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W ,Oficjalnych Przepisach Gry w Koszykowk*” ka%de odniesienie w rodzaju m*skim dotycz!ce trenera, zawodnika,
s*dziego itp. odnosi si* réwnie% do rodzaju %e)skiego. Forma ta wynika tylko ze wzgl*déw praktycznych.

PRZEPIS 1 - GRA

Art. 1 Definicje
1.1 Mecz koszykowki

W koszykowk* graj! dwie (2) dru%yny, po pi*ciu (5) zawodnikow ka%da. Celem kaldej z dru%yn jest
zdobywanie punktéw za celne rzuty do kosza przeciwnikdéw i zapobieganie zdobywaniu punktéw przez
drub%yn* przeciwn!.

Mecz prowadzony jest przez s*dziow, s*dziow stolikowych i komisarza, jetli jest obecny.
1.2 Kosz: przeciwnikow/wiasny

Kosz atakowany przez dru%yn* jest koszem przeciwnikdw, a kosz broniony przez dru%yn* jest koszem
w(asnym dru’yny.

1.3 Zwyciezca meczu
Zwyci*zc! meczu zostaje dru%yna, ktora zdob*dzie wi*ksz! liczb* punktow na koniec czasu gry.

PRZEPIS 2 - BOISKO | WYPOSAZENIE

Art. 2 Boisko
21 Boisko do gry

Boisko do gry to p(aska, twarda powierzchnia wolna od przeszkdd (rysunek 1), o wymiarach dwadzietcia
osiem (28) metrow d(ugotci i pi*tnatcie (15) metrow szeroko+ci, mierzonych do wewn*trznych kraw*dzi linii
ograniczaj!cych boisko.

2.2 Pole obrony

Pole obrony drultyny sk(ada si* z w(asnego kosza tej dru%yny, powierzchni jego tablicy od strony boiska
oraz cz*+ci boiska ograniczonej lini! ko)cow! za w(asnym koszem, liniami bocznymi oraz lini! +rodkow!.

2.3 Pole ataku

Pole ataku dru%yny sk(ada si* z kosza przeciwnikow, powierzchni jego tablicy od strony boiska oraz cz*+ci
boiska ograniczonej lini! ko)cow! za koszem przeciwnikdw, liniami bocznymi i kraw*dzi! linii +rodkowe;
bli%tsz! kosza przeciwnikdw.

24 Linie

Wszystkie linie maj! by® w tym samym kolorze. Maj! by" wyznaczone w bia(ym lub innym kontrastuj!cym
kolorze, mie* pi** (5) centymetréw szeroko+ci i by* wyra'nie widoczne.

241 Linie ograniczajace

Boisko do gry jest wyznaczone liniami ograniczaj!cymi, czyli liniami ko)cowymi i liniami bocznymi. Linie te
nie s! cz*+ci! boiska.
Wszelkie przeszkody, w tym tak%e siedzenia dla trenera, asystentow trenera, zmiennikow, zawodnikow

wykluczonych i towarzysz!cy dru%iynie cz(onkow delegacii, powinny by* oddalone od boiska co najmniej o
dwa (2) metry.

242 Linia Srodkowa, koto srodkowe i potkola rzutéw wolnych

Linia trodkowa jest wyznaczona réwnolegle do linii ko)cowych, pomi*dzy punktami +rodkowymi linii
bocznych i przed(u%ona o pi*tnatcie (15) centymetréw (0,15m) za ka%d! lini! boczn!. Linia +rodkowa jest
cz*+ci! pola obrony.
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2.4.6

Ko(o trodkowe jest wyznaczone na +rodku boiska i ma promie), d(ugotci jednego metra i osiemdziesi*ciu
centymetréw (1,80m), mierzony do zewn*trznej kraw*dzi linii obwodu.

Pé(kola rzutow wolnych maj! promie) jednego metra i osiemdziesi*ciu centymetrow (1,80m), mierzony do
zewn*trznej kraw*dzi linii obwodu, a ich +rodki pokrywaj! si* z punktami +rodkowymi linii rzutéw wolnych
(rysunek 2).

Linie rzutow wolnych, obszary ograniczone i miejsca wzdtuz obszaréw ograniczonych

Linie rzutow wolnych s! wyznaczone réwnolegle do ka%dej linii ko)cowej. Ich dalsza kraw*d" jest oddalona
od wewn*trznej kraw*dzi linii ko)cowej o pi** metréw i osiemdziesilt centymetrow (5,80m), a d(ugo+*
wynosi trzy metry i szet"dziesi!t centymetrow (3,60m). —rodek linii rzutdw wolnych znajduje si* na
wyimaginowanej linii (!cz!cej +rodkowe punkty obu linii ko)cowych.

Obszary ograniczone stanowil! prostok!tne cz*+ci boiska, wyznaczone na pod(odze liniami ko)cowymi,
przed(u%onymi liniami rzutdw wolnych oraz liniami zaczynaj!cymi si* na liniach ko)cowych, z zewn*trznymi
kraw*dziami w odleg(otci dwdch metrdw i czterdziestu pi*ciu centymetrow (2,45m) od punktéw +rodkowych
linii ko)cowych, i ko)cz!cymi si* na zewn*trznych kraw*dziach przed(u’e) linii rzutow wolnych. Linie te,
wy(czaj!c linie ko)cowe, s! cz*+ci! obszaréw ograniczonych.

