PZKosz

OFICJALNE
PRZEPISY GRY
W KOSZYKOWKE

X

Opracowano na podstawie tekstu zatwierdzonego przez
Migdzynarodowq Federacjg Koszykdwki FIBA
Pekin, Chiny, 28 sierpnia 2019 roku

Obowigzujq od 29 sierpnia 2019 roku




Copyright by FIBA

Wszystkie prawa zastrzezone. Zaden fragment tej publikacji nie moze byé przedrukowywany lub przekazywany w jakiejkolwiek formie elektronicznej lub
mechanicznej, facznie z zastosowaniem fotokopii, nagran lub systeméw gromadzenia i odzyskiwania danych bez pisemnego zezwolenia FIBA, reprezentowanej
przez wydawce polskiej edycji:

Polski Zwigzek Koszykdwki
ulica Erazma Ciotka 12
01-402 Warszawa

tel./fax: +48 22 836 38 00
e-mail: pzkosz@pzkosz.pl

Wszystkie uwagi oraz ewentualne pytania dotyczace tresci i formy niniejszego opracowania prosimy kierowac na adres wydawcy.

Redakcja oraz ttumaczenie — Marek Maliszewski
Korekta — Janusz Calik

SIERPIEN 2019 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWKE 3X3 Strona 2z 59


mailto:pzkosz@pzkosz.pl

SPIS TRESCI

KOSZYKOWKA 3X3 = GRA ..cuveeeeeireieeesesseiseessessessesssssssssesssssssssesstsstessessesstsnssessessesstessessesstsnsessessessssnsessessesnssnsessesnes 5
ART. 1 (D11 3] N o | 5

BOISKO | WYPOSAZENIE ......coeuereeerrrerssesssesssessssesssessessssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesstesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssssnnes 6
ART. 2 (2101 Y (0 T PP 6
ART. 3 MVYPOSAZENIE ..vvvvuuueeeeeeeerutueeeeeeesessssesesesssessnnaseeessssssnnnesesessssssnnesessssssssnneesesssssssansseessssssssnnesesssssssnnneneens 10

DRUZYNY ...ueiueieieueieisessesesssessesstessessessessssssessessesssassessessssssessessessssssessessessssssessesstsssessessesssessessesssessessessesssesessessens 11
ART. 4 (D104 ] ) TNt
ART.5 ZAWODNICY: KONTUZJA
ART. 6 NIE MA ZASTOSOWANIA
ART.7 NIE MA ZASTOSOWANIA

ZASADY GRY ..ceuuiiienniereenniereenseereensesrenssesssnssesssnssessssssessanssesssnssessanssessanssssssnssesssnssesssnssssesnssesssnssssssnssesansssssanssessannnne 14
ART. 8 CZAS GRY, WYNIK NIEROZSTRZYGNIETY | DOGRYWKA ..ceevvvveieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeererererereresesesesesesesesesereresesesseesererererens 14
ART.9 [{eY4 o ool A 4 o] \[ord= N1/ Jor4U B 14
ART. 10 SYTUACIA PIKIuuvuvuvuureusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnnnnne 14
ART. 11 UMIEJSCOWIENIE ZAWODNIKA I SEDZIEGO ..ceeeeieeeieieieeeieieeeeeeeseeeseeeeeseeeseeeseseseeesesesesesssssssessessesesessseessessessesseens 15
ART. 12 SYTUACIA RZUTU SEDZIOWSKIEGO .suvuvvvvurssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnne
ART. 13 GRA PIEKA 1vvvvvvvssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssnnnnne
ART. 14 POSIADANIE PIKLceeieiiiiieieeeeeeee et ettt ettt ettt ettt e et e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeees
ART. 15 ZAWODNIK W AKCI RZUTOWEuuuvvvvuueuereussssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssene
ART. 16 KOSz: KIEDY ZDOBYTY | JEGO WARTOSC
ART. 17 WYMIANA PHKIuvvvvvvvrernnnnnrnnererensrenenens
ART. 18 PRZERWA NA ZADANIE
ART. 19 ZIMIANA oo et eeeeeetteee e e e e e eeatt e eeeeeeeeaata e aeseessssssannsaeessssssnnnnseeesssssannsseeesssstnnsaeeesssssssnnneeessssssnnnseeeesssssnnnnnnees
ART. 20 MECZ PRZEGRANY WALKOWEREM
ART. 21 MECZ PRZEGRANY WSKUTEK BRAKU ZAWODNIKOW

= =1 0 20
ART. 22 12740 Nt
ART. 23 ZAWODNIK POZA BOISKIEM | PItKA POZA BOISKIEM
ART. 24 KOzZtOWANIE
ART. 25 RO ettt eeeeetttie e e e e eeeett i eeeeeeeeeeatteaeeeeeseaasaaaeseeesssssannsaaeesssssnannsaeessssssnnnssesessssssnnnseeesssssnnnneeesssssssnnneeeeesnees
ART. 26 3 SEKUNDY
ART. 27 5 SEKUND.....cceveeunnns
ART. 28 USUNIETO....cceveenens

ART. 29 12 SEKUND
ART. 30 WYJSCIE Z PItKA ZA tUK

ARrT. 31 NIELEGALNE DOTYKANIE PIKI | INGERENCIA W JEJ LOT . uuuuttiiieeeeeeeeiiitteeeeeeesesinsseseesssessssssseesseesasssssssssesssennsnsnes 24
FAULE .........ooiiieeeieeccciserieeeeeneeeseeeeenasssssseseeeenasssssssseeeenmssssssssseesnnssssssssseeennsssssssssesennnssssssssesennassssssssesennnnsssssssesnnnnnns 26
ART. 32 FAULE e 26
ART. 33 ZETKNIECIE OSOBISTE: OGOLNE ZASADY ..vuvvvvuvssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnne 26
ART. 34 FAUL OSOBISTY etttetiieieuuuerteeseseiesuureeesesssssoussaeeeesssasassssseeessssssssssseesesssessssssnseessssssssssnseeessssssssssseesessssnssnnses
ART. 35 FAUL OBUSTRONNY ....eiitttteeteeeseittteeeeesssesustaeeeesssesassssseeesssssssssssseesesssasssssssssessssssssssnseesssssssssssseesessssssnsses
ART. 36 FAUL TECHNICZNY 1ttt eeiititieeeeeeeseitteeeeesssesautaeeeesssesussaseeessessassssseeesesssassssssnesesssassnsssnseeessssssssssseesessssnnnnse
ART. 37 FAUL NIESPORTOWY .....uititiieeeeeeieittteeeeeeeeesustaeseeaseesaastassasseseaaasstssssasssesssssssssasssesassssssesssesasssssssssssssennnsnes
ART. 38 FAUL DYSKWALIFIKUJACY
ART. 39 BOJKA ..o

ART. 40 USUNIETO

ART. 41 FAULE DRUZYNY: KARA
ART. 42 SYTUACIE SPECIALNE ..evtteeeieeuereretesesasuureneeesesesassereeesesesassssseeesssssssssssenesesssasssssessesssssssssseseesssssssssnseesssnnsns
ART. 43 RZUTY WOLNE .1 ttttetteeietitteeeeeeeseittteeeeeessesautaeeeeeeeesusbaaeaeeeessasssseeeeeessasssssaneeasssssssssnneeesessssssssnneensssnnnnne

SIERPIEN 2019 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWKE 3X3 Strona 3z 59



ART. 44 POMYEKA MOZLIWA DO NAPRAWIENIA ..eeeeieuuerieeeeeeeesiutareeeseeeaaaisssseseeessesissseseesssessassssseessessassssssesseessenannsnes 37
SEDZIOWIE, SEDZIOWIE STOLIKOWI, DYREKTOR SPORTOWY: OBOWIAZKI | UPRAWNIENIA .........coovvviiiiiiinnnnnns 39
ART. 45 SEDZIOWIE, SEDZIOWIE STOLIKOWI, DYREKTOR SPORTOWY. ...uuuvvrreereeeieurrrreesesssesnnsreneessssssnnsseseessssssssssseesssennns 39
ART. 46 DYREKTOR SPORTOWY ....ttttteeeeeeieuuereeeeesssssonssseseesssssassssssesssssssssssssssesssssssssssseesssssssssnseessssssssssssessessssssnnne 39
ART. 47 SEDZIOWIE: OBOWIAZKI I UPRAWNIENIA. ... eveeeeeieieuerereeesesesassserseesessssssssssessesssssssssessesssssssssseseesssssssnssnseesssennns 40
ART. 48 SEKRETARZ: OBOWIAZKI 1.vvvvvvvuuuessueuesssnnssssnsssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnsnsnsnsssssnsnne 41
ART. 49 OPERATOR TABLICY WYNIKOW: OBOWIAZKI «..uuuvvvveeeeeeeieiurereeeeeeeseissseeeseeesaasssseesesssasssssssssessesssssssssesesensnsnes 42
ART. 50 MIERZACY CZAS AKCII: OBOWIAZKI ...vvvereeeeeeeeiueteeeeeeeeesaissaseeeseeeeaassssssssesesessassssseesssessassssesssessasassssesseessennsnsnes 42
A = SYGNALY SEDZIOW ......ccveuerrerrereeriireesessessessssessessessessesessessessessssessessessessssessesssssesessessessessesessesssssessssessessessesenses 44
B — PROTOKOL IMIECZU.......ccueeuervereeeeneesessessesesssesessessessessssessessessessssessessessesessessessessssensessessessesessesssnsessssensensessesassans 52
C — PROCEDURA PROTESTU ....ciiieeeiiiiiiiiinnnnsiisisiinessssssissssisssssssssssssssssnsssssssssssssnnssssssssssssssssssssssssssnnsssssssssssnnsnsssssss 56
D — KLASYFIKACIA DRUZYN.......ooeuiiuiieereeiiinesesseissisesssssssssessessessssssessessssssessessessssssessessesssessessessssssessessesssessessessens 57
E — ADAPTACIA DO KATEGORII UL2.......coiiiieeeeiiiiiiiiieneneiieeiinesnnssssssssssssnnsssssssssssssnnssssssssssssnnsssssssssssnnnnssssssssssnnnnns 58

W ,Oficjalnych Przepisach Gry w Koszykdwke 3x3” kazde odniesienie w rodzaju meskim dotyczace zawodnika,
sedziego itp. odnosi sie rowniez do rodzaju zeriskiego. Forma ta wynika tylko ze wzgledéw praktycznych.

Numeracja odpowiada ,Oficjalnym Przepisom Gry w Koszykdwke 5x5”. Jezeli jaki$ artykut nie ma zastosowania, uznaje

sie go raczej za wykreSlony niz wystepujacy ze zmienionym numerem. Takie dziatanie ma na celu tatwiejsze
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KOSZYKOWKA 3x3 - GRA

Art. 1 Definicje
11 Mecz koszykowki 3x3

W koszykdwce 3x3 na 1 kosz grajg 2 druzyny po 3 zawodnikdw i maksymalnie jednym zmienniku kazda.
Celem kazdej z druzyn jest zdobywanie punktéw za celne rzuty do kosza i zapobieganie zdobywaniu
punktéw przez druzyne przeciwna.

Mecz prowadzony jest przez nie wigcej niz 2 sedziow, sedzidw stolikowych i dyrektora sportowego, jesli jest
obecny.

1.2 Zwyciezca meczu

Druzyna, ktora zdobedzie jako pierwsza 21 lub wiecej punktéw wygrywa mecz, jezeli zdarzy sie to przed
koncem regularnego czasu gry. Zasada ,nagtej Smierci” ma zastosowanie tylko do regularnego czasu gry
(nie obowigzuje w ewentualnej dogrywce).

Jezeli wynik jest nierozstrzygniety na koniec regularnego czasu gry, rozgrywa sie dogrywke. Druzyna, ktora
jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce wygrywa mecz.
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BOISKO | WYPOSAZENIE

Art. 2
2.1

2.2

221

222

223

Boisko
Boisko do gry

Standardowe boisko do gry w 3x3 to ptaska, twarda powierzchnia wolna od przeszkod (rysunek 1),
o wymiarach 15 metrow dtugosci i 11 metrow szerokosci, mierzonych do wewnetrznych krawedzi linii
ograniczajacych boisko. Boisko ma wyznaczone standardowe strefy boiska do koszykéwki, zawierajace linie
rzutéw wolnych (5.80 m), linie rzutéw za 2 punkty (6.75 m) i obszar ,p6tkola bez szarzy” pod koszem.

Pole gry ma by¢ wyznaczone 3 kolorami: obszar ograniczony i obszar rzutdw za 2 punkty jednym kolorem,
pozostaty obszar pola gry kolejnym kolorem oraz obszar poza boiskiem w kolorze czarnym. Kolory zalecane
przez FIBA sg przedstawione na rysunku 1.

W rozgrywkach nizszego szczebla, 3x3 moze by¢ rozgrywane gdziekolwiek, oznaczenia boiska — jezeli sg
uzywane — majg by¢ zaadoptowane do istniejacych warunkdw, jednakze Oficjalne Rozgrywki FIBA 3x3
musza w petni spetnia¢ powyzsze specyfikacje tacznie z konstrukcjg kosza zawierajaca zegar czasu akcji
wbudowany w wyscidtke podstawy kosza.

Linie

Wszystkie linie majg by¢ w tym samym kolorze. Majg by¢ wyznaczone w biatym lub innym kontrastujacym
kolorze, mie¢ 5 centymetréw szeroko$ci i by¢ wyraznie widoczne.

Linie ograniczajace/Obszar ograniczajacy

Boisko do gry jest wyznaczone liniami ograniczajacymi, sktadajacym sie z linii bazowej (za koszem), linii
koricowej (naprzeciwko kosza) i linii bocznych. Linie te nie sg czescig boiska.

Wokot boiska wyznacza sie dodatkowy obszar ograniczajacy linie koricowa o szerokosci 1 m, linie boczne
o szeroko$ci 1,5 m (w wyjatkowych przypadkach ograniczonej przestrzeni o szeroko$ci minimum 1 m) i linie
bazowg o szerokosci 2 m.

Stolik sedziowski i nalezace do niego krzesta muszg by¢ umieszczone poza linig koricowa po lewej stronie
(stojac twarzg do kosza).

Wyjatkowo (w przypadku ograniczonej przestrzeni) oraz w imprezach World Tour stolik sedziowski moze by¢
usytuowany w narozniku boiska przy linii koricowej (rysunek 5).

Obok stolika sedziowskiego majq by¢ dostepne 2 miejsca (dla kazdej druzyny po jednym) dla zmiennikéw
(rysunek 4).

Linia rzutéw wolnych, obszar ograniczony i miejsca wzdtuz obszaru ograniczonego

Linia rzutow wolnych jest wyznaczona rownolegle do linii bazowej i koncowej. Jej dalsza krawedz jest
oddalona od wewnetrznej krawedzi linii bazowej 0 5,80 m, a dlugos¢ wynosi 3,60 m. Srodek linii rzutéw
wolnych znajduje sie na wyimaginowanej linii faczacej srodkowe punkty linii bazowej i korncowe;.

Obszar ograniczony stanowi prostokatna cze$¢ boiska, wyznaczona na boisku, ograniczona linig bazowa,
przedtuzong, linig rzutow wolnych oraz liniami zaczynajacymi sie na linii bazowej, z zewnetrznymi
krawedziami w odlegtosci 2,45 m od punktu Srodkowego linii bazowej i koriczacymi sie na zewnetrznej
krawedzi przedtuzen linii rzutdbw wolnych. Linie te, wylaczajac linie bazowa, sg cze$cig obszaru
ograniczonego.

Miejsca wzdtuz obszaru ograniczonego, przeznaczone dla zawodnikéw podczas wykonywania rzutow
wolnych, sg wyznaczone tak, jak pokazuje rysunek 2.

Pole rzutéw za 2 punkty

Pole rzutéw za 2 punkty dla druzyny (rysunek 1 i rysunek 3) stanowi caty obszar boiska, z wyjatkiem obszaru
wewnatrz tuku, wyznaczonego przez i zawierajacego:
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o 2linie rownolegte — zaczynajace sie na linii bazowej i prostopadte do niej — ktorych zewnetrzne krawedzie
wyznaczone sg w odlegtosci 0,90 m od wewnetrznych krawedzi linii bocznych.

o tuk o promieniu 6,75 m, mierzonym od punktu, ktéry znajduje sie na podtodze, doktadnie pod $rodkiem
kosza do zewnetrznej krawedzi linii tego tuku. Odlegto$¢ tego punktu do wewnetrznej krawedzi $rodka
linii bazowej, wynosi 1,575 m. Luk taczy sie z liniami réwnolegtymi.

Linia rzutdw za 2 punkty nie jest cze$cig pola rzutéw za 2 punkty.
224 Obszar potkola bez szarzy

Obszar pdtkola bez szarzy wyznaczony na boisku, sktada sie z:

e Potkola o promieniu 1,25 m, mierzonym od punktu, ktéry znajduje sie na podtodze doktadnie pod
$rodkiem kosza, do wewnetrznej krawedzi pétkola. Pétkole jest potaczone z:

o Dwiema réwnolegtymi liniami o dtugo$ci 0,375 m kazda — prostopadtymi do linii bazowej — ktorych
wewnetrzne krawedzie wyznaczone sg w odlegtosci 1,25 m od punktu, ktéry znajduje sie na podtodze
doktadnie pod $rodkiem kosza, i koriczacymi si¢ w odlegtosci 1,20 m od wewnetrznej krawedzi linii
bazowe;.

Obszar pdtkola bez szarzy jest zakoriczony wyimaginowanymi liniami, faczacymi korice dwoch réwnolegtych
linii, doktadnie pod przednig krawedzig tablicy.

Linia pdtkola bez szarzy jest cze$cig tego obszaru.

Obszar potkola
bez szarzy

Rysunek 1.  Boisko do gry
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Obszar potkola
bez szarzy
tn
)

Rysunek 2.  Obszar ograniczony
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2 pkt.

Rysunek 3.  Pola rzutéw za 1 i 2 punkty

- ZMIENNIK . ZMIENNIK I 1.0m STOLIK

Rysunek 4.  Stolik sedziowski i krzesta dla zmiennikow
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Q) PZKosz

e A

Rysunek 5.  Stolik sedziowski i krzesta dla zmiennikow w rozgrywkach World Tour
oraz w przypadku ograniczonej przestrzeni.

Art.3  Wyposazenie

Wymagane jest nastepujgce wyposazenie:

o Konstrukcja kosza, sktadajaca sie z:

- Tablicy.

- Kosza ztozonego z obreczy (uchylnej) i siatki.
- Konstrukcji podtrzymujacej wraz z ostona.
Pitki do koszykowki 3x3.

Zegar czasu gry.

Tablica wynikow.

Zegar czasu akcji.

2 oddzielne, wyraznie odmienne i glo$ne sygnaly dzwigkowe, przeznaczone dla:
- Mierzacego czas akcj.

- Sekretarza/mierzacego czas gry.

Protokdt meczu.

Podtoze do gry.

Boisko do gry.

Odpowiednie o$wietlenie.

Wiecej szczegotow dotyczacych wyposazenia nalezy szuka¢ w dodatku: ,Wyposazenie boiska do gry
w koszykowke 3x3”.
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DRUZYNY

Art. 4
41

411

41.2

413

414

4.2
421

422
4.3
431

43.2

433

4.4
441

Druzyny
Definicja

Czionek druzyny ma prawo do gry, jesli zostat zatwierdzony do gry w danej druzynie, zgodnie z regulacjami
ustalonymi przez organizatora rozgrywek, w tym rowniez okreslajacymi limit wieku.

Czionek druzyny jest uprawniony do gry, gdy jego nazwisko jest wpisane do protokotu przed rozpoczeciem
meczu. Cztonek druzyny przestaje by¢ uprawniony do gry w momencie, gdy zostaje zdyskwalifikowany.

W trakcie gry, cztonek druzyny jest:
o Zawodnikiem, gdy znajduje sie na boisku i jest uprawniony do gry.
o Zmiennikiem, gdy nie znajduje sie na boisku, ale jest uprawniony do gry.

Podczas przerwy meczu, wszyscy uprawnieni do gry cztonkowie druzyny traktowani sg jak zawodnicy.

Przepis

Kazda druzyna skfada sie z nie wiecej niz 4 uprawnionych do gry cztonkdw druzyny, (3 zawodnikéw na boisku
i 1 zmiennik).

