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KOMUNIKAT ORGANIZACYJNY
REGULAMIN
Wojewddzkiego Szkolnego Zwigzku Sportowego w Gdansku

Otwarty 54 Finat Wojewaodzki Igrzysk Dzieci
w Rugby TAG
Gdynia 11.06.2026r.

Organizator : Wojewddzki Szkolny Zwigzek Sportowy w Gdansku

Gospodarz: Gdynskie Centrum Sportu. Organizowane przy wspotpracy z RC Arka Gdynia

Miejsce: Narodowy Stadion Rugby, Gdynia ul. Kazimierza Gdérskiego 10

Koordynator zawodow - Damian Barambas tel. 785-174-722

Godzina: 9% . 930 — weryfikacja

9% — rozpoczecie rozgrywek

Do weryfikacji nalezy przedstawic:

Aktualne, podpisane przez ucznidw legitymacje szkolne oraz podpisang przez dyrektora szkoty i nauczyciela
— opiekuna liste zgtoszenia zawodnikéw (szkoty) wygenerowang z Systemu SRS.

Bez wypetnionych prawidtowych zgtoszern na zawody (rejestracja i wydruk w SRS) oraz aktualnych
legitymacji szkolnych, zawodnicy lub zespoty nie mogg by¢ dopuszczone do imprezy. Uczen nie moze by¢
dopisany odrecznie na wygenerowane zgtoszenie z SRS-u. Podczas weryfikacji na zawodach nalezy skresli¢
na liscie zgtoszenia tych, ktdrzy nie bedg brali udziatu.

Za bezpieczenstwo, przestrzeganie regulaminu i dyscypline odpowiada opiekun zespotu.

Zgtoszenie w SRS-ie w nieprzekraczajacym terminie do 07.06.2026r. godz. 15.00

Dyscyplina w roku szkolnym 2025/2026 bedzie punktowana w klasyfikacji Wspdtzawodnictwa Sportowego
Szkét jezeli wezma udziat szkoty z minimum 8 powiatdw. Najlepsze druzyny otrzymajg nagrody
regulaminowe.

Regulamin zawodoéw:
1. Uczestnictwo:

- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2013 r. i mtodsi;

- zespot liczy maksymalnie 8 zawodnikdw (w catym turnieju);

- zespdt moze sie sktadaé zaréwno z chtopcédw jak i dziewczynek (zawody dostosowane do rozgrywek w

Wojewddztwie Pomorskim)

- na boisku wystepuje minimum 5 grajgcych + rezerwa (obowigzujg przepisy szerokosci gry w rugby TAG tj.
4 m na 1 zawodnika);

- chtopcy jak i dziewczynki zdobywajg po jednym punkcie.

2. Zasady ogdlne:

Czas gry bedzie dostosowany do ilosci zgtoszonych zespotéw. Ustalone bedzie na odprawie przed
turniejem. Zaktadamy:
- czas gry 2 x 5minut do 2 x 7 minut, w zaleznosci od ilosci meczéw; w turnieju nie wiecej niz 50 minut;
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- wymiary boiska: min. 20m x 40m - max 22m x 55m + pola punktowe,

- w rugby TAG nie wystepujg elementy szarzy (ataku na zawodnika z pitka), zabroniona jest gra nogami
(oprécz wznowienia gry), nie ma mtyndw oraz wrzutdw do autu;

- przez wzglad na bezpieczenstwo, gracz z pitkg musi pozostawaé na nogach caty czas i nie wolno mu
zdobywaé punktdéw poprzez rzucanie sie "nurkowanie" w obreb pola punktowego;

- jezeli zawodnik potozy pitke bedgc w tym czasie np. na kolanie, przytozenie powinno zosta¢ zaliczone,
jednak sedzia powinien natychmiast przypomnie¢ wszystkim zawodnikom, ze w zgodzie z regulaminem
powinni dotykaé podtoza jedynie stopami;

- obrona wystepuje tylko i wytgcznie poprzez zrywanie TAG-Ow; nie wystepuje kontakt fizyczny
(przytrzymanie innego zawodnika, pchniecie itp.) oraz potozenie reki miedzy podtogg, a pitkg w trakcie
przyktadania pitki druzyny w ofensywie;

- zabroniona jest rdwniez obrona przed zerwaniem taga, a wiec nie mozna zastaniaé taga reka czy pitka-
sankcja wolny dla druzyny przeciwnej.