Miejsca wzd(u% obszaréw ograniczonych, przeznaczone dla zawodnikéw podczas wykonywania rzutow
wolnych, s! wyznaczone tak, jak pokazuje rysunek 2.

Pole rzutéw za trzy (3) punkty

Dla ka%dej drutyny, pole rzutéw za trzy (3) punkty (rysunek 1 i rysunek 3) stanowi caly obszar boiska, z

wyj!tkiem obszaru — w pobli%u kosza przeciwnikéw — wyznaczonego przez i zawieraj!cego:

o Dwie (2) linie rownoleg(e — zaczynaj!ce si* na linii ko)cowej i prostopad(e do niej — ktdrych zewn*trzne
kraw*dzie wyznaczone s! w odleg(otci dziewi*"dziesi*ciu centymetréw (0,90m) od wewn*trznych
kraw*dzi linii bocznych.

e _uk 0 promieniu sze+ciu metrow i siedemdziesi*ciu pi*ciu centymetréw (6,75m), mierzonym od punktu,
ktéry znajduje si* na pod(odze, dok(adnie pod +rodkiem kosza przeciwnikéw, do zewn*trznej kraw*dzi
linii tego (uku. Odleg(o+" tego punktu do wewn*trznej kraw*dzi +rodka linii ko)cowej, wynosi jeden metr
i pi*"set siedemdziesi!t pi** milimetrow (1,575m). .uk (1czy si* z liniami rwnoleg(ymi.

Linia rzutow za trzy (3) punkty nie jest cz*+ci! pola rzutow za trzy (3) punkty.
Strefy tawek druzyn
Strefy (awek dru%yn s! wyznaczone dwiema (2) liniami na zewn!trz boiska do gry, jak na rysunku 1.

W ka'dej strefie (awki drutyny musi znajdowa® si* szesnatcie (16) siedze) dla trenera, asystentow trenera,
zmiennikéw, zawodnikdw wykluczonych i towarzysz!cych drultynie czionkéw delegacji. Wszystkie inne
osoby powinny znajdowa" si* co najmniej dwa (2) metry za (awk! dru%yny.

Linie wprowadzania pitki

Dwie (2) linie o d(ugo+ci pi*tnastu (15) centymetrow ka'%da (0,15m), s! wyznaczone na zewn!trz boiska na
linii bocznej po przeciwnej stronie stolika s*dziowskiego. Zewn*trzna kraw*d" tych linii znajduje si* w

odleg(o+ci o+miu metréw i trzystu dwudziestu pi*ciu milimetrow (8,325m) od wewn*trznej kraw*dzi, bli%szej
linii ko)cowe;j.
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247 Obszary poétkoli bez szarzy

Obszary po(koli bez szar%y wyznaczone na boisku, sk(adaj! si* z:

o Po(kola o promieniu jednego metra i dwudziestu pi*ciu centymetrow (1,25m), mierzonym od punktu, ktory
znajduje si* na pod(odze dok(adnie pod trodkiem kosza, do wewn*trznej kraw*dzi pd(kola. Pé(kole jest
po(!czone z:

o Dwiema (2) réwnoleg(ymi liniami o d(ugo+ci trzystu siedemdziesi*ciu pi*ciu milimetrow (0,375m) ka'ida
— prostopad(ymi do linii ko)cowej — ktérych wewn*trzne kraw*dzie wyznaczone s! w odleg(o+ci jednego
metra i dwudziestu pi*ciu centymetréw (1,25m) od punktu, ktéry znajduje si* na pod(odze dok(adnie pod
+rodkiem kosza, i ko)cz!cymi si* w odleg(otci jednego metra i dwudziestu centymetréw (1,20m) od
wewn*trznej kraw*dzi linii ko)cowe;.

Obszary polkoli bez szarhy s! zako)czone wyimaginowanymi liniami, (Ycz!'cymi ko)ce dwéch (2)
réwnoleg(ych linii, dok(adnie pod przednimi kraw*dziami tablic.

Linie po(koli bez szarky s! cz*+ci! tych obszarow.

1,8 m

bez szarzy

0,85 m

1,25 m

_.____
:
1
1
1
1
0,375 m

)m

1,75 m

1,2m

1 49 m 1
g i

Rysunek 2.  Obszar ograniczony
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za dwa (2) punkty

l U@ L
b Kosz L
| przeciwnikéw |

Pole rzutéw zaltrzy (3) punkty

Rysunek 3.  Pola rzutow za dwa (2) i trzy (3) punkty

2.5 Usytuowanie stolika sedziowskiego oraz krzeset dla zmiennikéw (rysunek 4)
1 - Mierzacy ¢zas akgji : .3 = Komisarz, jesli sbecny
2 - Mierzacy czas gry " 4 - Sekretarz

X - Krzesta zmian zawodnikow 5t a 5 - Asystent sekretarza

—
e — =
Strefa tawki Strefa tawki
druzyny druzyny

Stolik s*dziowski oraz krzes(a dla s*dziow stolikowych musz! by* umieszczone na podwyszeniu. Spiker i/lub osoby
prowadz!ce statystyki (jeleli s! obecne) mog! zaj! " miejsca z boku i/lub za stolikiem s*dziowskim.