Trenerzy nie moga przebywac na boisku lub/i na miejscach dla zmiennikow lub/i nie moga zdalnie komunikowac
sie spoza boiska.

Zmiennik staje sie zawodnikiem po tym jak jego partner z druzyny zejdzie z boiska.
Stroje

Stroje wszystkich czionkow druzyny sktadajg sie z:

o Koszulek w tym samym, dominujacym kolorze co spodenki, z przodu i z tytu.

o Spodenek w tym samym, dominujacym kolorze co koszulki, z przodu i z tytu.

e Skarpet w tym samym, dominujgcym kolorze u wszystkich cztonkéw danej druzyny. Skarpety musza by¢
widoczne ponad butami.

Kazdy cztonek druzyny musi nosi¢ koszulke oznaczong z przodu i z tytu wyraznym numerem w kolorze
kontrastujacym z kolorem koszulki.

Numery muszg by¢ wyraznie widoczne i:

o Te z tylu, powinny mie¢ co najmniej 15 cm wysokosci.

e Te z przodu, powinny mie¢ co najmniej 5 cm wysokoSci.

o Powinny by¢ wyznaczone linig 0 szerokosci co najmniej 2 cm.
(Uwaga odno$nie wielko$ci numerdw w rozgrywkach reprezentacji narodowych: Postanowienia opisane
w Ksiedze 2. Wewnetrznych Regulacji FIBA majg pierwszenstwo)

e Druzyny moga uzywac tylko numeréw: 0 i 00 oraz od 1 do 99.

e Zawodnicy tej samej druzyny nie moga uzywac tych samych numerow.

o Wszelkie reklamy lub logo powinny by¢ umieszczone co najmniej 5 cm od numeru.

Druzyny muszg posiada¢ co najmniej 2 komplety koszulek oraz:

e Druzyna wymieniona w metryce meczu jako pierwsza, ma nosi¢ koszulki w kolorze jasnym (preferowany
biaty).

¢ Druzyna wymieniona w metryce meczu jako druga, ma nosi¢ koszulki w kolorze ciemnym.

o Jednakze, jesli obie druzyny wyrazajg zgode, kolory koszulek moga zosta¢ zamienione.

Inne wyposazenie

Wszelkie wyposazenie uzywane przez zawodnikdéw, musi by¢ odpowiednie do gry w koszykéwke. Jakiekolwiek
wyposazenie powigkszajace wzrost lub zasieg zawodnika, badz w jakikolwiek sposob stwarzajgce niezastuzong
korzy$c¢, nie jest dozwolone.
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442

443

444

Art. 5

5.1

5.2

5.3

5.4

9.5

5.6

5.7

Zawodnikom nie wolno nosi¢ wyposazenia (przedmiotow), ktére moze spowodowac kontuzje innych graczy.
o Nastepujace przedmioty nie sa dozwolone:

- Ochraniacze i utwardzone opatrunki na palec, reke, nadgarstek, tokie¢ lub przedramie, oraz kaski, jesli
sg wykonane ze skory, plastiku, gietkiego (migkkiego) plastiku, metalu lub jakiegokolwiek innego twardego
materiatu, nawet jesli sg pokryte miekka wysciotka.

- Przedmioty, ktdre mogq zacigé lub spowodowaé obrazenia (paznokcie palcéw rak muszg by¢ krétko
obciete).

- Ozdoby do wiosdw i bizuteria.

o Nastepujace przedmioty sg dozwolone:

- Ochraniacze barku, gérnej cze$ci ramienia, uda lub dolnej cze$ci nogi, jesli sq dostatecznie wyscietane.

- Rekawy i nogawki kompresyjne.

- Nakrycie gtowy, ktore nie moze catkowicie lub czeSciowo zastania¢ twarzy zawodnika (oczy, nos, usta
itp.) i nie moze by¢ niebezpieczne dla niego samego, jak réwniez innych zawodnikéw. Nakrycie to nie
moze posiadac¢ zadnych zapie¢ lub wigzan wokét twarzy i/lub szyi, a zadna jego cze$¢ nie moze odstawac
od jego powierzchni.

- Stabilizatory kolanowe, jesli sq odpowiednio pokryte.

- Ochraniacze na ztamany nos, nawet jesli sq wykonane z twardego materiatu.

- Okulary, jesli nie stwarzajg zagrozenia dla innych zawodnikow.

- Opaski na gtowe i nadgarstek o maksymalnej dtugosci 10 cm, wykonane z elastycznego materiatu.

- Plastry na rece, ramiona, nogi itp.

- Stabilizatory stawu skokowego.

Wszyscy zawodnicy tej samej druzyny muszg mie¢ rekawy kompresyjne, nogawki kompresyjne, nakrycia
gtowy, opaski na gtowe i nadgarstek oraz plastry w kolorze czarnym, z wyjatkiem rozgrywek reprezentacii
narodowych, w ktorych wszyscy zawodnicy tej samej druzyny muszg mie¢ dodatkowe wyposazenie w tym
samym, jednolitym kolorze (czarnym, biatym lub w przewazajacym kolorze stroju).

W trakcie meczu, zawodnicy moga nosi¢ obuwie w dowolnym kolorze/kolorach, pod warunkiem, ze lewy i prawy
but wygladajg tak samo. Elementy Swietlne, odblaskowe lub inne ozdoby nie sg dozwolone.

W trakcie meczu, zawodnicy nie mogg prezentowa¢ zadnych treSci reklamowych, promocyjnych ani
charytatywnych, zarébwno na swoim ciele, wiosach, jak i w inny podobny sposéb, chyba Ze jednoznacznie
zezwalajg na to odpowiednie regulacje rozgrywek.

Zawodnicy: kontuzja
W wypadku kontuzji zawodnika(-Ow), sedziowie moga zatrzymac gre.

Jezeli do kontuzji dochodzi, kiedy pitka jest zywa, sedzia nie powinien gwizda¢ do momentu, gdy druzyna
posiadajaca pitke odda rzut do kosza, straci posiadanie pitki, wstrzyma gre lub pitka stanie sie martwa. Jednakze,
gdy konieczna jest ochrona kontuzjowanego zawodnika, sedziowie moga zatrzymac gre natychmiast.

Jesli kontuzjowany zawodnik nie moze kontynuowa¢ gry natychmiast (w ciggu 15 sekund) lub jesli otrzymuje
pomoc medyczng, musi zosta¢ zmieniony.

Zmiennicy moga wejS¢ na boisko, aby udzielic pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi, ale tylko po otrzymaniu
zezwolenia od sedziego.

Lekarz moze wej$¢ na boisko bez pozwolenia sedziego, jesli w ocenie lekarza kontuzjowany zawodnik wymaga
natychmiastowej pomocy medycznej.

Kazdy zawodnik, ktéry podczas meczu krwawi lub ma otwartg rane, musi zosta¢ zmieniony. Moze on powrdci¢
na boisko tylko po zatrzymaniu krwawienia oraz catkowitym i bezpiecznym opatrzeniu krwawigcego miejsca lub
otwartej rany.

Kontuzjowany zawodnik lub zawodnik, ktéry krwawi lub ma otwartg rang, moze pozosta¢ w grze, jesli odzyska
sprawnos¢ do gry podczas przerwy na zadanie wzigtej przez ktdrakolwiek z druzyn.
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Art. 6 Nie ma zastosowania

Usunigto.

Art. 7 Nie ma zastosowania

Usunigto.
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ZASADY GRY

Art. 8 Czas gry, wynik nierozstrzygniety i dogrywka

8.1 Regularny czas gry (dla rozgrywek oficjalnych oraz ten rekomendowany) to jedna 10-miuntowa czes¢ gry. Zegar
czasu gry nalezy zatrzymac¢ w sytuacjach martwej pitki oraz podczas rzutéw wolnych.

8.2 Przerwa meczu pomiedzy regularnym czasem gry a dogrywka trwa 1 minute.

8.3 Przerwa meczu rozpoczyna sie:

o Kiedy zaczyna sie prezentacja zawodnikow (jezeli takowa ma miejsce) lecz nie pdzniej niz zawodnicy
wchodza na boisko.
o Kiedy brzmi sygnat zegara czasu gry konczacy regularny czas gry, jezeli musi zosta¢ rozegrana dogrywka.

8.4 Przerwa meczu konczy sie:

o Kiedy pitka jest w rekach zawodnika ataku po tym, jak zakonczyta sie wymiana pitki rozpoczynajaca regularny
czas gry lub dogrywke.

8.5 Jesli po zakonczeniu regularnego czasu gry wynik jest nierozstrzygniety, zarzadza sie dogrywke. Druzyna, ktéra
jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz.

8.6 Jesli faul jest popetniony réwnocze$nie z lub tuz przed sygnatem zegara czasu gry koriczacym regularny czas
gry, ewentualny(-e) rzut(-y) wolny(-e) nalezy wykona¢ po zakoriczeniu regularnego czasu gry.

Jesli w wyniku tego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych), niezbedna okaze sie dogrywka, wéwczas wszystkie faule
popetnione po zakonczeniu regularnego czasu gry potraktowane beda tak, jakby zostaty popetnione w przerwie
meczu, a rzut(-y) wolny(-e) zostanie(-a) wykonany(-e) przed rozpoczeciem dogrywki.

8.7 Jesli zegar czasu gry nie jest dostepny, ustalenie diugosci rozgrywania meczu lub/i wymagane;j liczby punktéw
do rozstrzygniecia poprzez ,nagtg $mier¢” lezy w gestii organizatora. FIBA zaleca ustalenie limitu punktéw
proporcjonalnie do czasu trwania meczu (10 minut - 10 punktéw, 15 minut — 15 punktow, 21 minut - 21 punktow).

Art.9  Rozpoczecie i zakonczenie meczu

9.1 Obie druzyny rozgrzewajq sie jednoczesnie przed rozpoczeciem meczu.

9.2 Rzut monetg decyduje o tym, ktdrej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na rozpoczecie meczu.
Druzyna, ktora wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie pitki na rozpoczecie meczu lub ewentualnej
dogrywki.

9.3 Mecz nie moze sie rozpoczag, jezeli jedna z druzyn nie jest w stanie wystawi¢ 3 zawodnikéw gotowych do gry.
Ten artykut ma zastosowanie tylko w Oficjalnych Rozgrywkach FIBA 3x3.

94 Regularny czas gry lub dogrywka rozpoczyna sie, kiedy pitka znajduje si¢ w rekach zawodnika ataku po tym, jak
zakonczyta sie wymiana pitki.

9.5 Regularny czas gry koniczy sie, kiedy zabrzmi sygnat zegara czasu gry oznajmiajacy koniec regularnego czasu
gry lub kiedy druzyna zdobedzie 21 lub 22 punkty (cokolwiek zdarzy sie pierwsze) w regularnym czasie gry (nagta
$mierc).

9.6 Dogrywka koriczy sig, kiedy jedna z druzyn zdobedzie 2 lub wiecej punktéw w czasie jej trwania.

Art. 10  Sytuacja pitki

10.1 Pitka moze by¢ zywa lub martwa.

10.2 Pitka staje sie zywa, gdy:

e Podczas wymiany pitki jest w dyspozycji zawodnika ataku po tym, jak zakoriczyta sie wymiana pitki; po
wymianie pitki pozostaje ona zywa do momentu, az sedzia zagwizdze lub zabrzmi sygnat zegara czasu
gry/czasu akgj.

e Po kazdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym.

e Podczas rzutu wolnego jest w dyspozycji zawodnika wykonujgcego rzut wolny.
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10.3

10.4

Art. 11
11.1

11.2

Art. 12
12.1

12.2

Pitka staje sie martwa, gdy:
e Sedzia zagwizdze, kiedy pitka jest zywa.
o Widoczne jest, ze nie wpadnie do kosza podczas rzutu wolnego, po ktérym nastepuije:
- Kolejny rzut wolny.
- Nastepna kara (rzut(-y) wolny(-e) ilub posiadanie pitki).
e Zabrzmi sygnat zegara czasu gry na koniec regularnego czasu gry, nagtej Smierci lub dogrywki.
o Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji, kiedy druzyna jest w posiadaniu pitki.
o Podczas lotu do kosza po rzucie z gry, zostaje dotknieta przez zawodnika jednej z druzyn po tym, jak:
- Sedzia zagwizdat.
- Zabrzmiat sygnat zegara czasu gry na koniec regularnego czasu gry.
- Zabrzmiat sygnat zegara czasu akcji.

Pitka nie staje si¢ martwa i jezeli rzut jest celny, punkty zostang zaliczone, kiedy:
o Pitka jest w locie do kosza po rzucie z gry i:
- Sedzia zagwizdze.
- Zabrzmi sygnat zegara czasu gry na koniec regularnego czasu gry.
- Zabrzmi sygnat zegara czasu akgji.
o Pitka jest w locie do kosza po rzucie wolnym i sedzia zagwizdze z powodu przekroczenia jakiegokolwiek
przepisu przez zawodnika innego niz rzucajacy.
o Pitka jest w posiadaniu zawodnika bedacego w akcji rzutowej i konczacego ten rzut ruchem ciggtym,
rozpoczetym zanim zostaje orzeczony faul zawodnika druzyny przeciwnej lub zmiennika.
Warunek ten nie ma zastosowania i punkty nie zostang zaliczone, jezeli:
- Potym, jak sedzia zagwizdat, zostanie wykonana zupetnie nowa akcja rzutowa.
- Wtrakcie wykonywania przez zawodnika ciggtego ruchu do kosza w akcji rzutowej, zabrzmi sygnat zegara
czasu gry na koniec regularnego czasu gry lub sygnat zegara czasu akcji.

Umiejscowienie zawodnika i sedziego
Umiejscowienie zawodnika okreslone jest przez miejsce jego kontaktu z podtoga.

Kiedy znajduje sie on w wyskoku, zachowuje status jaki miat w momencie ostatniego kontaktu z podtoga. Dotyczy
to réwniez umiejscowienia wzgledem linii ograniczajacych boisko, linii rzutdw za 2 punkty, linii rzutéw wolnych,
linii wyznaczajacych obszar ograniczony oraz obszar pétkola bez szarzy.

Umiejscowienie sedziego okreslone jest w taki sam sposdb jak zawodnika. Kiedy pitka dotyka sedziego, traktuje
sie to jako dotkniecie podtogi w miejscu, w ktérym on sie znajduje.

Sytuacja rzutu sedziowskiego

Pitka przetrzymana to sytuacja, kiedy po jednym lub wigcej zawodnikéw z przeciwnych druzyn, trzyma jedng
lub obie rece na pitce tak mocno, ze zaden z nich nie moze wej$¢ w jej posiadanie bez naduzycia sity.

Sytuacje rzutu sedziowskiego

Sytuacja rzutu sedziowskiego nastepuje, gdy:

e Orzeczono pitke przetrzymana.

Pitka wychodzi poza boisko i sedziowie majg watpliwosci lub odmienne zdania, kto ostatni dotknat pitki.
Obie druzyny popetniajg btad podczas niecelnego ostatniego rzutu wolnego.

Zywa pitka zatrzymuie sie pomiedzy koszem a tablica, z wyjatkiem:

- Sytuacji pomigdzy rzutami wolnymi,

- Sytuaciji kiedy po ostatnim rzucie wolnym nastepuje wymiana pitki.

Pitka staje sie martwa, kiedy zadna z druzyn nie posiada pitki ani nie ma prawa do pitki.

Po skasowaniu réwnych kar przeciwko obu druzynom nie ma wigcej kar za faule do wykonania oraz zadna
druzyna nie posiadata pitki ani nie miata prawa do pitki, zanim orzeczono pierwszy faul lub btad.

Jesli nastapi sytuacja rzutu sedziowskiego, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez druzyne, ktéra byfa
ostatnig druzyna bronigca. Na zegarze czasu akcji nalezy ustawi¢ 12 sekund.
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Art. 13
1341

13.2

Art. 14
14.1
14.1.1

14.1.2

14.1.3

Art. 15
15.1
15.1.1

15.1.2

15.1.3

Gra pitka

Definicja

Podczas meczu do gry pitkg uzywa sie wytgcznie rak. Pitke mozna podawac, rzucac, zbijac, toczy¢ lub koztowaé
w dowolnym kierunku, nie przekraczajgc ograniczen okreslonych w niniejszych Przepisach.

Przepis

Zawodnikowi nie wolno biega¢ z pitka, umy$inie jej kopac lub blokowaé jakakolwiek czescig nogi albo uderza¢
pitki piescia.

Jednakze, przypadkowy kontakt z pitkg lub jej dotkniecie jakakolwiek czescig nogi, nie jest btedem.

Naruszenie Art. 13.2 jest btedem.

Posiadanie pitki

Definicja

Posiadanie pitki przez druzyne rozpoczyna sie, kiedy zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu zywej pitki
trzymajac jq lub koztujac albo kiedy ma zywa pitke w swojej dyspozyciji.

Posiadanie pitki przez druzyne trwa, gdy:
o Zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu zywej pitki.
o Pitka jest podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny.

Posiadanie pitki przez druzyne konczy sie, gdy:

o Przeciwnik wchodzi w posiadanie pitki.

o Pitka staje sie martwa.

o Pitka traci kontakt z reka(-ami) zawodnika podczas rzutu do kosza z gry lub rzutu wolnego.

Zawodnik w akcji rzutowej

Definicja

Rzut do kosza z gry lub rzut wolny to sytuacja, kiedy pitka jest trzymana przez zawodnika reka(-ami), a nastepnie
zostaje rzucona w kierunku kosza.

Dobitka to sytuacja, kiedy pitka zostaje uderzona (skierowana) reka(-ami) w kierunku kosza.
Wsad to sytuacja, kiedy pitka zostaje wepchnieta jedng lub dwiema rekami do kosza.
Dobitka i wsad sg rowniez traktowane jako rzut do kosza z gry.

Akcja rzutowa:

e Zaczyna sie, kiedy zawodnik rozpoczyna ruch ciggty, normalnie poprzedzajacy wypuszczenie pitki, i w ocenie
sedziego rozpoczat on probe zdobycia punktdw rzutem, wsadem lub dobitkg pitki w kierunku kosza.

o Konczy sie, kiedy pitka traci kontakt z reka(-ami) zawodnika, a w sytuaciji kiedy zawodnik rzucit pitke bedac
w powietrzu, gdy obie jego stopy powrdcg na podfoge.

Podczas akcji rzutowej, reka(-ce) zawodnika wykonujgacego rzut moze(-gg) zostac przytrzymana(-e) przez
przeciwnika w celu uniemozliwienia rzutu. W takiej sytuacji nie jest konieczne, aby pitka opuscita reke(-ce)
rzucajaceqo.

Jesli zawodnik, ktory rozpoczat akcje rzutowa, zostaje sfaulowany, a nastepnie podaje pitke, to nalezy uzna¢, ze
faul zostat popetniony na zawodniku niebedacym juz w akcji rzutowe;.

Nie ma zwigzku pomiedzy liczbg legalnie wykonanych krokéw a akcjq rzutowa.

Ruch ciagty w akcji rzutowej:

e Rozpoczyna sig, kiedy pitka spocznie w rece(-kach) zawodnika i nastepuje ruch do rzutu, zazwyczaj
skierowany w gore.

o Moze obejmowac ruch reki(rak) oraz/lub ruch ciata wykonywany przez zawodnika, w trakcie jego proby rzutu
do kosza.
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Art. 16
16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

16.2.6
16.2.7

Art. 17
1741
17.1.1

17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3

1724

o Konczy sie, kiedy pitka opusci reke(-ce) zawodnika rzucajacego lub jesli zostanie wykonana nowa akcja
rzutowa.

Kosz: kiedy zdobyty i jego warto$¢

Definicja

Kosz jest zdobyty, kiedy zywa pitka wpada do kosza od géry i zostaje w nim lub catkowicie przez niego
przechodzi.

Uznaje sie, ze pitka jest w koszu, kiedy jakakolwiek jej cze$¢ znajduje sie wewnatrz kosza i ponizej poziomu
obreczy.

Przepis

Punkty sg przyznawane druzynie atakujacej, kiedy pitka wpadta do kosza w nastepujacy sposob:
o Kosz z rzutu wolnego zalicza sie jako 1 punkt.

o Kosz z rzutu z pola wewnafrz tuku (pole rzutéw 1-punktowych) zalicza sie jako 1 punkt.

e Kosz z rzutu z pola za tukiem (pole rzutdw 2-punktowych) zalicza sie jako 2 punkty.