3. Podania i bieg z pitka

- pitka moze by¢ podana (rzucona) jedynie w bok lub do tytu w powietrzu, nie moze zosta¢ przekazana z
reki do reki; jezeli pitka zostanie przekazana, podana lub kopnieta do przodu, wtedy sedzia dyktuje rzut
wolny dla druzyny przeciwnej z wyjatkiem prawa korzysci;

- w zgodzie z zasadq ptynnej gry, sedzia powinien stosowac prawo korzysci w kazdym mozliwym przypadku;
- pitke nalezy nosi¢ w dwdch rekach (wyjgtkiem jest miniecie linii obrony ostatniego zawodnika);
- zawodnik druzyny przeciwnej nie moze tapac za pitke (obrona stosuje tylko zrywanie TAG-6w).

4. Rzut wolny

- rzut wolny jest stosowany do rozpoczecia/wznowienia gry ze $rodka boiska na poczatku kazdej potowy
meczu oraz ze wskazanego przez sedziego miejsca przewinienia;

- gdy pitka zostanie potozona w polu punktowym, gra jest wznawiana "wolnym podaniem" (rzutem
wolnym) ze srodka boiska przez druzyne, na ktdrej polu zostata potozona pitka;

- sygnalizacja sedziego - reka zgieta w tokciu pod kontem 90 stopni odwrécona do strony druzyny majgce;j
rozpoczac¢ gre; (wiecej sygnalizacji na tronie PZR);

- w momencie rzutu wolnego druzyna musi cofng¢ sie o pie¢ metréw od miejsca przewinienia; nikomu nie
wolno ruszy¢ do przodu do momentu, w ktédrym pitka nie opusci rak rozpoczynajgcego;

- zawodnik musi rozpocza¢ z pitkg w obu dfoniach, poinstruowany przez sedziego komendg "Graj" i musi
podad pitke — nie moze samemu wznowic gry i pobiec z pitka;

- jesli przewinienie ma miejsce w obrebie do pieciu metréw od linii pola punktowego druzyny broniacej,
rzut wolny musi by¢ wykonany przez druzyne atakujaca z pieciu metréw od pola punktowego.

5.TAG

- TAG — znacznik (szarfa) przyczepiony do pasa zawodnika;
- kazda druzyna ma swoje tagi na zawodach
- dtugosc TAG'a nie moze by¢ krdétsza niz 35 cm;
- prawidtowe i nieprawidtowe zatozenie TAG-6w pokazano w regulaminie szczegétowym;
- gdy obrorica zerwie jeden ze znacznikdéw przyczepionych do pasa zawodnika z pitkg musi:
a) zatrzymac sie;
b) trzymac znacznik w dtoni uniesionej do géry nad gtowe;
c) krzykna¢ "Tag!";
d) oddad znacznik zawodnikowi, ktéremu zostat on zerwany po odegraniu przez niego pitki;
e) powrdci¢ do gry;
- zawodnik pozbawiony znacznika musi:
a) zaprzestac biegu do trzech sekund lub trzech krokow;
b) podac pitke natychmiast, wykonujac jednocze$nie maksymalnie trzy kroki;
c) umiesci¢ ponownie znacznik na pasie po jego otrzymaniu od obronicy;
d) powrdci¢ do gry.
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- tylko zawodnik z pitkg moze zosta¢ pozbawiony znacznika; zawodnik taki moze biegaé i unikaé
potencjalnych zerwan znacznika, ale nie moze bronic sie przed zerwaniem znacznika uzywajac rak lub pitki;
- gdy zawodnik z pitkg zostanie pozbawiony znacznika pitka musi zostaé podana w ciggu trzech krokéw lub
trzech sekund, ktére uwzgledniajg czas potrzebny na zatrzymanie sie zawodnika (sedzia wydaje komende:
Podaj! Podaj! Nastepnie gwizdze); zawodnik musi zatrzymad sie najszybciej jak to mozliwe (trzy kroki), pitka
moze zosta¢ podana w czasie zatrzymywania sie zawodnika lub przytozona na polu punktowym, jezeli
zawodnik znajduje sie w obrebie pola punktowego przeciwnika i nie stracit dwdch TAG-6w; jezeli podanie
zajmuje wiecej niz trzy sekundy lub zawodnik robi wiecej niz trzy kroki musi zosta¢ ukarany poprzez
przyznanie rzutu wolnego dla druzyny przeciwnej;

zawodnik, ktéremu zostanie zerwany TAG (po podaniu), jak i zawodnik, ktéry zerwat TAG sg wytgczeni z
gry do momentu przyczepienia TAGa do paska (zawodnik w ofensywie) i oddania TAGa w rece przeciwnika
(zawodnik w defensywie);