Rysunek 4.  Stolik sedziowski i krzesta dla zmiennikow
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(Y PZKosz

Art.3  Wyposazenie

Wymagane jest nast*puj!ce wyposalienie:
[}
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PRZEPIS 3 - DRUZYNY

Art.4  Druzyny
41 Definicja

411 Cz(onek dru%yny ma prawo do gry, jetli zosta( zatwierdzony do gry w danej dru%ynie, zgodnie z regulacjami
ustalonymi przez organizatora rozgrywek, w tym rownie% okre+laj! cymi limit wieku.

4.1.2 Cz(onek dru%tyny jest uprawniony do gry, gdy jego nazwisko jest wpisane do protoko(u przed rozpocz*ciem
meczu. Cz(onek dru%yny przestaje by* uprawniony do gry w momencie, gdy zostaje zdyskwalifikowany lub
pope(nia pi** (5) fauli.

4.1.3 W trakcie gry, cz(onek dru’yny jest:
o Zawodnikiem, gdy znajduje si* na boisku i jest uprawniony do gry.
e Zmiennikiem, gdy nie znajduje si* na boisku, ale jest uprawniony do gry.
o Zawodnikiem wykluczonym, gdy pope(ni( pi** (5) fauli i nie jest ju% uprawniony do gry.

4.1.4 Podczas przerwy meczu, wszyscy uprawnieni do gry cz(onkowie dru%yny traktowani s! jak zawodnicy.
4.2 Przepis

421 Kal%da dru%yna sk(ada si* z:

o Nie wi*cej ni% dwunastu (12) uprawnionych do gry cz(onkow dru%yny, (!cznie z kapitanem.

o Trenera i - jetli dru%yna sobie %yczy — asystenta trenera.

o Maksymalnie siedmiu (7) towarzysz!cych dru’ynie cz(onkéw delegacii, ktdrzy mog! siedzie® na (awce
dru%yny, pe(nilc okre+lone funkcje w drukynie, np. kierownik, lekarz, fizjoterapeuta, statystyk, tumacz
itp.

422 W czasie gry, na boisku ma si* znajdowa* pi*ciu (5) zawodnikéw z ka%dej dru%yny. Zawodnicy mog! by*
zmieniani.

423 Zmiennik staje si* zawodnikiem, a zawodnik zmiennikiem, gdy:
o S*dzia przywo(uje zmiennika na boisko.
e Podczas przerwy na %!danie lub przerwy meczu, zmiennik zg(asza zmian* do sekretarza.

4.3 Stroje

431 Stroje wszystkich cz(onkow dru%yny sk(adaj! si* z:

o Koszulek w tym samym, dominuj!cym kolorze co spodenki, z przodu i z ty(u. Jetli koszulki maj! r*kawy,
to musz! one ko)czy" si* powy'%ej (okcia. Koszulki z d(ugimi r*kawami nie s! dozwolone.
Wszyscy zawodnicy musz! mie* koszulki wsuni*te w spodenki. Jednocz*+ciowe stroje s! dozwolone.

o Spodenek w tym samym, dominuj!cym kolorze co koszulki, z przodu i z ty(u. Spodenki musz! ko)czy*
si* powylej kolana.

o Skarpet w tym samym, dominuj!cym kolorze u wszystkich cz(onkow danej dru%yny. Skarpety musz! by*
widoczne ponad butami.

432 Kalidy czonek dru%yny musi nosi® koszulk* oznaczon! z przodu i z ty(u wyra"nym numerem w kolorze
kontrastuj!cym z kolorem koszulki.

Numery musz! by" wyra"nie widoczne i:

o Te z ty(u, powinny mie* co najmniej dwadzietcia (20) centymetréw wysoko+ci.

e Tez przodu, powinny mie* co najmniej dziesi** (10) centymetréw wysoko+ci.

e Powinny by" wyznaczone lini! o szeroko+ci co najmniej dwdch (2) centymetrow.

o Dru%yny mog! u%tywa" tylko numeréw: zero (0), podwojne zero (00) oraz od jeden (1) do dziewi*"dziesi!t
dziewi*" (99).

e Zawodnicy tej samej drutyny nie mog! u%ywa" tych samych numerdw.

o Wszelkie reklamy lub logo powinny by® umieszczone co najmniej pi*® (5) centymetréw od numeru.

433 Dru%yny musz! posiada® co najmniej dwa (2) komplety koszulek oraz:
o Dru%yna wymieniona w metryce meczu jako pierwsza (gospodarze), powinna nosi® koszulki w kolorze
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4.4
441

442

443

444

445

Art. 5
5.1
5.2

5.3

5.4

jasnym (preferowany bia(y).
o Dru%yna wymieniona w metryce meczu jako druga (gotcie), powinna nosi* koszulki w kolorze ciemnym.