Jezeli zawodnik dobija pitke do kosza podczas zbidrki w obronie nie majac pitki w posiadaniu lub skieruje pitke
bezposrednio do kosza poprzez dotkniecie pitki w czasie podania lub kozlowania przeciwnika, punkty zostajg
zapisane ostatniemu zawodnikowi druzyny ataku bedacemu w posiadaniu pitki. Jezeli to dotkniecie ma miejsce
w obszarze rzutdéw 1-punktowych, kosz zalicza sie za 1 punkt. Jezeli to dotkniecie ma miejsce w obszarze rzutéw
2-punktowych, kosz zalicza sie za 2 punkty.

Jezeli zawodnik nieumysInie wrzuca pitke do kosza, punkty zostajg zapisane ostatniemu zawodnikowi druzyny
ataku bedacemu w posiadaniu pitki.

Jezeli zawodnik celowo wrzuca pitke do kosza, popetia btad i kosz nie zostaje zaliczony. Gra zostanie
wznowiona przez druzyne bedaca ostatnio w ataku poprzez wymiane pitki.

We wszystkich sytuacjach, w ktorych druzyna obrony ustanawia posiadanie pitki i zdobywa punkty bez wyjscia
z pitkgq poza tuk, punkty nie zostajg zaliczone, jako ze druzyna nie wyszia z pitkg za tuk, zanim wykonata probe
rzutu obejmujaca takze kontrolowane dobitki.

Jezeli zawodnik powoduije, ze pitka przechodzi przez kosz od dotu catym obwodem, popetnia bigd.

Zegar czasu gry musi wskazywa¢ 0:00.3 (trzy dziesigte sekundy) lub wigcej, aby zawodnik, po wymianie pitki lub
w trakcie zbiorki po ostatnim rzucie wolnym, miat mozliwo$¢ ztapania pitki i wykonania préby rzutu do kosza.
Jesli zegar czasu gry wskazuje 0:00.2 (dwie dziesigte sekundy) lub 0:00.1 (jedng dziesiata sekundy), jedyng
mozliwoscig legalnego zdobycia punktdw z gry jest dobitka.

Wymiana pitki

Definicja

Posiadanie pitki, przyznane ktorejkolwiek z druzyn, nastepujace po kazdej sytuacji martwej pitki rozpoczyna
sie/wznawiane jest wymiang pitki (pomigdzy zawodnikiem obrony oraz ataku) za tukiem na szczycie boiska.
Procedura

Zawodnik ataku wykonujacy wymiane pitki musi by¢ za tukiem (zadna z jego stép nie moze by¢ wewnatrz fuku
ani na linii fuku) na szczycie boiska (zwrdcony twarzg do tablicy kosza).

Zawodnik obrony, stojacy twarzg do zawodnika ataku, musi przekazac pitke lub poda¢ koztem do przeciwnika
wykonujac normalne koszykarskie podanie pozwalajace zawodnikowi ataku wejs¢ w posiadanie pitki.

Pomiedzy zawodnikami ataku i obrony, wykonujacymi wymiane pitki, musi by¢ zachowany odpowiedni dystans
(w przyblizeniu 1 m). W Oficjalnych Rozgrywkach FIBA 3x3 na poziomie $wiatowym ,3x3 infinity logo” wyznacza
odpowiedni dystans, jaki ma dzieli¢ zawodnikéw obrony i ataku (dwdch przeciwnikow stojacych twarzg do siebie
po obu stronach logo, bez jego dotykania).

Podczas gry, jezeli zawodnicy obrony i ataku znajdujq sie na swoich prawidtowych pozycjach, procedura
wymiany pitki nie wymaga udziatu sedziéw. Jezeli zawodnicy nie znajdujq sie na swoich prawidtowych pozycjach
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17.2.5

Art. 18
18.1

18.2
18.2.1
18.2.2

18.2.3
18.2.4
18.2.5

18.2.6
18.2.7

Art. 19
19.1

19.2

19.3
19.4

19.5

19.5.1

Art. 20
20.1

20.2

20.2.1

(lub wykonujg wymiane pitki nieprawidtowo), sedzia podaje pitke bezposrednio do zawodnika obrony
zapewniajac prawidtowg procedure wymiany pitki.

Na rozpoczecie regularnego czasu gry lub dogrywki wymiane pitki administruje sedzia.

Przerwa na zadanie

Definicja

Przerwa na zadanie jest przerwg w grze, przyznawang na prosbe zawodnika lub zmiennika ztozong sedziom.
Przepis

Kazdej druzynie przystuguje 1 przerwa na zadanie.

Oprécz przerw na zadanie przystugujacym druzynom, w Oficjalnych Rozgrywkach FIBA 3x3 lub jezeli tak
zdecyduje organizator, we wszystkich meczach zostang ogtoszone 2 dodatkowe telewizyjne przerwy na zadanie
podczas pierwszej sytuacji martwej pitki po tym, jak zegar czasu gry wskazuje odpowiednio 6:59 i 3:59.

Wszystkie przerwy na zadanie trwajg 30 sekund.
Obydwie druzyny moga zgtasza¢ przerwy na zadanie w trakcie mozliwo$ci przyznania przerwy na zadanie.

Mozliwos¢ przyznania przerwy na zadanie rozpoczyna sie, kiedy pitka staje sie martwa przed wymiang pitki lub
rzutem wolnym.

Przerwy na zadanie nie przyznaje sie, kiedy pitka jest zywa.

Niewykorzystana przerwa na zadanie moze zostaé przeniesiona na dogrywke.

Zmiana

Definicja

Zmiana jest przerwg w grze orzeczong na prosbe zmiennika, aby ten mogt sta¢ sie zawodnikiem.
Przepis

Obydwie druzyny moga zgtasza¢ prosbe o zmiane, kiedy pitka staje sie martwa przed wymiana pitki lub rzutem
wolnym.

Procedura

Zmiennik moze wej$¢ do gry bez wezesniejszego powiadomienia sedzidw lub sedzidw stolikowych, podczas gdy
pitka jest martwa i zegar czasu gry zatrzymany.

Zamiany mogg odbywac sie tylko za linig koncowg i nie wymagajg zadnego dziatania ze strony sedziow lub
sedziow stolikowych.

Jesli zawodnik majacy wykonac rzut(-y) wolny(-e) musi zosta¢ zmieniony z powodu:
o Kontuzj,
o Dyskwalifikacji,

to rzut(-y) wolny(-e) musi(-zg) zosta¢ wykonany(-e) przez jego zmiennika.
Mecz przegrany walkowerem
Przepis

Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli 0 wyznaczonej godzinie rozpoczecia meczu, nie stawi sig na boisku
z 3 zawodnikami gotowymi do gry. Ten przepis nie jest obowigzkowy w rozgrywkach nizszego szczebla.

Kara

W przypadku walkowera, wynik meczu zostaje zapisany jako w-0 lub 0-w (gdzie ,w” oznacza wygrang). Kiedy
oblicza sie $rednig zdobytych punktdéw przez druzyne zwycieska, wynik tego meczu nie jest brany pod uwage,
natomiast obliczajac $rednig zdobytych punktéw druzyny przegranej, wynik tego meczu zaliczany jest jako
0 punktéw.

SIERPIEN 2019 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWKE 3X3 Strona 18 z 59



2022

20.2.3

Art. 21
211

21.2

21.2.1

2122

Druzyna przegrywajaca mecze walkowerem orzeczonym w zwigzku z mataczeniem zostaje zdyskwalifikowana
z rozgrywek.

Jezeli w turnieju druzyna po raz drugi przegrywa walkowerem lub nie stawia si¢ na boisku, druzyna ta zostaje
zdyskwalifikowana z turnieju i zostanie oznaczona jako DQF.

Mecz przegrany wskutek braku zawodnikéw

Przepis

Druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikow, jezeli opuszcza boisko przed zakoficzeniem meczu lub
wszyscy zawodnicy tej druzyny sg kontuzjowani lub zostali zdyskwalifikowani.

Kara

W przypadku przegranej wskutek braku zawodnikow, druzyna zwycieska moze wybrac utrzymanie wyniku meczu
w momencie przerwania gry lub wygrang walkowerem, podczas gdy liczba punktéw druzyny przegrywajace;
bedzie wynosi¢ 0 w obydwu przypadkach. W przypadku, gdy druzyna wygrywajaca wybierze walkower, wynik
meczu nie bedzie brany pod uwage do obliczania $redniej zdobytych punktéw tej druzyny.

Druzyna przegrywajaca wskutek braku zawodnikéw zostaje zdyskwalifikowana z rozgrywek.
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BLEDY

Art. 22 Bledy
221 Definicja
Btad jest naruszeniem przepisow.
22.2 Kara
Pitke przyznaje sie przeciwnikom do wprowadzenia jej do gry poprzez wymiang pitki.

Art. 23  Zawodnik poza boiskiem i pitka poza hoiskiem
231 Definicja

2311 Zawodnik jest poza boiskiem, kiedy jakakolwiek cze$¢ jego ciata, styka sie z podtoga lub jakimkolwiek obiektem
innym niz zawodnik ponad, na lub poza liniami ograniczajacymi boisko.

23.1.2  Pitka jest poza boiskiem, kiedy dotyka:
e Zawodnika lub innej osoby bedacej poza boiskiem.
e Podtogi lub obiektu ponad, na lub poza liniami ograniczajacymi boisko.
o Konstrukcji podtrzymujacej tablice, tytu tablicy lub jakiegokolwiek obiektu ponad boiskiem.

23.2 Przepis

23.21  Za wyjscie pitki poza boisko odpowiedzialny jest ostatni zawodnik, ktory dotknat pitki albo zostat przez nig
dotkniety, zanim wyszta ona poza boisko, nawet jesli pitka dotkneta pdzniej jeszcze czego$ innego niz zawodnika.

23.2.2  Jesli pitka wychodzi poza boisko z powodu dotkniecia zawodnika, ktory jest na lub poza liniami ograniczajacymi
boisko, to ten zawodnik jest odpowiedzialny za wyjScie pitki poza boisko.

2323  Jedli zawodnik(-cy) wychodzi(-g) poza boisko podczas pitki przetrzymanej, to nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego.

Art. 24  Koztowanie

241 Definicja

2411  Kozlowanie jest przemieszczaniem zywej pitki przez zawodnika posiadajacego ja, poprzez rzucenie, uderzanie,
odbijanie jej o podtoge lub toczenie pitki po podtodze.

2412  Kozlowanie rozpoczyna sie, kiedy zawodnik po wejsciu w posiadanie zywej pitki na boisku, rzuca, uderza,
odbija jg 0 podtoge lub toczy pitke po podiodze i dotyka jej ponownie, zanim ta dotknie innego zawodnika.

Koztowanie koriczy sie, kiedy zawodnik dotknie pitki jednoczesnie obiema rekami lub pozwoli spocza¢ pitce
w jednej lub obu rekach.

W trakcie koztowania pitka moze by¢ rzucona w powietrze pod warunkiem, ze dotknie ona podtogi lub innego
zawodnika, zanim zawodnik koztujacy ponownie dotknie pitki reka.

Zawodnik moze wykona¢ dowolna liczbe krokdw, kiedy pitka nie ma kontaktu z jego reka.

2413  Jesli zawodnik przypadkowo traci, a nastepnie odzyskuje posiadanie zywej pitki na boisku, to nalezy uznac,
Ze poprawia chwyt pitki.

2414  Koziowaniem nie jest (sq):

Kolejne, nastepujace po sobie préby rzutu do kosza.

Poprawa chwytu pitki na poczatku lub na koricu koztowania.

Préba wejscia w posiadanie pitki, poprzez uderzanie jej w poblizu innych zawodnikow.

Wybicie pitki bedacej w posiadaniu innego zawodnika.

Zablokowanie podania i wejScie w posiadanie pitki.

Przerzucanie pitki z reki do reki i przytrzymywanie jej w jednej lub obu rekach, zanim dotknie podtogi, pod
warunkiem, Ze nie zostaje popetniony btad krokow.

¢ Qdbicie pitki o tablice i ponowne wejscie w jej posiadanie.
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24.2

Art. 25
25.1
2511

25.1.2

25.2
25.2.1

25.2.2

Przepis

Zawodnikowi nie wolno ponowi¢ koztowania po jego zakorczeniu, chyba ze stracit posiadanie zywej pitki na
boisku z powodu:

e Razutu do kosza z gry.

o Dotkniecia pitki przez przeciwnika.

e Podania lub poprawy chwytu, przy ktérym inny zawodnik dotknat pitki lub zostat przez nig dotkniety.

Kroki

Definicja

Kroki, to nielegalne poruszanie stopy lub obu stdp w jakimkolwiek kierunku, w czasie posiadania zywej pitki na
boisku, wykraczajace poza limity okre$lone w tym artykule.

Obrét, to legalny ruch zawodnika, ktdry trzymajac zywa pitke na boisku, wykracza jedng ze stop raz lub wiece;
razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej nogg obrotu, pozostaje w statym kontakcie
z jednym punktem na podtodze.

Przepis
Ustanowienie nogi obrotu przez zawodnika, ktéry chwyta zywa pitke na boisku:

o Zawodnik, ktory chwyta pitke stojac obiema stopami na podtodze:

- W momencie gdy stopa jednej z ndg traci kontakt z podtoga, druga noga staje sie nogg obrotu.

- Aby rozpoczaé koztowanie, nie moze oderwaé stopy nogi obrotu od podtogi przed wypuszczeniem pitki
z reki(rak).

- W celu podania lub rzutu do kosza z gry, moze wybi¢ sie z nogi obrotu, ale zadna ze stdp nie moze
ponownie dotkngC podtogi przed wypuszczeniem pitki z reki(rak).

o Zawodnik, ktéry chwyta pitke bedac w ruchu lub koriczac koztowanie, moze wykona¢ 2 kroki zatrzymujac sie,
podajqc pitke lub wykonujac rzut do kosza z gry:
Aby, po otrzymaniu pitki, rozpocza¢ koztowanie, musi wypusci¢ pitke z reki(rak) zanim wykona drugi krok.

- Pierwszy krok nastepuje, kiedy jedna lub obie stopy dotykajg podtogi, po tym jak wszedt w posiadanie
pitki.

- Drugi krok nastepuje, kiedy — po pierwszym kroku — stopa drugiej nogi lub obie stopy jednocze$nie
dotykajg podtogi.

- Jesli zawodnik zatrzymat sie w pierwszym kroku i obie jego stopy dotykajg podtogi lub zatrzymat sie na
obu stopach jednoczesnie, to moze on wybra¢ dowolng noge jako noge obrotu. Jesli nastepnie wybija sie
z obydwu ndg, zadna stopa nie moze ponownie dotkna¢ podtogi przed wypuszczeniem pitki z reki(rak).

- Jesli zawodnik opada na stope jednej z ndg, to ta noga staje sie noga obrotu.

- Jedli zawodnik wybija sie z jednej nogi w pierwszym kroku, to moze on w drugim kroku opas¢
rownoczesnie na obie stopy. W takiej sytuacji zadna noga nie moze stac¢ sie nogg obrotu. Jesli nastepnie
odrywa od podtogi jedng lub obie stopy, to zadna stopa nie moze ponownie dotkng¢ podiogi przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak).

- Jesli zadna ze stop nie dotyka podtogi i zawodnik opada jednoczesnie na obie stopy, w momencie gdy
stopa jednej z ndg traci kontakt z podtogg, to druga noga staje sie noga obrotu.

- Zawodnik nie moze kolejno dotkng¢ podtogi tg sama lub obiema stopami po tym jak zakoriczyt koztowanie
lub wszedt w posiadanie pitki.

Zawodnik przewracajacy sie, lezacy lub siedzacy na podtodze:

e Legalnym zagraniem jest, jesli zawodnik trzymajac pitke przewraca si¢ i $lizga po podtodze, albo lezac lub
siedzac na podtodze wchodzi w posiadanie pitki.
o Bledem jest, jesli nastepnie ten zawodnik — trzymajac pitke — turla sie lub prébuje wstac.
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Art. 26
26.1
26.1.1

26.1.2

26.1.3

Art. 27
2741
27.1.1

27112

Art. 28

Art. 29
29.1
29.1.1

29.1.2

3 sekundy
Przepis

Zawodnik nie moze pozostawaC w obszarze ograniczonym dtuzej niz 3 kolejne sekundy, podczas gdy jego
druzyna posiada zywa pitke i zegar czasu gry jest wigczony.

Nalezy zastosowa¢ tolerancje w stosunku do zawodnika, ktory:

e Probuje opuéci¢ obszar ograniczony.

o Znajduje sie w obszarze ograniczonym, kiedy on lub jego partner jest w trakcie akcji rzutowej i pitka opuszcza
lub wtasnie opuscita jego reke(-ce) podczas rzutu do kosza z gry.

o Kozluje w obszarze ograniczonym w celu oddania rzutu do kosza, po tym, jak przebywat tam krocej niz
3 kolejne sekundly.

Aby uznac, ze zawodnik opuscit obszar ograniczony, musi on postawi¢ obie stopy na podtodze poza obszarem
ograniczonym.

5 sekund
Definicja
Zawodnik, ktory trzyma zywa pitke na boisku, jest doktadnie kryty, kiedy aktywnie kryjacy go przeciwnik, bedacy

w legalnej pozycji obronnej, znajduje sie w odlegto$ci nie wiekszej niz jeden 1 m, musi podac, rzucic pitke albo
rozpocza¢ koztowanie w ciggu 5 sekund.

Zawodnik ataku, po tym jak jego druzyna wyszta z pitkg za tuk, nie moze trzymac¢ pitki lub/i koztowaé wewnaftrz
tuku bedac tytem lub bokiem do kosza dtuzej niz 5 kolejnych sekund.

Usunieto

12 sekund
Przepis
Gra na zwtoke lub zaniechanie aktywnej gry (np. brak proby zdobycia punktéw) jest btedem.

Kiedykolwiek:

e Zawodnik wchodzi w posiadanie zywej pitki na boisku,

e Podczas wymiany pitki, pitka znajduje sie w rekach zawodnika ataku po tym, jak zakonczyta si¢ wymiana
pitki,

e Po kazdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, pitka znajduje si¢ w rekach zawodnika druzyny,
ktdra nie zdobyta punktow,

to ta druzyna musi wykona¢ probe rzutu do kosza z gry w ciggu 12 sekund.

Aby rzut do kosza z gry byt wazny, muszg zostac spetnione nastepujace warunki:

o Pitka musi opusci¢ reke(-ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, zanim zabrzmi sygnat zegara czasu
akcji.

o Po tym, jak pitka opuscita reke(-ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, musi ona dotkna¢ obreczy lub
wpas¢ do kosza.

Jesli rzut do kosza z gry jest wykonywany tuz przed koricem okresu 12 sekund i sygnat zegara czasu akcji

rozlega sie, podczas gdy pitka jest w powietrzu:

o Jesli pitka wpada do kosza, btad nie zostaje popetniony, sygnat powinien by¢ zignorowany i punkty nalezy
zaliczyé.

o Jedli pitka dotyka obreczy, ale nie wpada do kosza, btad nie zostaje popetniony, sygnat powinien by¢
zignorowany i gra kontynuowana.

o Jesli pitka nie dotyka obreczy, btad zostaje popetniony. Jednakze, jesli przeciwnicy wchodzg w oczywiste
i natychmiastowe posiadanie pitki, sygnat powinien by¢ zignorowany i gra kontynuowana.

Jesli tablica wyposazona jest w pozioma linie $wieting w kolorze zéttym (zamontowang tuz ponizej gérnego
poziomu sygnalizacji $wietinej w kolorze czerwonym), to ten sygnat $wietiny ma pierwszenstwo przed sygnatem
dzwiekowym zegara czasu akgji.
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2913

29.2
29.2.1

2922

29.2.3

2924

29.2.5

29.2.6

Art. 30
30.1
30.1.1

30.2
30.2.1

30.2.2

30.2.3

Maja zastosowanie wszystkie ograniczenia zwigzane z nielegalnym dotykaniem pitki i ingerencjg w jej lot.

Jesli — w sytuacii kiedy boisko nie jest wyposazone w zegar czasu akcji — druzyna ataku w sposéb oczywisty nie
probuje gra¢ do kosza, sedzia gtosno odlicza ostanie 5 sekund akcji, jednoczesnie sygnalizujgc to
wyprostowanym ramieniem.

