacja wygrywajgca spotkanie klubowe walkowerem otrzymuje 2 punkty meczowe,
o ktéorych mowa w ust. 4 oraz 12 punktéw, o ktérych mowa w ust. 3. Reprezentacja
przegrywajgca walkowerem punktéw nie otrzymuje.

6 Spotkania miedzy reprezentacjami klubowymi moga odbywac sie w ramach turniejow, w
grupach lub w systemie play-off.

6.3. Spotkanie reprezentacji klubowych.

Ustawienie zawodnikdw do poszczegdlnych meczéw zgtasza kapitan reprezentacji
Kierownikowi Zawoddéw bezposrednio przed rozpoczeciem spotkania (w protokole ze spotkania
reprezentacji klubowych).

Po rozpoczeciu pierwszego meczu zmiany w zgtoszonych ustawieniach sg niedozwolone.

Po zakonczeniu spotkania kapitanowie przekazujg kierownikowi zawoddw podpisane protokoty ze
spotkania.

Kolejnos¢ konkurencji w poszczegdlnych spotkaniach ustala Sedzia Gtéwny w porozumieniu
z organizatorem zawodow.

Dopuszcza sie wprowadzenie przez organizatora zawoddw limitu czasowego w konkurencjach
spotkania klubowego:

1) minimum 50 minut plus dodatkowy rzut celem w dubletach;
2)  minimum 60 minut plus dodatkowy rzut celem w tripletach.



7. Liga.
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7.1. Organizacja i zarzad ligi

Organizacjg ligi zajmujg sie kluby zrzeszone w PFP.
Rozgrywki ligi prowadzone sg w oparciu o Regulamin Gry w Petanque oraz regulaminy PFP.
Rozgrywkami zarzagdza Komisja Ligi, a do jej kompetencji nalezy:

a. uchwalenie regulaminu ligi;

b. zgtoszenie Ligi Zarzadowi PFP;

c. ustalenie terminarza spotkan;

d. akceptacja zmian w terminarzu spotkan;

e. rozstrzyganie sporéw lub kierowanie spornych kwestii do Kolegium Sedziéw
f.  przedstawienie wynikéw Ligi Zarzgdowi PFP.

Komisja Ligi dziata w porozumieniu z Koordynatorem Strefy PFP.

7.2. Zespoly ligowe.

Zespot ligowy sktada sie z co najmniej 6 zawodnikéw. Zawodnicy muszg posiadac aktualne
licencje PFP.

Klub zgtaszajacy zespot do ligi wyznacza kapitana zespotu. Nazwisko kapitana zespotu musi
zosta¢ podane w karcie zgtoszenia zespotu do rozgrywek, ktérej wzoér stanowi zatgcznik nr 3
do Regulaminu.

Kapitan zespotu ligowego zgtasza jego sktad kapitanowi zespotu przeciwnego oraz jest osobg,
ktdrej podpis widnieje pod zgtoszeniem sporu, reklamacji lub protestu.

W czasie rozgrywania meczow zespoty nie mogg korzysta¢ z zawodnikéw rezerwowych:

Do kazdego meczu kapitan zespotu ligowego moze zgtosi¢ inny sktad.

W przypadku gdy klub zgtasza do rozgrywek wiecej niz jeden zespdt, to moze przenosic
swoich zawodnikdw do réznych zespotéw w trakcie sezonu, jednak ten sam zawodnik nie
moze wystgpi¢ w tej samej kolejce w réznych zespotach.

7.3. Terminarz i miejsce gry.

Rozgrywki ligowe odbywajg sie w oparciu o terminarz ligi, wedtug zasad:
a. meczirewanz;
b. meczirewanz oraz turniej finatowy dla czesci druzyn;
c. mecz iturniej finatowy dla czesci druzyn;
Zasady rozgrywania ligi okreslg kluby organizujgce rozgrywki.
Terminarz ligi zostaje ustalony w porozumieniu z klubami przez Komisje Ligi.
Kluby maja prawo wnosi¢ o przesuniecie terminu spotkania.
W odniesieniu do jednego spotkania takiego przesuniecia mozna dokonad raz, za zgoda
zespotu przeciwnego.
Zmiana terminu musi zosta¢ zgtoszona Komisji Ligi oraz uzyskac jej akceptacje.
Boiska do gry wskazuje i wyznacza gospodarz spotkania ligowego.

7.4. Rozgrywka i punktacja.

Mecze spotkania ligowego odbywaja sie wedtug kolejnosci:



a. trzy mecze druzyn dwuosobowych;

b. dwa mecze druzyn trzyosobowych;

2 Punktacja za poszczegdlne konkurencje:

a. 2 punkty za zwyciestwo w meczu dubletéw;
b. 3 punkty za zwyciestwo w meczu tripletéw;

3 Zespdt wygrywajacy spotkanie ligowe otrzymuje 2 punkty za wygrane spotkanie, a za
przegrang O punktow.

4  Zespot wygrywajacy spotkanie ligowe walkowerem otrzymuje 2 punkty za wygrane
spotkanie, 12 punktow za wygrane mecze oraz 65 matych
punktow. Zespdt przegrywajacy walkowerem punktéw nie otrzymuje.

7.5. Sedziowanie.

1  Podczas spotkania ligowego wymagana jest obecnos¢ sedziego, ktory moze
by¢ réwnoczesnie graczem jednego z zespotdw.

2 Zaobecnosc sedziego odpowiedzialny jest gospodarz spotkania.

3 Sytuacje watpliwe zgtaszane sg Komisji Ligi w protokole ze spotkania ligowego.

Komisja Ligi ma prawo udzieli¢ wyjasnienia lub przekazac sprawe do innych organéw PFP
7.6. Zasieg Ligi oraz rankingi.