Jednak%e, je+li obie drutyny wyra%aj! zgod*, kolory koszulek mog! zosta® zamienione.
Inne wyposazenie

Wszelkie wyposakenie u%ywane przez zawodnikow, musi by®" odpowiednie do gry w koszykowk*.
Jakiekolwiek wyposaltenie powi*kszajlce wzrost lub zasi*g zawodnika, b!d" w jakikolwiek sposob
stwarzaj!ce niezas(uhon! korzy+", nie jest dozwolone.

Zawodnikom nie wolno nosi* wyposa¥kenia (przedmiotow), ktére mo%e spowodowa* kontuzj* innych graczy.
o Nast*puj!ce przedmioty nie s dozwolone:

- Ochraniacze i utwardzone opatrunki na palec, r*k*, nadgarstek, (okie* lub przedrami*, oraz kaski,
jetli sT wykonane ze skory, plastiku, gi*tkiego (mi*kkiego) plastiku, metalu lub jakiegokolwiek innego
twardego materia(u, nawet je+li s! pokryte mi*kk! wy+ciok!.

- Przedmioty, ktore mog! zaci!* lub spowodowa® obralenia (paznokcie palcodw rlk musz! by" krétko
obci*te).

- Ozdoby do w(osdw i bi%uteria.

o Nast*puj!ce przedmioty sg dozwolone:

- Ochraniacze barku, gérnej cz*tci ramienia, uda lub dolnej cz*+ci nogi, jetli s! dostatecznie
wy+cie(ane.

- R*kawy i nogawki kompresyjne.

- Nakrycie glowy, ktére nie mo%e ca(kowicie lub cz*+ciowo zas(ania® twarzy zawodnika (oczy, nos, usta
itp.) i nie moY%e by" niebezpieczne dla niego samego, jak rownie% innych zawodnikéw. Nakrycie to nie
mo'%e posiada® %adnych zapi** lub wilza) wokd( twarzy illub szyi, a %adna jego cz*+" nie mo%e
odstawa® od jego powierzchni.

- Stabilizatory kolanowe, je+li s! odpowiednio pokryte.

- Ochraniacze na z(amany nos, nawet je+li s! wykonane z twardego materia(u.

- Bezbarwne, przezroczyste ochraniacze na z*by.

- Okulary, jetli nie stwarzaj! zagro%enia dla innych zawodnikéw.

- Opaski na glow* i nadgarstek o maksymalnej d(ugotci dziesi*ciu (10) centymetréw, wykonane z
elastycznego materia(u.

- Plastry na r*ce, ramiona, nogi itp.

- Stabilizatory stawu skokowego.

Wszyscy cz(onkowie jednej druttyny musz! mie® r*kawy kompresyjne, nogawki kompresyjne, nakrycia

glowy, opaski na glow* i nadgarstek oraz plastry w tym samym, jednolitym kolorze.

W trakcie meczu, zawodnicy mog! nosi® obuwie w dowolnym kolorze/kolorach, pod warunkiem, %e lewy i
prawy but wygl!daj! tak samo. Elementy twietine, odblaskowe lub inne ozdoby nie s! dozwolone.

W trakcie meczu, zawodnicy nie mog! prezentowa® %adnych tre+ci reklamowych, promocyjnych ani
charytatywnych, zaréwno na swoim ciele, w(osach, jak i w inny podobny sposob.

Wszelkie inne wyposalenie niewymienione w tym artykule musi uzyska" akceptacj* Komisji Technicznej
FIBA.

Zawodnicy: kontuzja
W wypadku kontuzji zawodnika(-Ow), s*dziowie mog! zatrzyma® gr*.

Jeleli do kontuzji dochodzi, kiedy pi(ka jest %ywa, s*dzia nie powinien gwizda® do momentu, gdy dru’yna
posiadaj!ca pikk* odda rzut do kosza, straci posiadanie pi(ki, wstrzyma gr* lub pilka stanie si* martwa.
Jednak¥%e, gdy konieczna jest ochrona kontuzjowanego zawodnika, s*dziowie mog! zatrzyma® gr*
natychmiast.

Jetli kontuzjowany zawodnik nie mo%e kontynuowa® gry natychmiast (w cilgu pi*tnastu (15) sekund) lub
jetli otrzymuje pomoc medyczn!, musi zosta® zmieniony, chyba %e dru%yna musiaaby kontynuowa® gr* w
liczbie mniejszej ni% pi*ciu (5) zawodnikow.

Trenerzy, asystenci treneréw, zmiennicy, zawodnicy wykluczeni i towarzysz!cy dru%ynie cz(onkowie
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Art. 6
6.1

6.2

Art. 7
7.1

7.2

7.3

74

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

delegacji mog! wejt+" na boisko, aby udzieli* pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi, ale tylko po otrzymaniu
zezwolenia od s*dziego.

Lekarz mo%e wej+" na boisko bez pozwolenia s*dziego, jetli w ocenie lekarza kontuzjowany zawodnik
wymaga natychmiastowej pomocy medyczne;.