Procedura

Zegar czasu akcji nalezy zatrzymac, kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sgdziego:

o Z powodu faula lub btedu (nie z powodu wyjscia pitki poza boisko) druzyny nieposiadajacej pitki.

o Z jakiegokolwiek waznego powodu zwigzanego z druzyna nieposiadajaca pitki.

W powyzszych sytuacjach, posiadanie pitki nalezy przyzna¢ druzynie, ktéra wczesniej byta w jej posiadaniu,
a zegar czasu akcji nalezy ustawi¢ na 12 sekund.

Jednakze, jesli gra zostaje zatrzymana przez sedziego z jakiegokolwiek waznego powodu niezwigzanego
z zadng druzyng i w ocenie sedziego zresetowanie zegara czasu akcji postawitoby druzyne przeciwng w sytuacji
niekorzystnej, to pomiar czasu akcji nalezy kontynuowa¢ od momentu, w ktérym zostat zatrzymany.

Zegar czasu akcji nalezy ustawi¢ na 12 sekund, kiedykolwiek gra zostaje wznowiona wymiang pitki po tym, jak
zostata zatrzymana przez sedziego z powodu faula lub btedu druzyny posiadajacej pitke (dotyczy rowniez wyjscia
pitki poza boisko).

Zegar czasu akcji nalezy réwniez ustawi¢ na 12 sekund, kiedy nowej druzynie ataku zostaje przyznana pitka do
wprowadzenia poprzez wymiane pitki w wyniku sytuaciji rzutu sedziowskiego.

Kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sedziego z powodu faula technicznego popetnionego przez druzyne
bedaca w posiadaniu pitki, gra zostanie wznowiona poprzez wymiane pitki. Zegara czasu akcji nie resetuje sie,
a pomiar bedzie kontynuowany od momentu, w ktérym zostat zatrzymany.

Jesli druzynie zostaje przyznane wprowadzenie pitki poprzez wymiane pitki jako cze$¢ kary za faul niesportowy
lub dyskwalifikujacy, to zegar czasu akcji nalezy ustawi¢ na 12 sekund.

Po tym, jak pitka dotkneta obreczy kosza, zegar czasu akcji nalezy ustawi¢ na 12 sekund, kiedy
w posiadanie pitki wchodzi dowolny zawodnik.

Jezeli sygnat zegara czasu akcji rozbrzmiewa omytkowo w chwili, kiedy jedna z druzyn jest w posiadaniu pitki
lub kiedy zadna z druzyn nie jest w posiadaniu pitki, to sygnat powinien by¢ zignorowany i gra kontynuowana.

Jednakze, jesli w ocenie sedziego, postawitoby to druzyne posiadajaca pitke w sytuacji niekorzystnej, gre nalezy
przerwac, zegar czasu akcji powinien zosta¢ skorygowany i posiadanie pitki przyznane tej samej druzynie.

Wyjscie z pitka za tuk

Definicja

Wyjscie z pitkg za tuk jest metoda gry, ktéra pozwala nowej druzynie ataku podja¢ probe wykonania rzutu do
kosza z gry.

Przepis

Pl(*)k.l;azdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjatkiem sytuacii, kiedy nastepuje posiadanie
pitki):

e Zawodnik druzyny, ktéra nie zdobyta punktéw wznawia gre poprzez wykoztowanie lub podanie pitki
Z miejsca bezposrednio pod koszem (nie zza linii bazowej) na miejsce na boisku znajdujace sie za tukiem.
o Zawodnik obrony nie moze stara¢ si¢ zagrac pitkg w obszarze pdtkola bez szarzy bezpo$rednio pod koszem.

Uwaza sig, ze zawodnik znajduje sie za tukiem, jesli zadna z jego stop nie dotyka miejsca na boisku wewnatrz
tuku ani samego fuku.

Po kazdym niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjatkiem sytuacji, kiedy nastepuje
posiadanie pitki):

o Jezeli zawodnik druzyny ataku zbiera pitke, to moze kontynuowac gre w celu zdobycia punktow bez
wyprowadzania pitki za tuk,
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30.2.4

30.3

30.3.1

Art. 31
3141
31.1.1

31.2
31.2.1

31.2.2

31.2.3

31.24

31.2.5

o Jezeli zawodnik druzyny obrony zbiera pitkg, musi ja wyprowadzi¢ za tuk (poprzez wykoztowanie jej lub
podanie).

Jezeli druzyna obrony przechwytuje lub blokuije pitke, to musi wyprowadzi¢ pitke za tuk (poprzez wykoztowanie
jej lub podanie).

Kara

Jezeli pitka opusza reke(-ce) zawodnika wykonujacego prébe rzutu do kosza z gry zanim zostata wyprowadzona
zatuk, jest to btad ,braku wyjscia z pitkg za tuk”, a ewentualny celny rzut z gry nie zostanie zaliczony. Gra zostanie
wznowiona wymiang pitki przez druzyne przeciwng .

Nielegalne dotykanie pitki i ingerencja w jej lot
Definicja
Rzut do kosza z gry lub rzut wolny:
o Rozpoczyna sie, kiedy pitka opuszcza reke(-ce) zawodnika, ktdry jest w akcji rzutowe;.
o Konczy sie, kiedy pitka:
- Wpada do kosza od gory i pozostaje w nim lub catkowicie przez niego przechodzi.
Nie ma juz szansy wpas¢ do kosza.
Dotyka obreczy.
Dotyka podtogi.
- Staje sie martwa.

Przepis

Nielegalne dotykanie pitki podczas rzutu do kosza z gry wystepuje, kiedy zawodnik dotyka pitki bedacej
catkowicie powyzej poziomu obreczy:

o W ocie opadajacym do kosza.

o Potym, jak pitka dotkneta tablicy.

Nielegalne dotykanie pitki podczas rzutu wolnego wystepuije, kiedy zawodnik dotyka pitki bedacej w locie do
kosza, zanim dotknie ona obreczy.

Ograniczenia nielegalnego dotykania pitki majq zastosowanie do momentu, kiedy:
o Pitka nie ma juz szansy wpas¢ do kosza.
o Pitka dotkneta obreczy.

Ingerencja w lot pitki wystepuije, kiedy:

o Po rzucie do kosza z gry oraz ostatnim rzucie wolnym, zawodnik dotyka kosza lub tablicy, podczas gdy pitka
jest w kontakcie z obrecza.

¢ Po rzucie wolnym, po ktérym nastepuje(-q) kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e), zawodnik dotyka pitki, kosza lub
tablicy, podczas gdy pitka ma wcigz szanse wpas¢ do kosza.

o Zawodnik siega przez kosz od spodu i dotyka pitki.

e Zawodnik obrony dotyka pitki lub kosza, podczas gdy pitka jest w koszu, co uniemozliwia jej przejscie przez
kosz.

e Zawodnik powoduje wibracje kosza lub chwyta kosz w taki sposob, ze w ocenie sedziego, uniemozliwia to
wpadniecie pitki do kosza lub powoduje wpadniecie pitki do kosza.

e Zawodnik chwyta obrecz i gra pitka.

Od momentu, gdy:
e Sedzia dat sygnat gwizdkiem, kiedy:
- pitka byta w rekach zawodnika, ktéry byt w trakcie akcji rzutowej,
- pitka byta w locie do kosza po rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym,
e Zabrzmiat sygnat zegara czasu gry konczacy regularmny czas gry,
Zaden zawodnik nie moze dotyka¢ pitki po tym, jak dotkneta obreczy i wcigz ma szanse wpasé do kosza.

Maja zastosowanie wszystkie ograniczenia zwigzane z nielegalnym dotykaniem pitki i ingerencjg w jej lot.
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31.3 Kara

31.3.1  Jesli btad zostaje popetniony przez zawodnika ataku, punkty nie moga zostac zaliczone. Pitke przyznaje sie
przeciwnikom do wznowienia gry poprzez wymiane piki.

31.3.2  Jesli btad zostaje popetniony przez zawodnika obrony, druzynie atakujacej przyznaje sie:
o 1 punkt, jesli pitka zostata rzucona z rzutu wolnego.
o 1 punkt, jesli pitka zostata rzucona z pola wewnatrz tuku (obszar rzutéw 1-punktowych).
e 2 punkty, jesli pitka zostata rzucona z pola za tukiem (obszar rzutdw 2-punktowych).

W powyzszych sytuacjach, punkty przyznaje sie tak, jakby pitka wpadta do kosza.
31.3.3  Jedli btad nielegalnego dotykania pitki zostaje popetniony przez zawodnika obrony w trakcie wykonywania

ostatniego rzutu wolnego, druzynie atakujacej przyznaje sie 1 punkt, a nastepnie nalezy orzec faul techniczny
przeciwko winnemu zawodnikowi obrony.
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FAULE

Art. 32
321
32.1.1

32.1.2

32.1.3

Art. 33
33.1

33.2

Faule

Definicja

Faul jest naruszeniem przepiséw zwigzanym z nielegalnym zetknieciem z przeciwnikiem iflub z niesportowym
zachowaniem.

Przeciwko druzynie mozna orzec kazda liczbe fauli. Niezaleznie od kary, kazdy faul powinien zosta¢ orzeczony
i zapisany w protokole meczu, a winny ukarany zgodnie z niniejszymi Przepisami.

Faule osobiste nie sg zapisywane w protokole, chyba Ze zostaly orzeczone jako niesportowe Iub
dyskwalifikujace.

Zetkniecie osobiste: ogdlne zasady

Zasada cylindra

Zasade cylindra definiuje sie jako przestrzen wewnatrz wyimaginowanego cylindra, zajmowang przez zawodnika
stojacego na podiodze. Przestrzen ta, rozcigga sie rowniez ponad zawodnikiem i jest ograniczona:

e Z przodu, dtormi.

o 7 tyhu, posladkami.

o Na hokach, zewnetrznymi krawedziami rak i ndg.

Rece mogg by¢ wysuwane przed siebie, ale nie dalej niz do linii, ktorg tworzg stopy. Rece muszg by¢ zgiete
w fokciach tak, aby przedramiona i dtonie byty uniesione w gére. Odlegto$¢ pomiedzy stopami bedzie sig rozni¢
zaleznie od wzrostu gracza.

& = ( )
- /

Rysunek 6. Zasada cylindra

Zasada pionowosci
Podczas gry, kazdy zawodnik ma prawo zajaé dowolng pozycje (cylinder) na boisku, niezajetg wczesniej przez
przeciwnika.

Ta zasada chroni zajmowany przez niego obszar na podtodze oraz przestrzen nad nim, kiedy wyskoczy pionowo
w tej przestrzeni.

Jezeli zawodnik opusci swojg pionowa pozycje (cylinder) i nastapi kontakt z przeciwnikiem, ktory ustanowit juz
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33.3

33.4

33.5

wtasng pozycje pionowa (cylinder), to zawodnik, ktdry opuscit swojg pionowg pozycje (cylinder), jest
odpowiedzialny za ten kontakt.

Zawodnika bronigcego nie wolno karaé za jego pionowy wyskok lub uniesienie rak wewnatrz swojego cylindra.
Zawodnik atakujgcy, pozostajacy na podtodze lub bedacy w powietrzu, nie moze spowodowaé zetkniecia
z obronica, bedacym w legalnej pozyciji obronnej, poprzez:

o Uzycie rak, aby stworzy¢ dla siebie wiekszg przestrzen (odpychanie).

o Rozstawienie ndg lub rak, aby spowodowaé kontakt podczas lub natychmiast po rzucie do kosza z gry.

Legalna pozycja obronna

Zawodnik bronigcy, zajat legalng pozycje obronng, kiedy jednocze$nie:
o Stoi zwrécony twarzg do przeciwnika.
o Ma obie stopy na podtodze.

Legalna pozycja obronna rozciaga sie pionowo ponad zawodnikiem, od podtogi do sufitu (cylinder). Zawodnik
moze unies¢ rece ponad gtowe lub wyskoczyC pionowo, ale musi je utrzymac w pozycji pionowej, wewnatrz
wyimaginowanego cylindra.

Krycie zawodnika posiadajacego pitke

W kryciu zawodnika posiadajacego (trzymajacego lub koztujacego) pitke, nie majg zastosowania elementy czasu

i odlegtosci.

Zawodnik z pitkg musi spodziewac si¢, ze bedzie kryty i musi by¢ przygotowany do zatrzymania sie lub zmiany

kierunku, kiedy tylko przeciwnik zajmie przed nim legalng pozycje obronng, nawet, jesli nastgpi to w utamku

sekundy.

Kryjacy zawodnik (obronca) musi zajaé poczatkowg legalng pozycie obronng nie powodujac zetkniecia

z przeciwnikiem przed zajeciem tej pozyciji.

Po tym, jak zawodnik broniacy zajat poczatkowa legalng pozycje obronng, moze poruszaé sie w celu krycia

swojego przeciwnika, ale nie wolno mu wyciggac rak, wystawia¢ barkéw, bioder ani ndg, aby zapobiec minieciu

go przez koztujgcego.

Oceniajac sytuacje blok/szarza zawodnika z pitka, sedzia powinien kierowac sie nastepujacymi zasadami:

e Zawodnik bronigcy, musi zaja¢ poczatkowg legalng pozycje obronng, czyli sta¢ przodem do zawodnika
z pitkg, z obiema stopami na podtodze.

o Zawodnik bronigcy moze pozostawac nieruchomy, wyskoczy¢ pionowo albo poruszaé sie w bok lub do tytu
tak, aby utrzymaé legalng pozycje obronna.

e Zawodnik bronigcy, bedac w ruchu, moze na chwile oderwac jedng lub obie stopy od podtogi, w celu
utrzymania legalnej pozycji obronnej, pod warunkiem, Ze jest to ruch w bok lub do tytu, a nie w kierunku do
zawodnika z pitka.

o Kontakt musi nastgpi¢ w tors, co pozwoli traktowaC zawodnika bronigcego, jako pierwszego w miejscu
kontaktu.

o Zawodnik bronigcy, ktory zajat legalng pozycje obronng, moze obréci¢ sie wewnatrz swojego cylindra, aby
uniknag¢ kontuzji.

Jezeli wystepuja powyzsze okolicznosci, to za spowodowanie kontaktu odpowiedzialny jest zawodnik z pitka.
Krycie zawodnika nieposiadajacego pitki

Zawodnik, ktéry nie posiada pitki, moze swobodnie porusza¢ sie po boisku i zajmowaé dowolng pozycje,
niezajeta wezesniej przez innego zawodnika.

Przy kryciu zawodnika bez pitki, majg zastosowanie elementy czasu i odlegtosci. Oznacza to, ze zawodnik
bronigcy, nie moze zajac¢ pozycji na drodze poruszajacego si¢ przeciwnika tak szybko i/lub na tyle blisko, by ten
nie miat dos¢ czasu lub miejsca na zatrzymanie sie lub zmiane kierunku.

Odlegtos¢ jest wprost proporcjonalna do predkosci przeciwnika, ale nigdy nie mniejsza niz 1 normalny krok.
Jezeli zawodnik bronigcy, zajmujac poczatkowq legalng pozycje obronng, nie respekiuje elementéw czasu
i odlegtosci i nastepuje kontakt z przeciwnikiem, to obrorica jest odpowiedzialny za ten kontakt.

Po tym, jak zawodnik broniacy zajat poczatkowa legalng pozycje obronng, moze on poruszac sie w celu krycia
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33.6

33.7

33.8

33.9

swojego przeciwnika. Nie moze utrudnia¢ przeciwnikowi miniecia go, poprzez wyciggniecie rak, wysuniecie
barkéw, bioder lub ndg. Moze jednak — aby unikna¢ kontuzji — obréci¢ sie wewnatrz swojego cylindra.

Zawodnik, ktory jest w powietrzu

Zawodnik, ktory wyskoczyt z miejsca na boisku, ma prawo opas¢ na to samo miejsce.

Ma réwniez prawo opa$¢ na inne miejsce na boisku pod warunkiem, Ze w momencie wybicia si¢ zawodnika,
miejsce ladowania oraz bezposrednia droga pomiedzy miejscem wybicia sie a ladowania, nie byta zajeta przez
przeciwnika(-ow).

Jezeli zawodnik wyskoczyt i wyladowat, lecz sita jego rozpedu spowodowata jego kontakt z przeciwnikiem, ktory
zajat legalng pozycje obronng w poblizu miejsca ladowania, to wowczas zawodnik skaczacy jest odpowiedzialny
za to zetkniecie.

Przeciwnik, nie moze wej$¢ w droge zawodnikowi, ktdry jest w powietrzu.

Wejscie pod zawodnika bedacego w powietrzu i spowodowanie z nim kontaktu, stanowi zazwyczaj faul
niesportowy, a w pewnych wypadkach moze by¢ faulem dyskwalifikujgcym.

Zastona: legalna i nielegalna

Zastona, to sytuacja, kiedy zawodnik stara sie opdzni¢ lub uniemozliwi¢ przeciwnikowi, ktory nie posiada pitki,
osiggniecie pozadanej przez niego pozycji na boisku.

Zastona jest legalna, kiedy zawodnik, ktory jg ustawia:
¢ Stoi nieruchomo (wewnatrz wtasnego cylindra), kiedy nastepuje kontakt.
¢ Ma obie stopy na podtodze, kiedy nastepuje kontakt.

Zastona jest nielegalna, kiedy zawodnik, ktory jg ustawia:

o Porusza sie, kiedy nastepuje kontak.

o Nie zostawia odpowiedniej odlegto$ci, ustawiajac zastone poza polem widzenia stojacego nieruchomo
przeciwnika, kiedy nastepuje kontakt.

o Nie respekiuje elementéw czasu i odlegtosci wobec przeciwnika bedacego w ruchu, kiedy nastepuje
kontakt.

Jezeli zastona jest ustawiona w polu widzenia stojgcego nieruchomo przeciwnika (z przodu lub z boku),

zastaniajgcy moze ustawic jg tak blisko, jak tylko chce, bez spowodowania kontaktu z przeciwnikiem.

Jezeli zastona jest ustawiona poza polem widzenia stojgcego nieruchomo przeciwnika, zastaniajacy musi

umozliwi¢ przeciwnikowi wykonanie jednego normalnego kroku w kierunku zastony bez spowodowania kontaktu.

Jezeli przeciwnik jest w ruchu, majg zastosowanie elementy czasu i odlegtosci. Zastaniajacy musi zostawi¢

dos¢ miejsca, aby zawodnik zastaniany byt w stanie unikna¢ zastony poprzez zatrzymanie si¢ lub zmiane

kierunku.

Wymagana odlegto$¢ nie moze by¢ mniejsza niz 1 i wieksza niz 2 normalne kroki.

Zawodnik legalnie zastaniany jest odpowiedzialny za kazdy kontakt z zawodnikiem, ktdry ustawit zastone.
Szarzowanie

Szarzowanie jest nielegalnym zetknieciem osobistym zawodnika z pitkg lub bez pitki, ktéry pcha lub napiera na
tors przeciwnika.

Blokowanie

Blokowanie jest nielegalnym zetknieciem osobistym, utrudniajgcym poruszanie sie przeciwnika z pitkg lub bez
pitki.

Zawodnik stawiajacy zastone popetnia faul blokowania, jezeli kontakt nastepuije, kiedy jest on w ruchu, a jego
przeciwnik stoi nieruchomo lub odsuwa sie od niego.

Jezeli zawodnik nie zwraca uwagi na pitke i bedac twarzg do przeciwnika, przesuwa si¢ w miare jak przesuwa
sig przeciwnik, to jest on przede wszystkim odpowiedzialny za kazdy kontakt, ktory nastapi, chyba ze wystapig
inne czynniki.

Wyrazenie ,chyba ze wystapig inne czynniki’, odnosi sie do umysinego pchania, szarzowania lub trzymania
przez zawodnika zastanianego.
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33.10

33.11

33.12

33.13

33.14

Zawodnik moze wyciagnag reke(-ce) lub wysungé fokieé(-cie) poza swdj cylinder, w trakcie zajmowania pozycji
na boisku, ale musi cofngé je do cylindra, kiedy przeciwnik stara sie przej$¢ obok. Jezeli reka(-ce) lub tokie¢(-
cie) sg poza jego cylindrem w momencie kontaktu z przeciwnikiem, to nastepuje blokowanie lub trzymanie.