- zawodnik pozbawiony znacznika w polu punktowym musi natychmiast potozy¢ pitke by zdoby¢ punkt;
sedzia moze pomadc poprzez wydanie komendy: ,,Potdz pitke a uznam punkty” lub podobnej;

- jezeli zawodnik rzuca sie "nurkuje" by zdoby¢ punkt, bedzie to uznane za przewinienie i zostanie
przyznany rzut wolny dla druzyny w obronie z linii pieciu metréw od pola punktowego;

- zawodnik bronigcy po zerwaniu znacznika musi odsungc sie od zawodnika z pitkg i zajgé neutralng pozycje
(wyczekujacg) dopdki pitka nie zostanie odegrana lub tez prébowac zerwaé drugiego TAGa;

obronica musi utatwic¢ zagranie pitki, nie moze umyslnie dotyka¢ pitki, poki jest ona w rekach innego
zawodnika;

- wszyscy zawodnicy z druzyny bronigcego muszg prébowac wycofaé sie w kierunku swojego pola
punktowego, pdki sg przed pitka; jezeli zawodnik bronigcy bedacy na pozycji spalonego, przechwyci,
zatrzyma, uniemozliwi podanie lub je spowolni wéwczas przeciw jego druzynie zostanie przyznany rzut
wolny; zawodnik moze jednak wycofaé sie z pozycji spalonej i wéwczas przechwycié¢ podanie nim pitka
dotrze do zamierzonego odbiorcy.

7. Gra faul

- zawodnik z pitkg moze biegac i unikaé potencjalnego zerwania znacznika, lecz nie moze bronié sie
uzywajac rak lub pitki;

- zawodnik nie moze umyslnie wchodzi¢ w kontakt z innym (ciggna¢, popychac, wybiegaé bezposrednio
przed oponenta lub zmuszaé swoim zachowaniem do wbiegniecia w siebie zawodnika z pitkg); jezeli taki
kontakt nastgpi sedzia przerywa gre a zawodnik popetniajgcy przewinienie zostaje napomniany o
bezkontaktowej formie gry;

- pitka nie moze by¢ wyrywana z rgk innego zawodnika;

- zawodnicy nie mogg kopac pitki;

- gra jest zaplanowana z myslg o poruszaniu sie na stopach (nie wolno gra¢ w podporze na kolanie, na
tokciu itp.) oraz z pitkg w obu rekach; jezeli pitka upadnie na podtoze, zawodnik moze jg podnies¢, ale nie
wolno mu upadacé by jg zdoby¢;

- w przypadku przewinienia rzut wolny nastepuje z miejsca przewinienia; gre rozpoczyna druzyna, ktéra
nie popetnita przewinienia;

- w uzasadnionych przypadkach, po serii kilkukrotnego tamania przepiséw przez druzyne bronigcg, w polu
5 metréw (np. spalony, niewycofanie sie na linie koncowsa, faul), sedzia moze przyznaé karny punkt
druzynie atakujgcej (na wzdr karnego przytozenia, karnej pigtki w rugby dorostych);

- nie mozna blokowa¢ przeciwnika bez pitki;

- nie mozna tapac przeciwnika za zadng czes$¢ ubrania oprocz szarf;

- nie mozna rzucac szarfy na ziemie, nalezy jg podac osobie, ktérej zostata zerwana;

- zakaz obrotu wokot wiasnej 0si-360 stopni;

- nalezy zachowac sie w sposéb sportowy.



8. Sankcje: rzut wolny

8.1. Strata pitki

- po zerwaniu jednej tasmy zawodnik musi sie zatrzymac i podaé pitke w ciggu 3 sekund lub tez 3 krokéw
(sedzia liczy na gtos), jezeli tego nie uczyni traci pitke;

- po zerwaniu dwdch tasm pitke otrzymuje druzyna przeciwna i rozpoczyna gre;

- po podaniu pitki do przodu gre z miejsca podania rozpoczyna druzyna przeciwna;

- za wymuszony kontakt;

- zbijanie reki przeciwnika, ktéry chwyta TAG;

- wyjscie na aut;

- podanie do przodu.