Ka%dy zawodnik, ktory podczas meczu krwawi lub ma otwart! ran*, musi zosta® zmieniony. Mo%e on
powrdci® na boisko tylko po zatrzymaniu krwawienia oraz ca(kowitym i bezpiecznym opatrzeniu krwawi!cego
miejsca lub otwartej rany.

Kontuzjowany zawodnik lub zawodnik, ktory krwawi lub ma otwart! ran*, mo%e pozosta® w grze, je+i
odzyska sprawno+® do gry podczas przerwy na %!danie wzi*tej przez ktdrlkolwiek z drultyn, zanim
zabrzmia( sygna( sekretarza na zmian* tego zawodnika.

Zawodnicy wyznaczeni przez trenera do rozpocz*cia meczu oraz zawodnicy, ktérym udzielona zostaje
pomoc pomi*dzy rzutami wolnymi, mog! zosta® zmienieni w wypadku kontuzji. W takiej sytuacji dru%yna
przeciwna ma prawo dokonania zmiany takiej samej liczby zawodnikow.

Kapitan: obowiazki i uprawnienia

Kapitan (KPT.) jest zawodnikiem wyznaczonym przez trenera do reprezentowania swojej dru%yny na boisku.
Podczas meczu, mo¥%e on zwraca® si* w uprzejmy sposéb do s*dziéw, aby uzyska® informacje, tylko wtedy,
kiedy pi(ka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany.

Jetli druttyna sk(ada protest przeciwko wynikowi meczu, kapitan winien w cilgu pi*tnastu (15) minut po
zako)czeniu meczu, poinformowa*® o tym s*dziego g(éwnego i z(o%y" podpis w protokole meczu w rubryce
,Podpis kapitana w sytuaciji protestu”.

Trenerzy: obowiazki i uprawnienia

Co najmniej czterdzie+ci (40) minut przed wyznaczon! godzin! rozpocz*cia meczu, ka'dy trener lub jego
reprezentant, wr*czy sekretarzowi list* nazwisk i numerow cz(onkow drubyny, ktérzy wezm! udzia( w meczu,
jak réwnie% nazwisko kapitana, trenera i asystenta trenera. Wszyscy wpisani do protoko(u cz(onkowie
drut%yny s! uprawnieni do gry, nawet jetli przyb*d! na mecz ju% po jego rozpocz*ciu.

Co najmniej dziesi*" (10) minut przed wyznaczon! godzin! rozpocz*cia meczu, ka%dy trener potwierdza
podpisem w protokole zgodno+*" nazwisk i numerdw cz(onkéw swojej dru%tyny oraz nazwisk trenerow. W tym
samym czasie, wskazuje pi*ciu (5) graczy, ktérzy rozpoczn! mecz. Trener dru%yny ,A” udziela tych informacji
jako pierwszy.

Tylko trenerzy, asystenci treneréw, zmiennicy, zawodnicy wykluczeni i towarzysz!cy dru%ynie cz(onkowie
delegacji mog! siedzie® i przebywa" w strefie (awki swojej drut%yny. W czasie gry, wszyscy zmiennicy,
zawodnicy wykluczeni i towarzysz!'cy drutiynie cz(onkowie delegacji musz! pozostawa® w pozycji siedz!ce;.

Trener lub asystent trenera, mo'%e podej+* do stolika s*dziowskiego podczas meczu, w celu uzyskania
informaciji dotycz!cych statystyk, ale tylko wtedy, gdy pi(ka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany.

Podczas meczu, trener mo%e zwraca® si* w uprzejmy sposob do s*dziéw, aby uzyska" informacje, tylko
wtedy, kiedy pi(ka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany.

Trener lub asystent trenera, ale tylko jeden z nich w danym momencie, mo%e pozostawa® w pozycji stoj!cej
podczas meczu. Mog! oni zwraca® si* do zawodnikow podczas meczu pod warunkiem, %e pozostaj! w
strefie (awki swojej dru%yny. Asystent trenera nie ma prawa zwraca"® si* do s*dziow.

Jeleli dru%yna ma asystenta trenera, to jego nazwisko musi by" wpisane do protoko(u przed rozpocz*ciem
meczu (jego podpis nie jest konieczny). Przejmuje on wszystkie obowi!zki i uprawnienia trenera, jetli ten —
z jakiegokolwiek powodu — nie mo%e ich wykonywa*.

Jetli kapitan opuszcza boisko, trener powinien poinformowa® s*dziego o numerze zawodnika, ktéry ma
pe(ni* funkcj* kapitana na boisku.

Jetli nie ma trenera lub trener nie mo%e wykonywa" swoich obowi!zkéw i nie ma asystenta trenera
wpisanego do protoko(u (lub asystent trenera réwnie% nie mo%e wykonywa" tych obowilzkéw), kapitan
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b*dzie pe(ni( funkcj* graj!cego trenera. Jetli kapitan musi oputci® boisko, mo%e nadal pe(ni* funkcj* trenera.
Jetli musi opu+ci® boisko z powodu dyskwalifikacji lub nie mo%e pe(ni* funkcji trenera z powodu kontuzj,
jego zast*pca w funkcji kapitana, zast*puje go réwnie¥% jako trenera.