Obszar potkola bez szarzy

Obszar pdtkola bez szarzy jest wyznaczony na boisku w celu okre$lenia szczegdlnych zasad dla sytuacii
blok/szarza w obszarze podkoszowym.

We wszystkich sytuacjach penetracji w kierunku obszaru pétkola bez szarzy, jakikolwiek kontakt spowodowany
przez zawodnika ataku, bedacego w powietrzu, z zawodnikiem bronigcym, ktéry znajduje sie w pétkolu bez
szarzy, nie powinien by¢ orzekany jako faul zawodnika atakujacego, chyba ze zawodnik ataku uzywa nielegalnie
rak, ndg lub ciata. Przepis ten ma zastosowanie, gdy jednoczesnie:

o Zawodnik ataku, bedac w powietrzu, jest w posiadaniu pitki.

o Wykonuje on prébe rzutu do kosza z gry lub podaje pitke.

o Zawodnik obrony dotyka jedna lub obiema stopami obszaru pétkola bez szarzy.

Dotykanie przeciwnika dtonig(-ami) i/lub reka(-ami)
Dotykanie przeciwnika reka(-ami) niekoniecznie jest, samo w sobie, haruszeniem przepisow.

Sedziowie muszgq zadecydowaé, czy zawodnik powodujacy kontakt osiagnat korzy$¢. Jezeli zetkniecie

spowodowane przez zawodnika, w jakikolwiek sposdb ogranicza swobode ruchow przeciwnika, to takie

zetkniecie jest faulem.

Nielegalne uzycie dtoni lub wyciggnietej(-ych) reki(rak) wystepuije, kiedy zawodnik obrony kryjac przeciwnika

z pitka lub bez pitki, ktadzie i pozostawia w kontakcie z nim dioA(-nie) lub reke(-ce), aby utrudnié mu poruszanie.

Powtarzajace sie dotykanie lub ,tracanie” przeciwnika z pitkg lub bez pitki jest faulem, gdyz moze prowadzi¢ do

zaostrzenia gry.

Faulem zawodnika atakujacego z pitka jest:

e Zahaczanie” lub owinigcie reka lub tokciem zawodnika obrony, w celu uzyskania korzysci.

e Odepchniecie, w celu przeszkodzenia obroficy w zagraniu lub prébie zagrania pitkg lub w celu powigkszenia
przestrzeni dla siebie.

o Uzywanie wyciagnietego przedramienia lub reki podczas koztowania, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi
zdobycie pitki.

Faulem zawodnika atakujacego bez pitki jest odepchniecie przeciwnika w celu:

¢ Uwolnienia sie do otrzymania podania.

o Uniemozliwienia obroficy zagrania lub proby zagrania pitka.

o Powiekszenia przestrzeni dla siebie.

Gra srodkowych

Zasada pionowosci (zasada cylindra) dotyczy réwniez gry Srodkowych.

Zawodnik atakujacy na pozycji Srodkowego oraz kryjacy go przeciwnik, muszg wzajemnie respektowac swoje
prawa wynikajace z zasady pionowosci (cylinder).

Wypychanie przeciwnika z jego pozycji barkiem lub biodrem oraz ingerowanie w swobode jego ruchdw uzywajac
wysunigtych rak, barkow, bioder, nég lub innych czesci ciata jest faulem zawodnika atakujacego lub bronigcego
na pozycji Srodkowego.

Nielegalne krycie od tytu

Nielegalne krycie od tytu jest zetknigciem osobistym z przeciwnikiem, spowodowanym przez zawodnika
bronigcego, bedacego z tytu. Sam fakt, ze zawodnik broniacy stara sie zagrac pitka, nie usprawiedliwia jego
zetkniecia z przeciwnikiem od tytu.

Trzymanie

Trzymanie jest nielegalnym zetknieciem osobistym z przeciwnikiem, ktore krepuje swobode jego ruchow. Takie
zetkniecie (trzymanie) odnosic si¢ moze do kazdej czeSci ciata.
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33.15

33.16

Art. 34
34.1
34.1.1

34.2

34.2.1

34.2.2

Art. 35
35.1
35.1.1

35.1.2

35.2

Pchanie

Pchanie jest nielegalnym zetknieciem osobistym z jakakolwiek czescig ciata przeciwnika, ktére wystepuje, gdy
zawodnik sitg przesuwa lub prébuje przesung¢ przeciwnika, ktéry posiada lub nie posiada pitki.

Udawanie faula

Udawanie faula, w celu uzyskania korzysci, to jakiekolwiek zachowania zawodnika sugerujace, ze zostat on
sfaulowany, lub teatralnie wyolbrzymiane ruchy lub gesty, kreujace opinie, ze jest on faulowany.

Faul osobisty

Definicja

Faul osobisty, to nielegalne zetkniecie zawodnika z przeciwnikiem, niezaleznie od tego czy pitka jest zywa czy
martwa.

Zawodnik nie moze trzymac, blokowaé, pchaé, szarzowaé, podstawia¢ nogi lub utrudniaé poruszania sie
przeciwnika uzywajac dioni, wyciagnietej reki, tokcia, barku, biodra, nogi, kolana lub stopy, badz ciata
odchylonego do pozycji inngj niz ,normalna” (poza wiasnym cylindrem), ani tez pozwala¢ sobie na gre
niebezpieczna, czy tez brutalna.

Kara

Faul osobisty nalezy zapisa¢ na konto winnej druzyny.

Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku niebgdacym w akcji rzutowe;:

o (Gra zostaje wznowiona poprzez wymiane pitki przez druzyne poszkodowana,

o Jezeli druzyna popetniajaca faul, przekroczyta limit fauli, stosuje sie postanowienia Art. 41. Za 7. faul druzyny
zostang przyznane 2 rzuty wolne.

Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku bedacym w akciji rzutowej, to temu zawodnikowi zostang przyznane

rzuty wolne w nastepujacej liczbie:

o Jezeli rzut z gry jest celny, to punkty zostajg zaliczone i dodatkowo przyznany jest 1 rzut wolny. Za 7. faul
druzyny zostang przyznane 2 rzuty wolne.

o Jezeli rzut z wewnatrz tuku jest niecelny - 1 rzut wolny. Za 7. faul druzyny zostang przyznane 2 rzuty wolne.

o Jezeli rzut zza tuku jest niecelny, 2 rzuty wolne.

o Jezeli zawodnik jest faulowany w trakcie lub tuz przed tym, jak brzmi sygnat zegara czasu gry, oznajmiajacy
koniec regularnego czasu gry, lub sygnat zegara czasu akcji i pitka jest jeszcze w rece(-kach) zawodnika,
a nastepnie wpada do kosza, to punkty nie zostajg zaliczone, a zawodnikowi zostajg przyznane 1 lub 2 rzuty
wolne. Za 7. faul druzyny zostang przyznane 2 rzuty wolne.

Faul obustronny

Definicja

Faul obustronny, to sytuacja, kiedy dwéch zawodnikéw przeciwnych druzyn popetnia przeciwko sobie faule
osobiste mniej wiecej w tym samym czasie.

Aby uznac 2 faule jako faul obustronny, muszg zosta¢ spetnione nastepujace warunki:
o Oba faule sq zwigzane z kontaktem fizycznym.
o Dwoch zawodnikéw przeciwnych druzyn popetnia te faule przeciwko sobie.

Kara

Faul osobisty nalezy zapisa¢ na konto kazdej winnej druzyny. Nie przyznaje sie rzutéw wolnych niezaleznie od

liczby fauli popetnionych przez druzyny lub tego czy jest to pierwszy lub drugi faul niesportowy zawodnika.

Gre nalezy wznowi¢ w nastepujacy sposéb:

Jesli mniej wiecej w tym samym czasie co faul obustronny:

e Zdobyty zostat kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, gra zostanie wznowiona wymiang, pitki przez
druzyne, ktéra stracita kosz.
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Art. 36
36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

36.2
36.2.1

36.2.2
36.3

36.3.1

e Druzyna byta w posiadaniu pitki lub miata prawo do niej, pitka zostanie przyznana tej druzynie do
wprowadzenia poprzez wymiane pitki. Nie resetuje sie zegara czasu akcji.

e Zadna z druzyn nie byta w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do nigj, to nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego. Pitke przyznaje sie druzynie, ktdra jako ostatnia byta w obronie i nalezy ustawi¢ 12 sekund
na zegarze czasu akji.

Faul techniczny
Zasady zachowania

Wtasciwy przebieg meczu wymaga petnej i lojalnej wspotpracy zawodnikéw i zmiennikéw obu druzyn z sedziami,
sedziami stolikowymi i dyrektorem sportowym, jesli jest obecny.

Kazda druzyna ma prawo starac sie o zwyciestwo najlepiej jak potrafi, ale musi te starania realizowa¢ w duchu
sportowego wspdizawodnictwa i fair play.

Jakiekolwiek umysine lub powtarzajgce sie pogwatcenie tej wspotpracy, badz ducha i intencji niniejszego
przepisu, potraktowane zostanie jako faul techniczny.

Sedziowie mogg zapobiec faulom technicznym, udzielajac ostrzezen lub pomijajac drobne naruszenia
o0 charakterze administracyjnym, ktére w oczywisty sposéb nie sa umysine i nie wptywajg bezposrednio na
przebieg meczu, chyba ze te same przekroczenia powtarzajg sie pomimo ostrzezen.

Jesli naruszenie przepisow zostaje odkryte po tym, jak pitka stata sie zywa, gre nalezy zatrzymac i orzec faul

techniczny. Kare nalezy wykonaé tak, jakby faul techniczny zostat popetniony w momencie, kiedy zostat

orzeczony. Cokolwiek wydarzyto sie pomiedzy wystapieniem naruszenia przepisow a zatrzymaniem gry,

pozostaje w mocy.

Definicja

Faul techniczny zawodnika, to faul niezwigzany z zetknigciem z przeciwnikiem, wynikajacy z ponizszych sytuacii,

ale nie ograniczony tylko do nich:

o Lekcewazenie ostrzezen sedzidw.

o Lekcewazace traktowanie i/lub obrazZliwe zwracanie sie do sedzidw, dyrektora sportowego, sedziow

stolikowych lub przeciwnikow.

Uzywanie jezyka lub gestdw, ktdre moga by¢ uznane za obrazliwe lub podburzajace publicznosc.

Zaczepianie lub szydzenie z przeciwnika.

Zastanianie przeciwnikowi widoku przez wymachiwanie reka(-ami)/trzymanie reki(rak) tuz przed jego oczami.

Nadmierne wymachiwanie tokciami.

Opoznianie gry przez:

- celowe dotykanie pitki lub uniemozliwianie podjecia pitki nowej druzynie ataku po tym, jak przeszta ona
przez kosz po celnym rzucie z gry lub rzucie wolnym,

- aktywng obrone w potkolu bez szarzy po celnym rzucie z gry lub rzucie wolnym,

- uniemozliwianie poprawnego przeprowadzenia wymiany pitki lub rzutu wolnego.

e Udawanie, ze jest sie faulowanym lub wyolbrzymianie kontaktu.

¢ Nielegalne dotykanie pitki przez obrorfice podczas ostatniego rzutu wolnego. Druzynie atakujacej zostaje
zaliczony 1 punkt, po czym nalezy orzec faul techniczny wobec winnego obroncy.

¢ Nieodpowiednie zachowanie si¢ wobec 0séb poza boiskiem lub jakiekolwiek forma komunikacji pomiedzy
zawodnikami i trenerami podczas meczu.

Cztonek druzyny nie podlega dyskwalifikacji do korica meczu, gdy zostaje ukarany dwoma faulami technicznymi
Kara

Faul techniczny zalicza si¢ do fauli druzyny.

Przeciwnikom zostaje przyznany 1 rzut wolny. Gre nalezy wznowi¢ w nastepujacy sposéb:

e Rzut wolny nalezy niezwlocznie wykona¢. Po rzucie wolnym, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez
druzyne, ktéra w momencie orzeczenia faula technicznego byta w posiadaniu pitki lub miata do niej prawo
W momencie zatrzymania gry.
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Art. 37
37.1
37.1.1

37.1.2
3713
37.2

37.2.1
37.2.2

37.2.3

37.24
37.2.5
37.2.6

Art. 38
38.1
38.1.1
38.2
38.2.1
38.2.2

38.2.3

38.2.4

38.2.5

o Rzut wolny nalezy niezwiocznie wykona¢ réwniez w sytuacji, kiedy majg by¢ wykonane lub sg w trakcie
wykonywania — wg juz ustalonej kolejnosci — kary rzutéw wolnych za inne faule. Po wykonaniu tego rzutu
wolnego, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez druzyne, ktéra byta w posiadaniu pitki lub miata do niej
prawo w momencie orzeczenia tego faula technicznego — od momentu, w ktérym zostata przerwana
orzeczeniem tego faula technicznego.

o Jesli zostat zdobyty kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, gra zostanie wznowiona wymiana pitki przez
druzyne, ktéra byta ostatnio w obronie.

o Jesli zadna z druzyn nie byta w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do niej, to nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego. Gra zostanie wznowiona wymiana pitki przez druzyne, ktora byto ostatnio w obronie.

Faul niesportowy

Definicja

Faul niesportowy, to faul osobisty zwigzany z nadmiernym, ciezkim lub niebezpiecznym kontaktem zawodnika
z przeciwnikiem.

Trzymanie zawodnika posiadajacego pitke uznaje sie za faul niesportowy.

Sedziowie muszg interpretowac faule niesportowe tak samo w trakcie trwania catego meczu i oceniac tylko akcje.
Kara

Faul niesportowy nalezy zapisa¢ winnemu zawodnikowi.

Pierwszy faul niesportowy zawodnika karany jest dwoma rzutami wolnymi, bez posiadania pitki. Jezeli pierwszy
faul niesportowy zawodnika zostaje popetniony na zawodniku bedacym w akeji rzutowej i rzut jest celny, kosz
zostaje zaliczony, a dodatkowo przyznaje sie 2 rzuty wolne.

Drugi faul niesportowy zawodnika karany jest dwoma rzutami wolnymi i posiadaniem pitki. Jezeli drugi faul
niesportowy zawodnika zostaje popetniony na zawodniku bedacym w akcji rzutowe; i rzut jest celny, kosz zostaje
zaliczony, a dodatkowo przyznaje sie 2 rzuty wolne i posiadanie pitki.

Wszystkie faule niesportowe liczone sg jako 2 faule przy obliczaniu fauli druzyny.
Zawodnik podlega dyskwalifikacji do korica meczu, gdy zostaje ukarany dwoma faulami niesportowymi.

Jesli zawodnik zostaje zdyskwalifikowany w zwigzku z Art. 37.2.5, to faul niesportowy jest jedynym faulem, ktory
nalezy orzec i nie wymierza si¢ zadnej dodatkowej kary za dyskwalifikacje.

Faul dyskwalifikujacy

Definicja

Faul dyskwalifikujacy, to jakiekolwiek razaco niesportowe zachowanie zawodnikéw lub zmiennikdw.
Akty przemocy

Podczas meczu mogq zdarzy¢ sie akty przemocy, sprzeczne z duchem sportowego wspétzawodnictwa i fair play.
Powinny one by¢ natychmiast powstrzymane przez sedziow i jesli to niezbedne, przez stuzby odpowiedzialne za
utrzymanie porzadku publicznego.

Kiedykolwiek zawodnicy dopuszczajg sie aktow przemocy na boisku lub w jego sasiedztwie, to sedziowie muszg
podjac niezbedne dziatania, aby ich powstrzymac.

Kazda z wyzej wymienionych osob, ktora jest winna razacych aktow agresji wobec przeciwnikow lub sedziow,
zostanie zdyskwalifikowana. Sedziowie muszg ztozy¢ sprawozdanie ze zdarzenia organowi odpowiedzialnemu
za rozgrywki.

Funkcjonariusze publicznych stuzb porzadkowych moga wejs¢ na boisko tylko na prosbe sedzidw. Jednakze,
gdyby widzowie wkroczyli na boisko z wyraznym zamiarem popetnienia aktéw przemocy, funkcjonariusze
publicznych stuzb porzadkowych muszg interweniowa¢ natychmiast, aby zapewni¢ bezpieczenstwo druzynom
i sedziom.

Wszystkie miejsca poza boiskiem i jego sasiedztwem, facznie z wejsciami, wyjsciami, korytarzami, szatniami,
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38.2.6

38.3
38.3.1
38.3.2

38.3.3

38.3.4
38.3.5

38.3.6

Art. 39
39.1

39.2

39.2.1

39.2.2

39.3
39.3.1

itp., podlegaja jurysdykcji organizatora meczu oraz stuzbom odpowiedzialnym za utrzymanie porzadku
publicznego.

Sedziowie nie moga pozwoli¢ na dziatania zawodnikéw lub zmiennikdw, ktdre mogg doprowadzi¢ do zniszczenia
wyposazenia hali.

Sedziowie, po zauwazeniu takiego postepowania, musza udzieli¢ ostrzezenia winnej druzynie.

W przypadku powtorzenia sie takiego postepowania, nalezy natychmiast orzec faul techniczny, a nawet faul
dyskwalifikujacy wobec winnej(-ych) osoby(oséb).

Kara
Faul dyskwalifikujacy zapisuje sie winnemu.

Gdy na podstawie odpowiedniego artykutu ninigjszych Przepisdw winny zostaje zdyskwalifikowany, musi
opusci¢ boisko.

2 rzuty wolny zostang przyznane:

¢ Dowolnemu przeciwnikowi, w sytuaciji faula niezwigzanego z zetknigciem osobistym,
o Zawodnikowi faulowanemu, w sytuacji faula zwigzanego z zetknigciem osobistym,

po czym gra zostanie wznowiona wymiang pitki.
Wszystkie faule dyskwalifikujgce zalicza sie jako 2 faule przy obliczaniu fauli druzyny.

Czlonek druzyny zdyskwalifikowany z udziatu w meczu moze zosta¢ zdyskwalifikowany przez organizatora z
catych zawodow. Niezaleznie od tego, organizator kazdorazowo zdyskwalifikuje cztonka(-6w) druzyny
z zawodow za: akty przemocy, agresje stowng lub fizyczng, niezgodna ze sportowym duchem ingerencje w wynik
meczu oraz naruszenie przepiséw antydopingowych FIBA (Ksiega 4. Regulacji Wewnetrznych FIBA).

Organizator moze réwniez zdyskwalifikowa¢ z zawoddéw catg druzyne zaleznie od udziatu cztonkéw tej druzyny
(réwniez poprzez brak dziatania) w wyniku wyzej wymienionego zachowania. FIBA ma réwniez prawo do
naktadania sankcji dyscyplinarnych w ramach prawnych zawodéw, Regulamin play.fiba3x3.com oraz
Wewnetrzne Regulacje FIBA pozostajg w mocy mimo dyskwalifikacji na podstawie niniejszego Art. 38.

Béjka

Definicja

Bojka, to starcie fizyczne pomiedzy co najmniej dwoma osobami z przeciwnych druzyn (zawodnikami,
zmiennikami).

Ten artykut odnosi sie tylko do zmiennikow, ktérzy opuszczajq strefy tawki druzyny podczas béjki lub w kazdej
sytuacii, ktéra moze doprowadzi¢ do bdjki.

Przepis

Zmiennicy, ktorzy opuszcza strefe tawki druzyny podczas béjki lub w kazdej sytuacii, ktéra moze doprowadzi¢
do bojki, zostang zdyskwalifikowani. Jednakze, jesli zmiennik opuszcza strefe tawki druzyny, aby pomaéc sedziom
w utrzymaniu lub przywréceniu porzadku, nie zostanie on zdyskwalifikowany.

Jesli zmiennik opuszcza strefe tawki druzyny i nie pomaga lub nie prébuje pomagac sedziom w utrzymaniu lub
przywrdceniu porzadku, zostanie zdyskwalifikowany.

Kara

W sytuacji, gdy na mocy tego artykutu, osoby z obydwu druzyn zostajg zdyskwalifikowane i nie ma innych kar
do wykonania, gra zostanie wznowiona nastepujgco:

Jezeli mniej wigcej w tym samym czasie, gdy gra zostata zatrzymana z powodu bojki:

e Zdobyty zostat kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez
druzyne ktéra stracita kosz,
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39.3.2
39.3.3

Art. 40

Art. 41
4.1
4111

4112

4113
41.2
41.21

4122

Art. 42
421

42.2

4221
4222
4223

4224

4225

4226

4227
4228

e Druzyna byta w posiadaniu pitki lub miata prawo do niej, gra zostanie wznowiona wymiana pitki przez te
druzyne. Nie resetuje sie zegara czasu akji.

e Zadna z druzyn nie byta w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do niej, nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego. Gra zostanie wznowiona wymiana pitki przez druzyne, ktora byta ostatnio w obronie.