8.2. Rozpoczecie/wznowienie gry zawsze w polu gry.

- przy rozpoczeciu druzyna przeciwna musi sta¢ w odlegtosci 5 metrow (krokow) od pitki;

- gra rozpoczyna sie po komendzie ,,gra” badz gdy zawodnik trzymajacy pitke ,zaznaczy j3" tzn. pitka lezy
na ziemi zawodnik dotyka jg noga i podnosi;

- trzymajac pitke dotyka stopy tak aby pitka opuscita na chwile rece.

8.3. Spalony

- po zerwaniu szarfy zawodnicy w defensywie muszg sie cofngé w strone swojego pola punktowego i nie
moga brac udziatu w grze;
- jezeli zawodnik przeszkodzi w grze; gra przesuwana jest o 5 metréw i jest wznawiana.

8.4. Przéd/upuszczenie pitki

- jezeli pitka zostanie upuszczona do tytu wzgledem strony druzyny atakujacej jest ,,wolna” tzn. kazdy moze
ja podnies¢ i podjgc gre, jednak, jezeli stwarza to niebezpieczng gre (przepychania, rzucania sie na nig)
sedzia decyduje, ktéra druzyna byta pierwsza przy pitce;

- przy podaniu do przodu druzyna przeciwna moze przechwycic pitke i podjac gre.

9. Sedzia

- sedzia jest animatorem gry;

- dba o prawidtowe zatozenie TAG-6w przed rozpoczeciem gry;
- prowadzi tak spotkanie, aby zapewni¢ ciggtos¢ gry;

- dba o bezpieczenstwo zawodnikdw;

- odlicza czas gry.

10. Postanowienia koncowe

- zmiany hokejowe;

- zdobywanie punktéw - tylko przez przytozenia

- jezeli zespot zostanie zdekompletowany lub przyjedzie mniejszg liczbg zawodnikéw Organizator lub
sedzia gtéwny turnieju moze podjac decyzje o dopuszczeniu zespotu do gry, a przeciwnik musi wystawic
rowng liczbe zawodnikéw.

11. Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje - 3 punkty, za walkower — 3 punkty, za remis — 2 punkty, za
przegrang - 1 punkt, za oddanie meczu walkowerem - 0 punktéw.

12. O kolejnosci zespotéw w grupie decydujg kolejno
- wieksza liczba zdobytych punktow w grupie,

- jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbe punktéw to decyduje bezposredni mecz miedzy
zainteresowanymi (mata tabela);

- mate punkty, wieksza réznica zdobytych punktow

- wiecej zdobytych punktow.
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13. Punktacja:

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje - 3 punkty, za remis — 2 punkty, za przegrane - 1 punkt, za oddanie
meczu walkowerem - 0 punktow.

14. W meczach rozgrywanych pucharowo musi by¢ wytoniony zwyciezca. Jezeli po czasie bedzie wynik
remisowy to zarzagdzona bedzie dogrywka do pierwszych punktow.

15. Szczegdtowe zasady i przepisy gry w rugby Tag znajdujg sie na stronie Polskiego Zwigzku Rugby:
http://pzrugby.pl/download/35
Regulaminy i informacje szczegdtowe na stronach internetowych poszczegdlnych Wojewddzkich SZS:

http://www.szs.pl/wojewodzkie-szs.html

W trakcie zawododw tylko jeden nauczyciel moze przebywaé na ptycie stadionu wraz ze swoja
druzyng. Wszyscy zawodnicy, ktorzy majg przerwe i nie grajq oraz osoby towarzyszace muszg
przebywac na trybunach stadionu.

Koszty dojazdu szkota pokrywa we wiasnym zakresie.

Koszty organizacji finatu pokrywa Wojewddzki Szkolny Zwigzek Sportowy w Gdanisku ze srodkow
Urzedu Marszatkowskiego Wojewddztwa Pomorskiego, Ministerstwa Sportu i Turystyki oraz
Pomorskiego Okregowego Zwigzku Rugby.

Serdecznie zapraszamy na naszg strone internetowg www.wszs.pomorze.pl oraz na Facebooka, gdzie
znajdg panstwo wszystkie informacje dotyczgce organizowanych przez nas zawodow.

Adres -  Wojewddzki Szkolny Zwigzek Sportowy w Gdansku
ul. Gdynskich Kosynieréw 11, 80-866 Gdansk

Tel. 58 301-99-45, Urszula Gorska 601 348 843

Email: biuro@wszs.pomorze.pl
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