7.10 Trener wyznacza zawodnika ze swojej dru%yny, ktory wykona rzut(-y) wolny(-e) we wszystkich sytuacjach
nieokre+lonych w niniejszych przepisach.
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PRZEPIS 4 - ZASADY GRY
Art.8  Czas gry, wynik nierozstrzygniety i dogrywka

8.1 Mecz sk(ada si* z czterech (4) kwart po dziesi*® (10) minut ka%da.

8.2 Przerw! meczu jest okres dwudziestu (20) minut przed wyznaczon! godzin! rozpocz*cia meczu.

8.3 Przerwy meczu pomi*dzy pierwsz! i drug! kwart! (pierwsza po(owa) oraz trzeci! i czwart! kwart! (druga
po(owa), jak rownie’ przed ka%d! dogrywk!, trwaj! dwie (2) minuty kakda.

8.4 Przerwa meczu pomi*dzy po(owami trwa pi*tna+cie (15) minut.

8.5 Przerwa meczu rozpoczyna si*:

o Dwadzietcia (20) minut przed wyznaczon! godzin! rozpocz*cia meczu.
o Kiedy brzmi sygna( zegara czasu gry ko)cz!cy kwart* lub dogrywk*.

8.6 Przerwa meczu ko)czy si*:
o Kiedy pika opuszcza r*k*(-ce) s*dziego podrzucajlcego pilk* w trakcie wykonywania rzutu
s*dziowskiego na rozpocz*cie pierwszej kwarty.
o Kiedy pi(ka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzaj!cego j! na rozpocz*cie ka%dej nast*pnej kwarty i
dogrywki.
8.7 Jetli po zako)czeniu czwartej kwarty wynik jest nierozstrzygni*ty, mecz b*dzie kontynuowany tyloma
pi*ciominutowymi (5) dogrywkami, ile potrzeba b*dzie do rozstrzygni*cia wyniku meczu.

Jetli na koniec drugiego meczu — w systemie mecz i rewan% — po zsumowaniu punktow zdobytych przez
dru%tyny w obydwu meczach jest remis, to ten mecz b*dzie kontynuowany tyloma pi*ciominutowymi (5)
dogrywkami, ile potrzeba b*dzie do rozstrzygni*cia wyniku dwumeczu.

8.8 Jetli faul jest pope(niony réwnoczetnie z lub tu% przed sygnalem zegara czasu gry ko)cz!cym kwart* lub
dogrywk*, ewentualny(-e) rzut(-y) wolny(-e) nale’%y wykona® po zako)czeniu tej kwarty lub dogrywki.

Je+li w wyniku tego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych), niezb*dna oka%e si* dogrywka, wéwczas wszystkie
faule pope(nione po zako)czeniu czwartej kwarty lub dogrywki potraktowane b*d! tak, jakby zostaly
pope(nione w przerwie meczu, a rzut(-y) wolny(-e) zostanie(-1) wykonany(-e) przed rozpocz*ciem dogrywki.

Art.9  Rozpoczgcie i zakonczenie kwarty, dogrywki lub meczu

9.1 Pierwsza kwarta meczu rozpoczyna si*, kiedy pikka opuszcza r*k*(-ce) s*dziego podrzucaj!cego pi(k* w
trakcie wykonywania rzutu s*dziowskiego.

9.2 Kolejne kwarty i dogrywki rozpoczynaj! si*, kiedy pi(ka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzaj!cego j!.

9.3 Mecz nie mo%e si* rozpocz!®, je%eli jedna z dru%yn nie jest w stanie wystawi* pi*ciu (5) zawodnikéw
gotowych do gry.

9.4
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10.2

10.3

10.4

Art. 11
11.1

11.2

Art. 12
121
12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

12.2.2

Pi(ka staje si* zywa, gdy:

o Podczas rzutu s*dziowskiego opuszcza r*k*(-ce) s*dziego wykonuj!cego podrzut.
o Podczas rzutu wolnego jest w dyspozycji zawodnika wykonuj!cego rzut wolny.

o Podczas wprowadzania jest w dyspozycji zawodnika wprowadzaj!cego j!.

Pi(ka staje si* martwa, gdy:

e Zostaje zdobyty kosz z gry lub z rzutu wolnego.

o S*dzia zagwitd'e, kiedy pi(ka jest %ywa.

o Widoczne jest, %e nie wpadnie do kosza podczas rzutu wolnego, po ktérym nast*puije:
- Kolejny rzut wolny.
- Nast*pna kara (rzut(-y) wolny(-e) i/lub posiadanie pi(ki).

e Zabrzmi sygna( zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki.

o Zabrzmi sygna( zegara czasu akcji, kiedy dru%tyna jest w posiadaniu pi(ki.

e Podczas lotu do kosza po rzucie z gry, zostaje dotkni*ta przez zawodnika jednej z dru%yn po tym, jak:
- S*dzia zagwizda(.
- Zabrzmia( sygna( zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki.
- Zabrzmia( sygna( zegara czasu akcji.