Wszystkie faule dyskwalifikujace zapisuje sie w protokole i kazdy z nich zalicza sie jako 2 faule druzyny.

Wszystkie ewentualne kary dla zawodnikéw na boisku, uczestniczacych w béjce lub w sytuacji prowadzacej do
bdjki, nalezy wykonaé¢ zgodnie z Art. 42.

Usunieto

Faule druzyny: kara

Definicja

Faul druzyny, to faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujacy, popetniony przez zawodnika lub
zmiennika. Druzyna podlega karze za faule druzyny, po tym jak popetnita 6 fauli druzyny.

Wszystkie faule druzyny popetnione w przerwie meczu, traktuje sie jakby zostaty popetnione w regularnym czasie
gry lub dogrywce.

Zawodnicy nie zostajg wykluczeni na podstawie liczby fauli osobistych z zastrzezeniem Art. 37.2.5i Art. 38.
Przepis

Faule druzyny 7., 8.1 9. karane sg dwoma rzutami wolnymi. Dziesiaty faul druzyny i wszystkie kolejne faule
druzyny karane sg dwoma rzutami wolnymi i posiadaniem pitki. Ten artykut ma réwniez zastosowanie do fauli
niesportowych oraz fauli podczas akcji rzutowej i uchyla Art. 34. oraz Art. 37., lecz nie ma zastosowania do fauli
technicznych. Zawodnik, przeciwko ktdremu popetniono faul, wykona rzuty wolne.

Jesli faul osobisty popetnia zawodnik druzyny posiadajacej zywa pitke lub majacej do niej prawo, to karg za taki
faul bedzie wznowienie gry wymiana pitki przez przeciwnikow.

Sytuacje specjalne

Definicja

Sytuacje specjalne moga wystapi¢, kiedy podczas tego samego okresu zatrzymania zegara czasu gry po
naruszeniu przepisow, nastepuje(-a) kolejne naruszenie(-a) przepiséw.

Procedura

Wszystkie faule nalezy zapisa¢ i ustali¢ kary.

Nalezy ustali¢ kolejnos¢ popetnienia wszystkich naruszen przepisow.

Wszystkie réwne kary przeciwko obu druzynom oraz kary za faule obustronne, nalezy skasowaé w kolejnosci,
w jakiej zostaty orzeczone. Od momentu, gdy kary zostaly zapisane i skasowane, uwaza si¢ je za niebyte.

Jesli zostat orzeczony faul techniczny, kara za ten faul zostanie wykonana w pierwszej kolejnosci, bez wzgledu
na to, czy majg by¢ wykonane lub sg w trakcie wykonywania — wg juz ustalonej kolejno$ci — kary rzutéw wolnych
za inne faule.

Prawo do posiadania pitki w wyniku ostatniej kary do wykonania, kasuje wszystkie wczesniejsze prawa do
posiadania piki.

Po tym, jak podczas wykonywania kary, pitka stata sie zywa przy pierwszym rzucie wolnym lub przy wznowieniu
gry poprzez wymiane pitki, kara ta nie moze juz postuzy¢ do skasowania jakichkolwiek pozostatych kar.
Wszystkie pozostate kary nalezy wykona¢ w kolejnosci, w jakiej zostaty orzeczone.

Jesli po skasowaniu réwnych kar przeciwko obu druzynom nie ma wigcej kar do wykonania, gre nalezy wznowi¢
w nastepujacy sposob:

Jezeli mniej wiecej w tym samym czasie, gdy gra zostata zatrzymana z powodu pierwszego naruszenia
przepisow:
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43.1.2

43.2
43.2.1

4322

4323

4324

o Zdobyty zostat kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez
druzyne, ktéra stracita kosz.

e Druzyna byta w posiadaniu pitki lub miata prawo do niej, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez te
druzyne.

e Zadna z druzyn nie byta w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do niej, nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego. Gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez druzyne, ktéra byta ostatnio w obronie.

Rzuty wolne

Definicja

Rzut wolny jest okazja dang zawodnikowi do zdobycia jednego punktu zza linii rzutéw wolnych, wewnatrz pétkola,
bez przeszkod ze strony przeciwnika.

Blok rzutow wolnych definiuje sie jako wszystkie rzuty wolne oraz nastepujgce po nich posiadanie pitki, jesli jest
czescig kary za pojedynczy faul.

Przepis

Kiedy orzeczony zostaje faul osobisty, niesportowy lub dyskwalifikujacy — zwigzany z zetknieciem osobistym —

procedura wykonania rzutu(-éw) wolnego(-ych) jest nastepujaca:

o Razut(-y) wolny(-e) wykona zawodnik, przeciwko ktéremu popetniono faul.

o Jesli zgtoszono prosbe o zmiane tego zawodnika, to musi on wykonaé rzut(-y) wolny(-e) przed opuszczeniem
boiska.

o Jesli musi on opuscic boisko z powodu kontuzji lub dyskwalifikacii, to jego zmiennik wykona rzut(-y) wolny(-e).
Jesli nie ma juz zmiennika, to rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny zawodnik tej druzyny.

Kiedy orzeczony zostaje faul techniczny lub dyskwalifikujgcy — niezwigzany z zetknigciem osobistym — to
rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny cztonek druzyny przeciwne.

Zawodnik wykonujacy rzut wolny:

e Zajmie pozycje za linig rzutow wolnych.

o Moze zastosowa¢ dowolng metode rzutu do kosza, ale musi rzuci¢ tak, aby pitka wpadta do kosza od gory
lub dotkneta obreczy.

o Wykona rzut w ciggu 5 sekund od momentu, gdy sedzia oddat mu pitke do dyspozyciji.

o Nie dotknie linii rzutdw wolnych, ani nie wejdzie w obszar ograniczony do momentu, kiedy pitka wpadnie do
kosza lub dotknie obreczy.

o Nie wykona zwodu pozorujgcego rzut wolny.

Zawodnicy na miejscach wzdtuz obszaru ograniczonego, sg uprawnieni do zajmowania tych miejsc na przemian.
Miejsca te majg 1 m gtebokosci (rysunek 7).

Podczas rzutdw wolnych, zawodnicy ci nie moga;

e Zajmowac miejsc, do kt6rych nie sg uprawnieni.

o Wchodzi¢ w obszar ograniczony, strefe neutralng lub opuszcza¢ miejsc wzdtuz obszaru ograniczonego do
momentu, gdy pitka opusci reke(-ce) zawodnika wykonujacego rzut wolny.

¢ Rozprasza¢ swoim zachowaniem zawodnika wykonujacego rzut wolny.
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43.3

43.31
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Rysunek 7. Opcjonalne umiejscowienie zawodnikéw podczas rzutéw wolnych

Zawodnicy, ktorzy nie zajmujq miejsc wzdtuz obszaru ograniczonego, muszg pozosta¢ za przedtuzeniem linii
rzutdw wolnych oraz za tukiem do momentu, kiedy rzut wolny zostanie zakoriczony.

Podczas rzutu(-6w) wolnego(-ych), po ktdrym(-ych) ma(-jq) nastapi¢ kolejny(-e) blok(-) rzutéw wolnych lub
wymiana pitki, wszyscy zawodnicy, poza wykonujacym rzut(-y) wolny(-e), muszg pozostac¢ za przedtuzeniem linii
rzutéw wolnych oraz za tukiem.

Naruszenie Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 lub 43.2.6 jest btedem.

Kara
Jezeli rzut wolny jest celny i btad(-edy) popetnia zawodnik wykonujacy rzut wolny, punkt nie zostaje zaliczony.

Pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wznowienia gry przez wymiane pitki, chyba ze pozostaje(-ja) do
wykonania kolejny(-) rzut(-y) wolny(-e) lub posiadanie pitki.

Jesli rzut wolny jest celny i btad zostaje popetniony przez zawodnika innego niz wykonujacy rzut wolny:

o Punkt zostaje zaliczony.
o Blad(-edy) zostaje(-g) zignorowany(-e).

W sytuacji, kiedy jest to ostatni rzut wolny, gra zostanie wznowiona wymiang_ pitki przez druzyne, ktora stracita
kosz.

Jesli rzut wolny jest niecelny i btad zostaje popetniony przez:

o Zawodnika wykonujacego ostatni rzut wolny lub jego partnera, gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez
przeciwnikow, chyba ze druzyna zawodnika wykonujacego rzut wolny ma nastepnie prawo do posiadania
pitki.

e Przeciwnika zawodnika wykonujacego rzut wolny, to wykonujgcemu rzut wolny przyznaje si¢ ponowny rzut
wolny.
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4425

4426
44.2.7

44.3
4431

¢ Obie druzyny podczas ostatniego rzutu wolnego, to nastepuje sytuacja rzutu sedziowskiego i gra zostanie
wznowiona wymiang pitki przez druzyne obrony.

Pomytka mozliwa do naprawienia

Definicja

Sedziowie mogg naprawi¢ pomytke powstatg przez mimowolne pominiecie przepisu tylko w nastepujacych
sytuacjach:

e Przyznania niezastuzonego(-ych) rzutu(-éw) wolnego(-ych).

o Nieprzyznania zastuzonego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

o Blednego zaliczenia lub niezaliczenia punktu(-ow).

o Zezwolenia niewtasciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-6w) wolnego(-ych).

Procedura ogélna

Aby pomytki wymienione powyzej byly mozliwe do naprawienia, muszg zosta¢ zauwazone przez sedzidw,
dyrektora sportowego (jesli jest obecny) lub sedziéw stolikowych, zanim pitka stanie sie zywa po pierwsze;
martwej pitce, po tym, jak zegar czasu gry zostat wigczony po zaistnieniu pomytki.

Sedzia lub dyrektor sportowy moze zatrzymac gre natychmiast po zauwazeniu pomytki mozliwej do naprawienia,
jesli tylko nie postawi ktdrej$ z druzyn w niekorzystnej sytuacii.

Wszystkie popetnione faule, uzyskane punkty, czas jaki uptynat i dodatkowe postepowanie, ktdre nastapito po
zaistnieniu pomyiki, a przed jej zauwazeniem, pozostang utrzymane.

Po naprawieniu pomyiki, gre wznawia sie¢ od momentu, w ktérym zostata przerwana w celu naprawy pomytki,
chyba ze niniejsze Przepisy stanowig inaczej. Gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez druzyne, ktéra miata
do niej prawo w momencie zatrzymania gry w celu naprawy pomytki.

Jesli po zauwazeniu pomytki, ktdrg wcigz mozna naprawic:

e Zawodnik, ktory ma uczestniczy¢ w naprawieniu pomytki, zostat przepisowo zmieniony, to musi on powrdci¢
na boisko, aby wzig¢ udziat w naprawieniu pomytki (w tym momencie staje sie zawodnikiem).
Po naprawieniu pomytki zawodnik ten moze pozostat w grze, chyba Ze zostanie zgtoszona prosha
0 przepisowg zmiang, to wtedy moze on opusci¢ boisko.

e Zawodnik zostat zmieniony z powodu kontuzji lub dyskwalifikacji, to jego zmiennik musi uczestniczy¢
w naprawieniu pomyiki.

Pomytki mozliwe do naprawienia, nie mogg by¢ naprawione po podpisaniu protokotu meczu przez sedziéw.

Wszelkie pomytki lub btedy w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, dotyczace wyniku,
liczby fauli, liczby przerw na zadanie, zegara czasu gry oraz zegara czasu akcji, mogg byé naprawione przez
sedziéw w dowolnym momencie przed podpisaniem protokotu przez sedziéw.

Procedura szczegotowa

Przyznanie niezastuzonego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

Rzut(-y) wolny(-e) wykonany(-e) wskutek tej pomytki zostaje(-g) anulowany(-e), a gra zostanie wznowiona

nastepujaco:

e Jesli zegar czasu gry nie zostat wigczony po pomyice, to gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez
druzyne, ktorej rzuty wolne zostaty anulowane.

o Jedli zegar czasu gry zostat wtaczony po pomytce, a nastepnie pomytka zostaje zauwazona w momencie,
kiedy:

- Druzyna bedaca w posiadaniu pitki lub majaca do niej prawo, jest tq sama druzyng, ktdra byta
w posiadaniu pitki kiedy pomytka zaistniata,

- Zadna druzyna nie jest w posiadaniu pitki,

to pitke przyznaje sie druzynie majacej prawo do niej w momencie zaistnienia pomytki.

o Jedli zegar czasu gry zostat wigczony, a pomytka zostaje zauwazona, kiedy w posiadaniu pitki sg lub majg
prawo do niej, przeciwnicy druzyny, ktéra byta w posiadaniu pitki w momencie zaistnienia pomyiki, to
nastepuje sytuacja rzutu sedziowskiego. Gra zostanie wznowiona wymiang pitki przez druzyne, ktéra byta
ostatnio w obronie.
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o Jesli zegar czasu gry zostat wigczony, a pomytka zostaje zauwazona w momencie, kiedy zostal(-y)
przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e) w wyniku kary za faul, to rzut(-y) wolny(-e) nalezy wykona¢, a nastepnie gra
zostanie wznowiona wymiang pitki przez druzyne, ktéra byta w jej posiadaniu w momencie zaistnienia
pomyiki.

44.3.2  Nieprzyznanie zastuzonego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).
o Jesli po zaistnieniu pomytki nie nastapita zmiana posiadania pitki, gra zostanie wznowiona po naprawieniu
pomytki tak, jak po normalnym(-ych) rzucie(-tach) wolnym(-ych).
o Jedli ta sama druzyna zdobywa punkty po tym, jak omytkowo otrzymata pitke do wznowienia gry poprzez
wymiane pitki, pomytke pomija sie.

4433  Zezwolenie niewtasciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-éw) wolnego(-ych).
Rzut(-y) wolny(-e) oraz posiadanie pitki, jesli jest czescig tej kary, nalezy anulowac, a gra zostanie wznowiona
wymiana pitki przez przeciwnikow, chyba ze pozostajg do wykonania kary za inne naruszenia przepisow.
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SEDZIOWIE, SEDZIOWIE STOLIKOWI, DYREKTOR SPORTOWY: OBOWIAZKI

| UPRAWNIENIA

Art. 45 Sedziowie, sedziowie stolikowi, dyrektor sportowy.

451 Sedziami sg dwaj arbitrzy. Asystuja im sedziowie stolikowi oraz dyrektor sportowy, jesli jest obecny.

45.2 Sedziami stolikowymi sa; sekretarz, operator tablicy wynikéw i mierzacy czas akgji.

453 Dyrektor sportowy siedzi przy stoliku sedziowskim. Jego gtowne obowigzki podczas meczu to nadzorowanie
pracy sedziéw stolikowych oraz wspieranie sedziow w zapewnieniu sprawnego przebiegu meczu.

454 Sedziowie wyznaczeni do prowadzenia meczu nie mogg by¢ w jakikolwiek sposob zwigzani z druzynami
wystepujacymi na boisku.

455 Sedziowie, sedziowie stolikowi i dyrektor sportowy powinni prowadzi¢ mecz zgodnie z niniejszymi Przepisami
i nie majg prawa ich zmieniac.

Art. 46  Dyrektor Sportowy
Dyrektor Sportowy, jesli jest obecny:

46.1 Sprawdza i zatwierdza cate wyposazenie jakie ma by¢ uzyte podczas meczu.

46.2 Wyznacza oficjalny zegar czasu gry, zegar czasu akcji, stoper oraz poznaje sedziéw stolikowych.

46.3 Wybiera pitke do gry sposrod przynajmniej dwoch uzywanych pitek dostarczonych przez organizatora. Jesli
zadna z tych pitek nie jest odpowiednia do gry, moze wybra¢ najlepsza spoéréd dostepnych pitek.

464 Nie zezwala zadnemu zawodnikowi na noszenie przedmiotéw, ktére mogg spowodowaé kontuzje innych
zawodnikow.

46.5 Uswiadamia sedziow o jakichkolwiek nieprawidtowos$ciach wynikajacych z naruszenia Regulacji Wewnetrznych
FIBA, niniejszych Przepiséw oraz Oficjalnych Interpretacji Przepiséw Gry w Koszykowke 3x3.

46.6 Ma prawo przerwania meczu, jezeli usprawiedliwiajg to zaistniate warunki. Aby przyciggng¢ uwage sedziow,
dyrektor sportowy moze zatrzymac¢ gre tylko po celnym rzucie do kosza, bez postawienia zadnej z druzyn
w sytuacji niekorzystne;.

46.7 Ma prawo zdecydowania o przegranej druzyny walkowerem.

46.8 Starannie sprawdza protok&t meczu po zakoriczeniu regularnego czasu gry lub dogrywki lub zawsze wtedy, gdy
uzna to za niezbedne.

46.9 Upewnia sie, ze sedziowie podpisali protokét meczu po zakorczeniu czasu gry, co konczy tym samym obowigzki
i zwigzek sedzidw z meczem. Uprawnienia sedziow zaczynajg si¢ w momencie ich przybycia na boisko przed
meczem i koncza sie, kiedy brzmi sygnat zegara czasu gry na koniec meczu, zaaprobowany przez sedzidw.

46.10 Upewnia sie, ze sedziowie opisali na odwrocie protokotu, przed jego podpisaniem:

o Walkower lub faule dyskwalifikujace,

o Niesportowe zachowanie cztonkéw druzyny, jesli wystapito wigcej niz 5 minut przed wyznaczong godzing
rozpoczecia meczu lub pomiedzy zakonczeniem meczu a zatwierdzeniem i podpisaniem protokotu.

W takim przypadku dyrektor sportowy (jesli jest obecny) musi wysta¢ szczegotowy raport do odpowiednich wiadz

organizujacych rozgrywki.

46.11 Jesli dyrektor sportowy jest nieobecny, sedziowie przejmujg jego obowigzki.

46.12  Jestuprawniony do zatwierdzenia przed meczem i pézniejszego korzystania z systemu powtérek wideo zwanego
Instant Replay System ,IRS” (jesli jest dostepny).

46.13  Ma prawo do podejmowania decyzji w kazdej kwestii nieuregulowanej wyraznie w niniejszych Przepisach.
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Sedziowie: obowiazki i uprawnienia

Sedziowie majg prawo do podejmowania decyzji 0 naruszeniach niniejszych Przepiséw popetnionych zaréwno
wewnatrz, jak i poza liniami ograniczajgcymi boisko, wiaczajac stolik sedziowski oraz obszar wokét linii
ograniczajacych boisko.

Sedziowie dajg sygnat gwizdkiem, gdy dochodzi do naruszenia przepiséw, konczy sie regularmny czas gry lub
dogrywka, lub sedziowie stwierdzaja, ze nalezy zatrzymac gre. Sedziowie nie uzywajg gwizdka po celnym rzucie
do kosza z gry, celnym rzucie wolnym, ani kiedy pitka staje sie zywa.

Sedziowie przeprowadzajg procedure rzutu monetg przed rozpoczeciem meczu.

Przy podejmowaniu decyzji o faulu lub btedzie, sedziowie musza zawsze uwzgledniaé nastepujace, podstawowe

zasady:

e Ducha i intencje przepisow oraz potrzebe zachowania integralnosci gry.

o Konsekwencje w stosowaniu zasady ,korzy$¢/niekorzy$¢”. Sedziowie nie powinni niepotrzebnie przerywac
ptynnosci gry, w celu ukarania incydentalnego zetkniecia osobistego, ktdre nie daje korzysci zawodnikowi
odpowiedzialnemu za nie, ani tez nie stawia przeciwnika w sytuacji niekorzystne;j.

o Konsekwencje w kierowaniu sie zdrowym rozsadkiem w kazdym meczu, majac na uwadze umiejetnosci
graczy oraz ich postawe i zachowanie podczas meczu.

o Konsekwencje w utrzymywaniu réwnowagi pomiedzy kontrolowaniem gry a zachowaniem jej ptynnosci,
majac ,wyczucie” tego, co bioracy udziat w grze prébuja zrobi¢ oraz podejmujgc decyzje whasciwe dla meczu.