1  Kluby organizujgce Lige okreslajg jej zasieg terytorialny.

2 W zaleznosci od ilosci uczestnikow ligi oraz jej zasiegu terytorialnego, Zarzad PFP ustali jej
wage rankingowa.

8. Mala liga.
8.1. Organizacja i zarzad ligi.

5  Organizacja ligi dziata w ramach lub w porozumieniu z cztonkiem zwyczajnym PFP.

6 Rozgrywki ligi prowadzone sg w oparciu o Regulamin Gry w Petanque oraz regulaminy PFP.

7  Uczestnicy Matej Ligi wybierajg sposrdd siebie Komisje Ligi, ztozong z minimum 3 osdb.

8 Komisja Ligi zarzadza rozgrywkami ustalajgc terminarz, prowadzac dokumentacje oraz
wyznaczajac terminy turniejéw finatowych.

9  Komisja Ligi przygotowuje Regulamin Ligi, okreslajgc w nim nazwe ligi, system
rozgrywek, wysokos¢ wpisowego, jako$é nagrdod itp.

8.2. Zespoty ligowe.

1  Zespdtligowy sktada sie z 4 do 8 zawodnikdw.

2 Zawodnicy nie muszg posiadac cztonkostwa w klubach zrzeszonych w PFP.

3 Zespodt wybiera kapitana, ktéry reprezentuje go przed Komisjg Ligi.

4  Zespot zgtasza sie do rozgrywek na karcie zgtoszenia, ktdrg przekazuje Komis;ji Ligi.

5  Zespodt na kazdym etapie rozgrywek moze zgtosic¢ kolejnego zawodnika, pod warunkiem, ze

nie przekroczy limitu zawodnikdw (zgodnie z pkt. 1) oraz ze zawodnik ten nie zagrat do tego
momentu w innym zespole, nawet jezeli byt juz wymieniony w ktéryms ze sktadéw.
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8.3. Terminarz ligi i miejsce gry.

Rozgrywki ligowe odbywajg sie w oparciu o terminarz ligi, wedtug zasad:
a. meczirewanz;
b. meczirewanz oraz turniej finatowy dla czesci druzyn;
c. mecz iturniej finatowy dla czesci druzyn;
1 O terminach rozgrywania spotkan decyduje Komisja Ligi w porozumieniu z
kapitanami zgtoszonych do ligi zespotéw.
2 O wyborze miejsca spotkania ligowego decyduje gospodarz spotkania.
3 Zespoty majg prawo wnosi¢ o przesuniecie terminu spotkania. W odniesieniu do
jednego spotkania takiego przesuniecia mozna dokonaé raz, za zgodg
zespotu przeciwnego.
4 W przypadku zmiany terminu o wiecej niz 6 dni, nowy termin musi by¢
wyznaczony przez Komisje Ligi.
5  Zespdt, ktéry nie zgtosit sie na boisko w drugim wyznaczonym terminie, przegrywa
spotkanie walkowerem.

8.4. Rozgrywka i punktacija.

Mecze zespotéw ligowych odbywa sie wedtug kolejnosci:

a. dwa mecze singlistéw;
b. dwa mecze dubletow;

c. jeden mecz tripletow;

Punktacja za poszczegdlne konkurencje:
a. 1 punkt za zwyciestwo w meczu singlistow;
b. 2 punkty za zwyciestwo w meczu dubletow;
c. 3 punkty za zwyciestwo w meczu tripletow;

Zespot wygrywajacy spotkanie ligowe otrzymuje 2 punkty za wygrane spotkanie, a za
przegrang O punktow.

Zespot wygrywajacy spotkanie ligowe walkowerem otrzymuje 2 punkty za wygrane
spotkanie, 12 punktdw za wygrane mecze oraz 65 matych punktéw.

Zespot przegrywajacy walkowerem traci 1 punkt z dorobku punktédw za wygrane
spotkania. .

8.5. Przebieg spotkania ligowego.
1  Kapitanowie druzyn przekazujg sobie sktady druzyn do poszczegdlnych meczéw, ktore

zostajg wpisane na karte spotkania ligowego przez kapitana zespotu gospodarza.
2 Mecze odbywajg sie bez limitu czasu, wedtug kolejnosci:

e single,
e dublety,
e triplet.

3 Po zakonczeniu spotkania kapitanowie zespotow podpisujg wypetniong karte spotkania.
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8.6. Sedziowanie.

Spotkania matej ligi odbywaja sie bez udziatu sedziego.

Sytuacje watpliwe beda wyjasnione przez Komisje Ligi lub przez sedziego, ktérego ona
wskaze. Sedzia udzieli wyjasnien telefonicznie lub na zgdanie kapitana zespotu, pisemnie
(mail), w terminie wskazanym w regulaminie ligi.

Turnieje finatowe odbywajg sie z udziatem sedziego PFP, za ktérego obecnosc
odpowiedzialny jest organizator turnieju wraz z Koordynatorem Strefy.

8.7. Zasieg Ligi oraz rankingi.

Mata Liga ma z zatozenia charakter lokalny.

Rozgrywki Matej Ligi mogg sie rozpoczac gdy do gry zgtosi sie co najmniej 6 zespotow.

Rozgrywki Matej Ligi mogg mieé charakter otwarty lub gromadzi¢ graczy jednego
srodowiska.

W przypadku uczestnictwa w Matej Lidze minimum 12 zespotéw, Zarzad PFP okresli ranking
tych rozgrywek, w odniesieniu do graczy posiadajacych licencje PFP.

Turnieje finatowe Matej Ligi objete sg rankingiem PFP o wspdtczynniku 10.