Pika nie staje si¢ martwa i je%eli rzut jest celny, punkty zostan! zaliczone, kiedy:
o Pi(ka jest w locie do kosza po rzucie z gry i:

- S*dzia zagwi%d¥e.

- Zabrzmi sygna( zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki.

- Zabrzmi sygna( zegara czasu akji.

o Pi(ka jest w locie do kosza po rzucie wolnym i s*dzia zagwitd'%e z powodu przekroczenia jakiegokolwiek
przepisu przez zawodnika innego ni’% rzucajlcy.

o Pi(ka jest w posiadaniu zawodnika b*d!cego w akcji rzutowej i ko)cz!cego ten rzut ruchem cilglym,
rozpocz*tym zanim zostaje orzeczony faul zawodnika dru%yny przeciwnej lub ktérejkolwiek osoby
uprawnionej do zajmowania miejsca na (@awce dru%yny przeciwne;.

Warunek ten nie ma zastosowania i punkty nie zostan! zaliczone, je%eli:

- Po tym, jak s*dzia zagwizda(, zostanie wykonana zupe(nie nowa akcja rzutowa.

- W trakcie wykonywania przez zawodnika ci'g(ego ruchu do kosza w akcji rzutowej, zabrzmi sygna(
zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki, lub sygna( zegara czasu akgji.

Umiejscowienie zawodnika i sedziego
Umiejscowienie zawodnika okre+lone jest przez miejsce jego kontaktu z pod(og!.

Kiedy znajduje si* on w wyskoku, zachowuje status jaki mia( w momencie ostatniego kontaktu z pod(og!.
Dotyczy to rownie% umiejscowienia wzgl*dem linii ograniczaj!cych boisko, linii +rodkowej, linii rzutow za trzy
(3) punkty, linii rzutow wolnych, linii wyznaczaj!cych obszar ograniczony oraz obszaru pé(kola bez szarky.

Umiejscowienie sedziego okretlone jest w taki sam sposéb jak zawodnika. Kiedy pi(ka dotyka s*dziego,
traktuje si* to jako dotkni*cie pod(ogi w miejscu, w ktérym on si* znajduje.

Rzut sedziowski i naprzemienne posiadanie pitki

Definicja rzutu sedziowskiego

Rzut sedziowski, to sytuacja, kiedy s*dzia podrzuca pi(k* w kole +rodkowym, pomi*dzy dwoma dowolnymi
zawodnikami przeciwnych dru%yn na rozpocz*cie pierwszej kwarty.

Pitka przetrzymana, to sytuacja, kiedy po jednym lub wi*cej zawodnikéw z przeciwnych dru%yn, trzyma
jedn! lub obie r*ce na pi(ce tak mocno, %e %aden z nich nie mo%e wej+* w jej posiadanie bez nadu%ycia si(y.

Procedura rzutu sedziowskiego

Kal%dy skacz!cy musi sta® obiema stopami wewn!trz po(owy ko(a +rodkowego bli%szej w(asnego kosza, z
jedn! stop! blisko linii +rodkowe;.

Zawodnicy tej samej druttyny nie mog! zajmowa" przyleg(ych pozycji wokd( ko(a, je%eli przeciwnik pragnie
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12.2.3

12.2.4

12.2.5
12.2.6

12.2.7
12.2.8

12.3

12.4
12.4.1

124.2

12.5
12.5.1

12.5.2

12.5.3

1254

12.5.5

zaj!" ktor!+ z tych pozycii.

S*dzia podrzuca pi(k* pionowo w gor*, mi*dzy dwoma przeciwnikami, wylej ni% ktorykolwiek z nich mog(by
dosi*gn!*® skacz!c.

Pi(ka musi zosta" zbita r*k!(-ami) co najmniej przez jednego ze skacz!cych po tym, jak osilgnie najwy%szy
punkt.

&aden ze skacz!cych nie mo'e opu+ci® swojej pozyciji, zanim pi(ka nie zostanie legalnie zbita.

&aden ze skacz!cych nie mo%e z(apa® pi(ki, ani dotkn!* jej wi*cej ni% dwukrotnie, dopdki nie dotknie ona
jednego z nieskacz!cych zawodnikow lub pod(ogi.

Jeleli pi(ka nie zostanie zbita przynajmniej przez jednego ze skacz!cych, rzut s*dziowski nale’y powtorzy®.

Przed zbiciem pi(ki %adna cz*+" cia(a nieskacz!cych zawodnikdw nie mo%e znajdowa" si* na lub ponad lini!
ko(a trodkowego (cylindra).

Naruszenie warunkoéw art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 i 12.2.8 stanowi biad.
Sytuacje rzutu sedziowskiego

Sytuacja rzutu s*dziowskiego nast*puje, gdy:

Orzeczono pi(k* przetrzyman!.

Pi(ka wychodzi poza boisko i s*dziowie maj! w!tpliwo+ci lub odmienne zdania, kto ostatni dotkn!( pi(ki.