Sedziowie sg uprawnieni do uzycia, jezeli jest dostepny i zatwierdzony przez dyrektora sportowego, systemu
powtérek wideo zwanego Instant Replay System (IRS) w celu podijecia decyzji — przed podpisaniem protokotu
meczu — dotyczace;j:

o Bledow w zapisie przebiegu meczu lub awarii zegara czasu gry lub zegara czasu akcji w kazdym momencie
meczu.

e Czy ostatni rzut do kosza z gry na koniec regularnego czasu gry zostat oddany w czasie lub/i czy ostatni
rzut do kosza z gry zaliczy¢ za 1, czy za 2 punkty.

o Jakichkolwiek sytuacji, podlegajacych wideoweryfikacji, w ostatnich 30 sekundach regularnego czasu gry
lub w dogrywce.

o  Okreslenia zaangazowania cztonkow druzyny podczas jakichkolwiek aktow przemocy.
Wideoweryfikacji decyzji zgtoszonej przez druzyne.

Prosba o wideoweryfikacje decyzji jest moziiwa tylko w Igrzyskach Olimpijskich, Pucharze Swiata (tylko
w kategorii ,open”) oraz World Tour, jak roéwniez, je$li zostata przewidziana przez regulacje konkretnych
rozgrywek (pod warunkiem dostepnosci systemu IRS). Chcac unikngé precedensu oraz zachowujgc zasade
korzystania tylko i wytgcznie z oficjalnych materiatéw wideo, nastepujace sytuacje zawsze moga by¢ poddane
wideoweryfikacji: czy ostatni rzut do kosza z gry na koniec regularnego czasu gry zostat oddany w czasie lub/i
czy ostatni rzut do kosza z gry zaliczy¢ za 1, czy za 2 punkty.

Dowolny zawodnik dowolnej druzyny moze zglosi¢ prosbe o wideoweryfikacie (Challenge) w jednej
z wymienionych ponizej sytuacji. Podczas wykonywania przez sedziéw procedury wideoweryfikacji, wszyscy
zawodnicy muszg pozostawac z dala od stolika sedziowskiego.

Tylko zdobyte punkty lub/i decyzja sedziéw z uzyciem gwizdka moga by¢ przedmiotem wideoweryfikacji. Decyzja
sedziow bez gwizdka, ktora nie doprowadzita do zdobycia punktow, nie podlega wideoweryfikacji. Sytuacje,
w ktdrych w czasie meczu moze by¢ zgtoszona przez druzyne prosha o wideoweryfikacie sq nastepujace
(kompletna lista):

o Sprawdzenie czy celny rzut do kosza zostat oddany przed czy po tym jak uptynat czas akgji.

o Okreslenie, ktdry zawodnik spowodowat wyjscie pitki poza boisko, jesli taki btad zostat odgwizdany w
ostatnich dwoch minutach regularnego czasu gry lub w dogrywce.

e Sprawdzenie czy zawodnik popetnit btad wyjscia pitki poza boisko, jesli taki btad zostat odgwizdany w
ostatnich dwoch minutach regularnego czasu gry lub w dogrywce.

e Sprawdzenie czy zawodnik wyszedt z pitkg za tuk, po tym jak miato miejsce nowe posiadanie pitki przez
druzyne.
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e Sprawdzenie czy posiadanie pitki sie zmienito lub czy zawodnik wyszedt/nie wyszedt z pitkq za tuk, zanim
nastapita préba rzutu do kosza.

o Sprawdzenie czy rzut do kosza powinien by¢ zaliczony, a jezeli tak, to czy zalicza sie go za 1, czy 2 punkty.
Tylko akcja rzutowa podlega wideoweryfikacii.

o Sprawdzenie czy za faul odgwizdany na zawodniku rzucajacym przyznany ma by¢ 1 czy 2 rzuty wolne.

Aby zgtosi¢ prosbe o wideoweryfikacje, zawodnik musi uzy¢ gtosu méwiagc gtosno i wyraznie ,czelendz” oraz
pokazac litere ,C” uzywajac kciuka i palca wskazujgcego. Wideoweryfikacja musi by¢ zgtoszona natychmiast
w czasie nastepnego posiadania pitki druzyny lub w czasie nastepnej sytuacji martwej pitki po zaistniatym
zdarzeniu, ktorakolwiek z powyzszych okolicznosci zaistnieje jako pierwsza. Jezeli wideoweryfikacja nie zostafa
zgtoszona natychmiast, kiedy druzyna weszta w posiadanie pitki po tym, jak zaistniata przedmiotowa sytuacja,
prosha o wideoweryfikacje zostaje odrzucona.

Jezeli po wideoweryfikacji decyzja sedzidw zostaje potwierdzona i pozostaje niezmieniona (,czelendz
przegrany”), druzyna, ktora zglosita prosbe, traci prawo do zgtoszenia kolejnej prosby o wideoweryfikacje do
korica meczu.

Jezeli po weryfikacji decyzja sedziéw zostaje zmieniona (,czelendz wygrany”), druzyna, ktéra zgtosita prosbe,
zachowuije prawo do zgtoszenia kolejnej prosby o wideoweryfikacje do korca meczu.

Jezeli materiat wideo jest niejasny, decyzja sedzidw pozostaje niezmieniona, a druzyna zachowuje prawo do
zgtoszenia kolejnej prosby o wideoweryfikacje do korica meczu.

Sedziowie majg prawo do podejmowania decyzji w kazdej kwestii nieuregulowanej wyraznie w niniejszych
Przepisach.

W przypadku ztozenia protestu przez ktéra$ z druzyn, sedziowie (dyrektor sportowy, jesli jest obecny) musza, po
otrzymaniu potwierdzenia powodow protestu, sporzadzi¢ i wysta¢ do organizatora rozgrywek pisemny raport
opisujacy incydent.

Jesli sedzia ulegnie kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu nie moze kontynuowa¢ wykonywania swoich
obowigzkéw w ciggu 5 minut od zaistnienia incydentu, to gra powinna zosta¢ wznowiona. Drugi sedzia ma
sedziowa¢ sam do korica meczu, chyba Ze istnieje mozliwo$¢ zastgpienia kontuzjowanego sedziego innym
wykwalifikowanym arbitrem. Po konsultacji z dyrektorem sportowym (jesli jest obecny), drugi sedzia ma podjaé
decyzje odno$nie mozliwego zastepstwa.

We wszystkich meczach miedzynarodowych, jesli wystepuje konieczno$¢ stownego porozumiewania sig¢ w celu
wyjasnienia decyzji, nalezy czynic to w jezyku angielskim.

Kazdy sedzia ma prawo podejmowac decyzje w ramach swoich obowigzkéw, ale nie ma prawa uchylaé¢ badz
kwestionowac decyzji podjetych przez innego sedziego.

Stosowanie i interpretacja niniejszych Przepiséw przez sedziéw jest ostateczne i nie moze by¢ kwestionowane
lub ignorowane, bez wzgledu na to, czy jednoznaczna decyzja zostata podjeta przez sedzidw, czy nie, z
wyjatkiem przypadkéw objetych procedurg protestu (patrz Aneks C).

Sekretarz: obowigzki

Sekretarza nalezy wyposazy¢ w protokét meczu, w ktorym:

e Zapisuje nazwiska i numery zawodnikéw rozpoczynajacych mecz oraz wszystkich zmiennikéw wchodzacych
do gry. Kiedy nastepuje naruszenie ninigjszych Przepisdw, majace zwigzek z numerami zawodnikéw,
sekretarz musi jak najszybciej powiadomi¢ najblizszego sedziego.

¢ Na biezaco sumuje punkty zdobyte po rzutach do kosza z gry oraz rzutach wolnych.

e Zapisuje faule popetione przez kazda druzyne. Sekretarz musi natychmiast zawiadomi¢ sedziego, kiedy
druzyna popetni 6 fauli druzyny, a takze 10 fauli druzyny. Podobnie zapisuje faule niesportowe popetnione
przez kazdego zawodnika i niezwtocznie zawiadamia sedziego, ze zawodnik podlega dyskwalifikacji, jezeli
popetnit 2 faule niesportowe.

e Zapisuje przerwy na zadanie. Musi powiadomi¢ sedziow, kiedy druzyna nie ma juz wigcej przerw na zadanie
w regularnym czasie gry lub dogrywce.

e Zapisuje w protokole, ktéra druzyna rozpoczeta mecz posiadaniem pitki w wyniku procedury losowania.
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Jesli pomytka zapisu w protokole meczu zostaje zauwazona:

o W czasie gry, sekretarz musi czeka¢ do pierwszej martwej pitki, zanim zawiadomi sedziéw.

e Po sygnale na zakonczenie regularnego czasu gry, ale zanim protokét meczu zostat podpisany przez
sedziéw, pomytke nalezy naprawi¢, nawet jesli ma to wptyw na koricowy wynik meczu.

o Po podpisaniu protokotu meczu przez sedziow, pomytka nie moze juz zosta¢ naprawiona. W takiej sytuacii
sedziowie lub dyrektor sportowy (jesli jest obecny), muszg wystaé szczegdtowy raport do organizatora
rozgrywek.

Operator tablicy wynikéw: obowiazki

Operator tablicy wynikéw obstuguije tablice wynikow i pomaga sekretarzowi. W przypadku rozbiezno$ci (ktdrej
nie da sie rozstrzygna¢) pomiedzy tablicg wynikéw i protokotem, decyduje zapis w protokole, a tablice wynikow
nalezy odpowiednio skorygowac.

Operatora tablicy wynikéw nalezy wyposazy¢ w zegar czasu gry i stoper, a jego obowigzki to:

e Pomiar czasu gry, przerw na zadanie i przerw meczu.

o Kontrolowanie, aby sygnat zegara czasu gry zabrzmiat bardzo gtosno i automatycznie na zakoficzenie meczu
oraz dogrywki.

o Uzycie wszelkich mozliwych srodkow, aby natychmiast zawiadomi¢ sedziow, jezeli jego sygnat nie zadziata
albo nie jest styszalny.

Operator tablicy wynikéw mierzy czas gry w nastepujacy sposob:
o Wigcza zegar czasu gry, kiedy:
- Podczas wymiany pitki, pitka jest w dyspozycji zawodnika ataku po tym, jak zakonfczyta sie wymiana pitki.
- Po celnym ostatnim rzucie wolnym, nowa druzyna ataku wchodzi w posiadanie pitki.
- Po niecelnym ostatnim rzucie wolnym, pitka pozostaje zywa i dotyka lub zostaje dotknieta przez
zawodnika na boisku.
o Zatrzymuje zegar czasu gry, kiedy:
- Uplywa czas gry na koniec regularnego czasu gry, jezeli zegar czasu gry nie zatrzymuje sie
automatycznie.
- Zostaje uzyskany wynik, ktory daje zwyciestwo w regularnym czasie gry lub dogrywce.
- Sedzia zagwizdze, gdy pitka jest zywa.
- Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji, podczas gdy druzyna jest w posiadaniu pitki.

Operator tablicy wynikow mierzy czas przerwy na zadanie w nastepujacy sposob:

o Wigcza stoper natychmiast, gdy sedzia zagwizdze i zasygnalizuje przerwe na zadanie.
o Uruchamia sygnat dzwiekowy, kiedy uptywa 20 sekund przerwy na zadanie.

¢ Uruchamia sygnat dzwiekowy, kiedy uptywa czas przerwy na zadanie.

Operator tablicy wynikow mierzy czas przerwy meczu w nastepujacy sposob:

o Wigcza stoper natychmiast, gdy skonczy sie regularny czas gry i wymagana jest dogrywka.

o Uruchamia sygnat dzwiekowy i réwnoczes$nie zatrzymuje pomiar czasu natychmiast, kiedy uptywa 50 sekund
przerwy meczu.

o Uruchamia sygnat dzwigkowy, kiedy uptywa czas przerwy meczu.

Mierzacy czas akcji: obowiazki

Mierzacego czas akcji nalezy wyposazy¢ w zegar czasu akcji, ktory mierzacy czas akcji ma obstugiwaé
w nastepujacy sposab:

Rozpoczaé lub wznowié¢ pomiar, kiedy:

o Druzyna wchodzi w posiadanie zywej pitki na boisku. Jezeli nastepnie przeciwnik zaledwie dotyka pitki, to nie
rozpoczyna sie nowy okresu czasu akcji, jesli ta sama druzyna pozostaje w posiadaniu pitki.

o Podczas wymiany pitki, pitka znajduje sie w dyspozycji zawodnika ataku po tym, jak zakonczyta sie wymiana
pitki.

Zatrzymad pomiar i nie resetowac zegara czasu akcji — z wySwietlaczem pokazujacym pozostaty czas — kiedy

ta sama druzyna, ktéra byta w posiadaniu pitki, wznowi gre wymianag_pitki w wyniku:

o Wyjscia pitki poza boisko.
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o Kontuzji zawodnika druzyny posiadajacej pitke.

o Faula technicznego popetnionego przez te druzyne.

o Faula obustronnego.

o Skasowania réwnych kar przeciwko obu druzynom.

e Zatrzymania gry z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z zadng z druzyn, chyba Ze ta druzyna zostata by
postawiona w sytuacji niekorzystne;.

50.3 Zatrzymacé pomiar i ustawi¢ zegar czasu akcji na 12 sekund - z wy$wietlaczem pokazujacym pozostaty czas

— kiedy:

o Pitka przepisowo wpada do kosza po rzucie.

o Druzyna, ktora poprzednio nie byta w posiadaniu pitki wznowi gre wymiang pitki w wyniku:
- Faula osobistego lub bfedu (wigczajac w to wyjécie pitki poza boisko).
- Sytuacji rzutu sedziowskiego.

e Druzyna wznowi gre wymiang pitki w wyniku drugiego faula niesportowego zawodnika lub faula
dyskwalifikujacego.

o Potym, jak pitka dotkneta obreczy po niecelnym rzucie do kosza z gry, niecelnym ostatnim rzucie wolnym lub
podaniu, jesli dowolna druzyna wchodzi w posiadanie pitki.

o (Gra zostaje zatrzymana z powodu niezwiazanego z druzyng bedaca w posiadaniu pitki.

o Druzynie zostal(-y) przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e).

504 Wylaczy¢ zegar czasu akcji, po tym, jak pitka stata sie martwa, zegar czasu gry zostat zatrzymany w regularnym
czasie gry i nastapi nowe posiadanie pitki przez jedng z druzyn, kiedy na zegarze czasu gry pozostaje mniej niz
12 sekund.

Sygnat zegara czasu akcji nie zatrzymuje zaréwno zegara czasu gry, jak i samej gry. Nie powoduje rowniez, ze
pitka staje sie martwa, chyba ze druzyna jest w posiadaniu pitki.
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A - SYGNALY SEDZIOW

A1 Reczne sygnaty ilustrowane w niniejszych Przepisach sg jedynymi oficjalnymi sygnatami.

A2 Zdecydowanie zaleca sie, aby podczas sygnalizacji do stolika sedziowskiego, wspomadc komunikacje werbalnie
(w meczach miedzynarodowych w jezyku angielskim).

A3 Po faulu nie pokazuje sie numeru zawodnika do stolika sedziowskiego, chyba ze jest to faul niesportowy lub
dyskwalifikujacy.

A4 Wazne jest, aby sedziowie stolikowi znali te sygnaty.

Sygnaly dotyczace zegara

ZATRZYMANIE ZEGARA
ZATRZYMANIE ZEGARA NA FAUL
& &,
FIBA FIBA
1 2
Reka z otwartg dtonig Reka z piescig
w gbrze w gbrze
Zaliczenie punktow
1 PUNKT 2 PUNKTY
&, &
FIBA FIBA
3 4
1 palec, W 2 wyprostowane palce
ruch nadgarstka Jedna reka: préba rzutu

Obie rece: zaliczenie punktéw
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Przerwa na zadanie

_ SPECYFICZNE DLA 3x3:
PRZERWA NA ZADANIE PRZERWA DLAMEDIOW
*.

=

FIBA

5

Litera T utworzona otwartg
dtonig i palcem wskazujacym

Informacyjne

ANULOWANIE PUNKTOW LUB ZAGRANIA

Zaci$nieta prawa pies¢, lewa zaci$nieta
pies¢ obraca sie pionowo

PlayPic

WIZUALNE ODLICZANIE CZASU

. PlayPic
*

FIBR

1 poziomy, krzyzujacy ruch rekami

KOMUNIKACJAMIEDZY

e ]

RESETOWANIE ZEGARA WYJSCIE PILKI POZA
CZASU AKCJI BOISKO
@ :‘ FBA FI8A

RZUTU S

Odliczanie czasu poprzez ruch reka

PILKA

o

S

PRZETRZYMANA/SYTUACJA

wé

12

EDZIOWSKIEGO
&,

e
FIBA

SEDZIAMI
&
FIBA
9
~ Kciuk w gore
SIERPIEN 2019

11
Obrot reka z Wskazanie kierunku gry,
wyprostowanym palcem reka réwnolegta do linii
wskazujacym bocznej
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Rodzaje bledow
NIELEGALNE KOZLOWANIE: NIELEGALNE KOZLOWANIE:
KROKI PODWOJNE KOZL OWANIE NOSZENIE PILKI

*: R &

FIBR

|1
/
14 |i| 15
Obroty piesciami Ruch klepania rekami Pétobrot reka
3 SEKUNDY 5 SEKUND
& ;

FIBR

17
Wyprostowana reka pokazujaca 3 palce Pokaza¢ 5 palcow
UMYSLNE KOPNIECIE SPECYFICZNE DLA 3X3:
12 SEKUND LUB ZABLOKOWANIE PILKI NOGA BRAK WYJSCIA Z PIt KA ZA LUK
* &

A

FIBR

18 19

Palce dotykajq barku Palec wskazuje stope Machanie reka z lewej do prawej
pokazujac dwa palce
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Numery zawodnikéw

NUMERY 00i 0
&
FIBR
Obie rece pokazujg 0 Prawa reka pokazuje 0
_NUMERY 1 -5 NUMERY 6 - 10 NUMERY 11-15
g, &, &
FIBR FIBA FIBA
~ Prawa reka Prawa reka pokazuje 5, Prawa reka pokazule piesc
pokazuje 1-5 lewa reka pokazuje 1-5 (10), lewa reka pokazuje 1-5
NUMER 16 NUMER 24
& &
FIBR FIBR
Najpierw odwrécona prawa reka pokazuje 1 Najpierw odwrdcona prawa re prawa reka pokazuje 2
wskazujac dekade, a nastepnie otwarte rece wskazujac dekade, a nastepnie otwarta prawa reka
pokazujg 6 wskazujac jednosé pokazuje 4 wskazujac jednosé
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NUMER 40

Najpierw odwrocona prawa reka pokazuje 4 wskazujac

dekade, a nastepnie otwarta prawa reka
pokazuje 0 wskazujac jednosé

PlayPic*

NUMER 78

3
w4

FIBR

Najpierw odwrocone rece pokazujg 6 wskazujac
dekade, a nastepnie otwarta prawa reka
pokazuje 2 wskazujac jednosé

NUMER 62

NUMER 99

 PlayPic’ | &

o

FIBR

Najpierw odwrdcone rece pokazuja 7 wskazujac
dekade, a nastepnie otwarte rece
pokazuja 8 wskazujac jednos¢

Rodzaje fauli

BLOKOWANIE (W OBRONIE),

Najpierw odwrdcone rece pokazuja 9 wskazujac
dekade, a nastepnie otwarte rece
pokazuja 9 wskazujac jednos¢

NIELEGALNA ZASLONA PCHANIE LUB NIELEGALNE DOTYKANIE
TRZYMANIE (WATAKU) SZARZOWANIE BEZ PILKI REKAMI
& &, ¢« &,
FIBA FIBA FIBA FIBA
(J
31 : 32 33 ] 34
Chwyt za przegub Obie rece na biodrach Ruch pchania rekami Trzymajac przegub wykonaé
ruch rekg do przodu
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NIELEGALNE UZYCIE RAK

PlayPic*

SZARZOWANIE Zz PILKA

Tfs"

FIBA

36

NIELEGALNY KONTAKT ZAHACZANIE
Z REKAMI PRZECIWNIKA PRZECIWNIKA
PlayPic* A_!’: >

o

Uderzenie piescig
w otwartq dton

Uderzenie w przegub

NADMIERNE
WYSUWANIE t OKCI UDERZENIE W GLOWE
FIBA

Ruch imitujacy
uderzenie w glowe

Ruch fokciem do tytu

FAUL NA ZAWODNIKU BEDACYM W AKCJI RZUTOWEJ
l |afoc o

b

37
Uderzenie dfonig Ruch przedramieniem
w przedramie do tylu
FAUL DRUZYNY
POSIADAJACEJ PILKE

FiBA

41

Pies¢ skierowana w strone
kosza winnej druzyny

FAUL NA ZAWODNIKU NIEBEDACYM W AKCJI RZUTOWEJ

&

z]

Jedna reka pokazujgca piesc¢,
a nastepnie wskazujaca liczbe rzutéw wolnych

SIERPIEN 2019
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Jedna reka pokazujgca piesc¢,
a nastepnie wskazujaca podioge
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Inne faule
FAUL OBUSTRONNY FAUL TECHNICZNY FAUL NIESPORTOWY FAUL DYSKWALIFIKUJACY
4—?:)(::——> ,%. ict o Hahc [ PiayPic’ | =
45 ? w
Ruchy krzyzujace Dtonie tworza litere T Chwyt za przegub reki Obie piesci w gorze
rak z piesciami ponad glowg
SPECYFICZNE DLA 3X3:
WIDEOWERYFIKACJA DECYZJI
UDAWANIE FAULA POWTORKA WIDEO (CZELENDZ)

Dwukrotnie

=
it

POWTORKA WIDEO Kciuk wraz z palcem wskazujacym
tworza litere C

Dwukrotne opuszczenie
i uniesienie przedramienia

Administracja kary za faul — sygnalizacja do stolika sedziowskiego

PO 'FAULU PO FAULU DRUZYNY
BEZ RZUTOW WOLNYCH
.

FIBA

51 52

Wskazanie kierunku gry,
reka réwnolegta do linii
bocznej

SIERPIEN 2019

Piesc¢ wskazujqcm
gry, reka réwnolegta do linii
bocznej
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1 RZUT WOLNY 2 RZUTY WOLNE
& &
FIBA FIBA

1 palec uniesiony 2 palce uniesione

Administracja rzutéw wolnych

1 RZUT WOLNY 2 RZUTY WOLNE

PlayPic* ,g >
mn

Palec wskazujacy Ztaczone palce kazdej z rak

Rysunek 8.  Sygnaly sedziéw
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B - PROTOKOL MECZU

POLSKI ZWIAZEK KOSZYKOWKI

POLISH BASKETBALL FEDERATION

PROTOKOt MECZU KOSZYKOWKI 3X3

N PZKosz

Druzyna A Druzyna B
Rozgrywki Data Sedziowie  #1
Kategoria #2
Mecz nr Godz. Boisko
Druzyna A Przebieg meczu
Przerwa 7
Faule druzyny A 8 8
na zadanie
HEEERE
1 1 13 13
] RN
2 2 14 14
Eﬁj 10+
3 3 15 15
Zawodnicy Nr Faul niesportowy
1 2
4 4 16 16
5 5 17 17
6 6 18 18
7 7 19 19
8 8 20 20
Druzyna B
9 9 21 21
Przerwa Faule druzyny
na zadanie
|1|2|3|4|5|s 10 10 22 22
[] S]] K Nk
HO| w
12 12
Zawodnicy Nr Faul niesportowy
1 2
Wynik (po czasie regularnym) A B
Wynik (po dogrywce) A B
Podpis sedziego
Sekretarz Protest druzyny: Tak
Operator
tablicy i
wynikéw Nazwa druzyny:
Mierzacy
czas akgji (Podpis zawodnika druzyny sktadajacej protest)
Rysunek 9.  Protokét meczu
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B.1

B.2

B.3
B.3.1

B.3.2

B.3.3
B.3.3.1

B.3.3.2

B.4
B.4.1

B.4.2
B.5

B.5.1
B.5.2
B.5.3

B.5.3.1
B.5.3.2
B.5.4

Protokdt meczu 3x3 przedstawiony na rysunku 9 jest polska wersjq wzoru zatwierdzonego przez Komisje
Techniczng FIBA.

Skfada sig on tylko z oryginatu, ktory przeznaczony jest dla organizatora rozgrywek 3x3.

Uwaga: 1. Dokonujac wszelkich wpisdw, sekretarz musi uzywac¢ trwatego dtugopisu w kolorze niebieskim lub
czarnym,
2. Protokdt meczu moze by¢ przygotowany i wypetniony elektronicznie.

Przed rozpoczeciem meczu sekretarz przygotowuje protokdt meczu w nastepujacy sposéb:

Whpisuje nazwy obu druzyn w rubrykach u gory protokotu. Druzyng ,,A” jest zawsze druzyna wymieniona
w metryce meczu jako pierwsza. Druga druzyna jest druzyng ,,B”.

Nastepnie wpisuje:

Nazwe zawoddw.

o Kategorie, w ktérej rozgrywany jest mecz
e Numer meczu.
e Date, czas i miejsce rozgrywania meczu.
o Nazwiska sedzidw.
POLSKI ZWIAZEK KOSZYKOWKI <
POLISH BASKETBALL FEDERATION w PZKOSZ
PROTOKOt MECZU KOSZYKOWKI 3X3
Druzyna A Energa 3x3 Gdarsk Druzyna B StudioBudza 3x3 Kotobrzeg
Rozgrywki  Lotto 3x3 Quest 2019 Data 9 lipca 2019 Sedziowie  #1 Michat SOSIN
Kategoria OPEN M #2 Katarzyna ZUCHOWICZ
Mecznr  FINAL Godz. 18:40 Boisko ~ GtOWNE

Rysunek 10. Nagtéwek protokotu meczu

Druzyna ,A” zostaje wpisana w gérnej czesci protokotu, a druzyna ,B” w doinej.

W pierwszej kolumnie sekretarz, postugujac sie lista cztonkdw druzyny przedtozong przez organizatora lub
przedstawiciela druzyny wpisuje nazwiska i inicjaty zawodnikéw wedtug kolejno$ci numerdw na ich strojach.

Jezeli druzyna wystawia mniej niz 4 zawodnikow, sekretarz wykresla pozioma linig puste rubryki przeznaczone
na nazwisko i numer zawodnika ponizej ostatniego wpisanego zawodnika.

Przerwy na zadanie

Zapis przyznanych przerw na zadanie dokonywany jest przez wpisanie ,X” we wiasciwej rubryce pod nazwg
druzyny.

Po zakonczeniu meczu niewykorzystane rubryki zostajg wykreslone dwiema rownolegtymi liniami poziomymi.
Faule

Faule zawodnika moga by¢ osobiste, techniczne, niesportowe lub dyskwalifikujace.

Faule zmiennikéw moga by¢ techniczne lub dyskwalifikujace.

W odpowiednich rubrykach cztionkéw druzyny nalezy zapisa¢ tylko faule niesportowe oraz dyskwalifikujace —
w nastepujacy sposob:

Faul niesportowy zawodnika zapisuje si¢ jako ,U".
Faul dyskwalifikujacy zawodnika lub zmiennika zapisuje sig jako ,D”.

Po zakonczeniu meczu, sekretarz oddziela wykorzystane i niewykorzystane rubryki kreslac pomiedzy nimi grubg
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B.6
B.6.1

B.6.2

B.7

B.7.1
B.7.2
B.7.3

B.8
B.8.1

B.8.2

B.8.3

B.8.4

B.8.5

B.9
B.9.1

B.9.2

pozioma linie.
Po zakofczeniu meczu, sekretarz wykresla grubg pozioma linig pozostate rubryki.
Faule druzyny

Kiedykolwiek druzyna popetnia faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujgcy, sekretarz zapisuje
faul przeciwko druzynie tego zawodnika, wpisujac kolejno duzy X" w odpowiedniej rubryce. W przypadku faula
niesportowego lub dyskwalifikujgcego, sekretarz omija nastepng cyfre i zaznacza nastepna, ale tylko jedna cyfre
wpisujac duzy X" i zakre$la go w kotko.

Po zakoriczeniu meczu, sekretarz wykresla wszystkie niewykorzystane rubryki dwiema réwnolegtymi poziomymi
liniami.

Przebieg meczu

Sekretarz prowadzi chronologiczny zapis sumaryczny punktow zdobytych przez kazdg druzyne.

Dwie gtowne kolumny protokotu meczu przeznaczone sg do zapisu punktow. A B
Kazda kolumna zawiera 4 pionowe rubryki. Dwie rubryki po lewej stronie 1 1
przeznaczone sg dla druzyny ,A”, 2 rubryki po prawej dla druzyny ,B”. Rubryki s ||| =
$rodkowe stuzg do zapisu wyniku biezacego (23 punkty) dla kazdej druzyny. o | | 3| 1
Sekretarz: 9 |_4"|_ 4| 17
o W pierwszej kolejno$ci zaznacza: 1 |_s|_&| 15

- linig skosng (/ - dla oséb praworecznych lub \ - dla oséb leworecznych) 0 | 5| 5| ©

zaliczony rzut do kosza z gry za 1 punkt,

— gruba kropka (e) zaliczony rzut wolny, " - AT

- kotkiem kazdy zaliczony rzut za 2 punkty, " | 8

w rubryce nowej sumarycznej liczby punktow druzyny, ktora je uzyskata. "n | - || 2
o Nastepnie w pustej rubryce obok nowej sumarycznej liczby punktéw (obok 10 |_4| 23

nowego znaku / lub \, lub e) wpisuje numer zawodnika, ktéry wykonat celny 0 |ap|_w| 15

rzut do kosza z gry badz celny rzut wolny. n || 2

Rysunek 11. Przebieg meczu
Przebieg meczu: dodatkowe instrukcje

Nieumysiny rzut wykonany przez zawodnika do kosza zapisuje sie jako zdobyty przez ostatniego zawodnika
ataku bedacego w posiadaniu pitki.

Punkty zdobyte, kiedy pitka nie wpadta do kosza (Art. 31), zapisuje si¢ jako zdobyte przez zawodnika, ktdry
wykonywat rzut do kosza.

Po zakorczeniu meczu sekretarz podkre$la grubg pozioma linig te liczbe oraz numer zawodnika, ktory zdobyt
ostatnie punkty.

Przy kazdej nadarzajacej si¢ okazji sekretarz powinien porownywac biezacy wynik w protokole meczu z tablicg
wynikéw. Jesli stwierdzi niezgodno$¢, wyniku zapisanego w protokole z wynikiem na tablicy, to w sytuacji gdy
jego wynik jest wtasciwy, podejmie natychmiastowe kroki zmierzajace do naprawienia wyniku na tablicy. Jezeli
ma watpliwosci lub jedna z druzyn zgtosi zastrzezenie wobec poprawki, zawiadomi o tym dyrektora sportowego
(jesli jest obecny) lub sedziéw, gdy tylko pitka stanie sie martwa i zegar czasu gry zostanie zatrzymany.

Sedziowie moga naprawi¢ jakikolwiek btad w zapisie w protokole, dotyczacy wyniku, liczby fauli lub liczby przerw
na zadanie zgodnie z odpowiednimi zapisami w niniejszych Przepisach. Dyrektor sportowy (jesli jest obecny) lub
sedzia zaparafuje poprawki. Wieksze korekty bteddw w protokole nalezy opisaé na jego odwrocie.

Przebieg meczu: sumowanie

Po zakonczeniu regularnego czasu gry lub dogrywki sekretarz wpisuje wynik regularnego czasu gry i dogrywki
(jesli byta) w odpowiednig rubryke w dolnej czesci protokotu.

Po zakonczeniu meczu sekretarz podkresla dwiema grubymi, poziomymi liniami liczbe punktéw i numer
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zawodnika, ktory zdobyt ostatnie punkty dla kazdej druzyny. Dodatkowo wykresla skosna linig pozostate rubryki
w danej kolumnie.

B.9.3 Wszyscy sedziowie stolikowi muszg wprowadzi¢ do protokotu drukowanymi literami swoje petne nazwiska.

B.94 Sedziowie jako ostatni zatwierdzajg i podpisujg protokdt meczu. Ta czynno$¢ koriczy obowigzki sedziow i ich
zwigzek z meczem.

Uwaga: Jezeli zawodnik podpisze protokdt deklarujgc swoj protest (w rubryce ,Podpis zawodnika druzyny
skladajacej protest’), sedziowie stolikowi oraz sedziowie pozostajg do dyspozyciji dyrektora sportowego do
czasu, az pozwoli im odejs¢.

Wynik (po czasie regularnym) A 17 B 17

Wynik (po dogrywce) A 18 B 19

Rysunek 12. Stopka protokotu meczu
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C -PROCEDURA PROTESTU

Cc1

C.2

C3

C4

C5

Druzyna moze ztozy€ protest, jezeli uwaza, ze jej interesy zostaty znaczaco naruszone i dotycza;

a) Pomytek i btedow w zapisie punktaciji, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, ktére nie zostaty naprawione przez
sedzidw.

b) Decyzji o: przegranej walkowerem; odwotaniu, opdznieniu rozpoczecia, niewznowienia meczu po tym jak
zostat przerwany lub nierozegraniu meczu.

c) Naruszenia, znajdujacych zastosowanie, zasad dotyczacych uprawnienia do gry.

W przypadku, gdy druzyna sklada protest, tylko oficjalne video i materialy mogg zostaé uzyte podczas
podejmowania decyzji.

Dopuszczalno$¢ protestu jest uwarunkowana spetnieniem nastepujacych warunkéw formalnych:

a) Zawodnik protestujacej druzyny natychmiast po zakoniczeniu meczu ztozy podpis w protokole meczu
w odpowiedniej rubryce oraz przedstawi pisemne uzasadnienie przyczyny protestu na odwrocie protokotu
zanim sedziowie podpiszg protokdt.

b) Optata rownowarto$ci dwustu dolarow amerykanskich (USD 200) zostanie uiszczona na poczet kazdego
protestu. W wypadku odrzucenia protestu, powyzsza optata nie podlega zwrotowi.

Dyrektor sportowy (lub osoba wskazana na Odprawie Technicznej z druzynami w dniu poprzedzajacym turniej
jako odpowiedzialna za sprawy dot. protestu) podejmie decyzje dotyczaca protestu tak szybko, jak to mozliwe,
nie pdzniej niz przed rozpoczeciem kolejnej fazy grupowej lub rundy eliminacyjnej. Jego decyzja uznawana jest
jako decyzja podjeta z zasadami ,pola gry” i nie moze byC przedmiotem ponownego rozpatrywania lub
zaskarzenia. Wyjatkowo, decyzje dotyczace uprawnienia zawodnikéw do gry moga zostaC zaskarzone, jezeli
przewidziano to w stosownych regulaminach.

Dyrektor sportowy (lub osoba wskazana na Odprawie Technicznej z druzynami w dniu poprzedzajacym turniej
jako odpowiedzialna za sprawy dot. protestu) nie moze podjac¢ decyzji o zmianie wyniku meczu, chyba Ze istnieje
oczywisty i przekonujacy dowod, iz w przypadku niewystapienia btedu objetego protestem, mecz z pewnoscig
zakonczytby sie takim wasnie wynikiem. W przypadku, gdy protest zostat uznany z powoddw innych niz zasady
uprawnienia do gry i prowadzi do zmiany zwyciezcy meczu, mecz uznaje si¢ za nierozstrzygniety na koniec
regularnego czasu gry i niezwtocznie zarzadza si¢ rozegranie dogrywki.
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D - KLASYFIKACJA DRUZYN

D.1

D.2

Ranking druzyn

Zaréwno w grupach, jak i w tabeli koAcowej rozgrywek (innych niz rankingi w cyklach rozgrywek), stosuje sie
nastepujace zasady klasyfikaciji.

Jezeli druzyny, ktore osiggnety ten sam etap rozgrywek majg réwny wynik, klasyfikacje ustala sie wedtug
ponizszych zasad, w nastepujacej kolejnosci:

1. Najwiecej zwyciestw (lub wspdtczynnik zwyciestw w przypadku nieréwnej liczby gier przy poréwnaniach
druzyn z réznych grup).

2. Poréwnanie wynikow meczédw pomiedzy zainteresowanymi druzynami (pod uwage brane sg jedynie
zwyciestwa/porazki, a postepowanie to ma zastosowanie jedynie do ustalenia klasyfikacji wewnatrz grupy).

3. Najwieksza $rednia zdobytych punktow (z wytaczeniem wynikdw spotkan wygranych walkowerem).

Jezeli po tych trzech krokach druzyny nadal maja réwny wynik, wyzej w bezpo$redniej klasyfikacii beda te, ktére
zostaty wyzej rozstawione.

Klasyfikacja cykli (gdzie ,cykl” nalezy rozumie¢ jako serig potaczonych ze sobg tumniejéw) bedzie obliczana przy
uzyciu tzw. ,mianownika serii”, co oznacza ze bedzie liczona zaréwno dla poszczeg6lnych zawodnikow (jesli
zawodnicy bedg tworzy¢ nowe zespoty na kazdym z turniejow), jak i druzyn (jezeli zawodnicy sq przypisani do
jednej druzyny przez czas trwania catego cyklu). Kolejno$¢ tworzenia rankingu cyklu jest nastepujaca:

1. Tabela turnieju finatowego lub turnieju go poprzedzajacego, ktdry dawat kwalifikacje do finatu cyklu.

2. Punkty rankingowe uzyskane w koncowej klasyfikacji na kazdym z turniejow rozgrywanych w ramach cyklu.

3. Najwiecej zwycigstw uzyskanych w cyklu (lub wspotczynnik zwyciestw w przypadku nierdwnej liczby
meczow).

4. Najwieksza srednia zdobytych punktow w cyklu (z wytaczeniem wynikdw spotkan wygranych walkowerem).

5. W przypadku koniecznosci dokonania ostatecznego rozstrzygniecia, bedzie decydowato rozstawienie w
cyklu rownolegle z rozstawieniem dla kazdego konkretnego turnieju.

Niezaleznie od wielkosci turnieju — dla celéw rankingowych — punkty w cyklu przyznawane sg za kazdy turniej
bedacy czescig cyklu:

Miejsce w 1 213|456 | 7|89 |10]|1]|12|13|14]|15]16] 1732 |33+ | DaF
turnieju

Punkty
zaliczane do 100 | 80 [ 70 | 60 | 50 | 45 | 40 | 35 | 20 | 18 | 16 | 14 [ 12 | 11 | 10 | 9 3 1 0
cyklu

Rozstawienie w cyklu dokonywane jest dla wszystkich druzyn uczestniczacych w cyklu niezaleznie czy wystapia,
czy nie wystapig w kolejnym turnieju.

Zasady rozstawienia

Rozstawienie druzyn jest zalezne od punkiéw rankingowych (suma punktéw zdobytych przez
trzech najlepszych zawodnikdw druzyny przed rozpoczeciem rozgrywek), chyba ze inaczej stanowig regulacje
rozgrywek. W przypadku, kiedy druzyny uzyskajg taka samaq liczbe punktow rankingowych, rozstawienie
zostanie ustalone losowo przed rozpoczeciem rozgrywek.

W rozgrywkach druzyn narodowych rozstawienie dokonywane jest na podstawie Rankingu 3x3 Federacii.

SIERPIEN 2019 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWKE 3X3 Strona 57 z 59



E — ADAPTACJA DO KATEGORII U12

Do kategorii U12 rekomenduje sie dostosowanie nastepujgcych przepisow:

1.
2.
3.

Jesli to mozliwe, wysoko$¢ kosza moze zosta¢ obnizona do 2,60 m.
Druzyna, ktéra pierwsza zdobedzie punkt(-y) w dogrywce, wygrywa mecz.

Nie uzywa sie zegara czasu akcji. Jesli druzyna nie stara sie zakorczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela
tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie ostatnich 5 sekund akcji.

Druzyny nie podlegajg karze za faule druzyny. Po kazdym faulu gre wznawia sie wymiana pitki, z wyjatkiem fauli
w akcji rzutowej, technicznych oraz niesportowych.

Druzynom nie przystuguja przerwy na zadanie.

Uwaga: Elastyczno$¢ wynikajaca z komentarza do Art. 8.7 moze zosta¢ zastosowana uznaniowo, je$li uwaza
sie to za praktyczne.

KONIEC PRZEPISOW
I
PROCEDUR MECZOWYCH
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