Obie dru’yny pope(niaj! b(1d podczas niecelnego ostatniego rzutu wolnego.

&ywa pi(ka zatrzymuje si* pomi*dzy koszem a tablic!, z wyj!tkiem:

- Sytuacji pomi*dzy rzutami wolnymi,

- Sytuacii kiedy po ostatnim rzucie wolnym, nast*puje wprowadzenie pi(ki z linii wprowadzania na polu
ataku.

Pi(ka staje si* martwa, kiedy %adna z dru%yn nie posiada pi(ki ani nie ma prawa do pi(ki.

Po skasowaniu rownych kar przeciwko obu dru%ynom nie ma wi*cej kar za faule do wykonania oraz

%adna druttyna nie posiada(a pi(ki ani nie mia(a prawa do pi(ki, zanim orzeczono pierwszy faul lub b(!d.

e Ma si* rozpocz!* kwarta inna ni% pierwsza lub dogrywka.

Definicja naprzemiennego posiadania pitki

Naprzemienne posiadanie pi(ki jest metod! maj!c! na celu spowodowanie, aby pi(ka sta(a si* %ywa poprzez
wprowadzenie pi(ki, zamiast rzutu s*dziowskiego.

Naprzemienne posiadanie pi(ki:
o Rozpoczyna sie, kiedy pi(ka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzaj!cego j!.
o Konczy sie, kiedy:
- Pi(ka dotyka lub zostaje legalnie dotkni*ta przez zawodnika na boisku.
- Dru%yna wprowadzaj!ca pik* pope(nia b(!d.
- &ywa pi(ka zatrzymuje si* pomi*dzy koszem a tablic! podczas wprowadzania pi(ki.

Procedura naprzemiennego posiadania pitki

W sytuacjach rzutu s*dziowskiego, drultynom na przemian przyznaje si* pi(k* do wprowadzenia najbli%ej
miejsca wyst!pienia sytuacji rzutu s*dziowskiego.

Dru%yna, ktéra nie wejdzie w posiadanie %ywej pi(ki na boisku po rzucie s*dziowskim, b*dzie mia(a prawo
do pi(ki podczas pierwszej sytuacji naprzemiennego posiadania pi(ki.

Dru%yna, maj!ca prawo do nast*pnego naprzemiennego posiadania pi(ki na koniec kwarty lub dogrywki,

rozpocznie kolejn! kwart* lub dogrywk* wprowadzeniem pi(ki z przed(u%enia linii +rodkowej naprzeciw
stolika s*dziowskiego, chyba %e nalely wykona® kar* rzutéw wolnych wraz z posiadaniem pi(ki.

Dru%yn*, majlc! prawo do nast*pnego wprowadzenia pi(ki, wskazuje strza(ka naprzemiennego posiadania,
skierowana w stron* kosza dru%yny przeciwnej. Kierunek strzaki b*dzie zmieniany natychmiast po
zako)czeniu wprowadzania pi(ki, przyznanej w wyniku naprzemiennego posiadania.

Jetli druttyna pope(nia b(!d wprowadzaj! ¢ pi(k* podczas naprzemiennego posiadania, to traci prawo do tego
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12.5.6

Art. 13
131

13.2

Art. 14
141
14.1.1

14.1.2

14.1.3

Art. 15
15.1
15.1.1

15.1.2

wprowadzenia pi(ki. Kierunek strza(ki naprzemiennego posiadania nale'%y przestawi* natychmiast tak, aby
wskazywa(a, %e przeciwnicy dru’yny, ktéra pope(ni(a b(*d, b*d! mieli prawo do naprzemiennego posiadania
pi(ki w nast*pnej sytuaciji rzutu s*dziowskiego. Gr* nale’%y wznowi* przyznaj!c pi(k* do wprowadzenia z tego
samego miejsca przeciwnikom dru%yny, ktora pope(ni(a b(!d.

Faul pope(niony przez ktortkolwiek z dru%yn:

e Przed rozpocz*ciem kwarty innej ni% pierwsza lub dogrywki,

o W sytuacji wprowadzania pi(ki podczas naprzemiennego posiadania,

nie powoduje utraty prawa do wprowadzenia pi(ki w wyniku naprzemiennego posiadania.

Gra pitka

Definicja

Podczas meczu do gry pilk! ul%ywa si* wy(Icznie rik. Pi(k* mo%na podawa®, rzuca®, zbija*, toczy" lub
koz(owa" w dowolnym kierunku, nie przekraczaj!c ogranicze) okre+lonych w niniejszych przepisach.
Przepis

Zawodnikowi nie wolno biega® z pik!, umysinie jej kopa" lub blokowa" jak!kolwiek cz*+ci! nogi albo
uderza® pi(ki pi*+cil.

JednakY%e, przypadkowy kontakt z pi(k! lub jej dotkni*cie jakTkolwiek cz*+ci! nogi, nie jest b(*dem.
Naruszenie art. 13.2 jest biedem.

Posiadanie pitki

Definicja

Posiadanie pi(ki przez dru%yn* rozpoczyna sie, kiedy zawodnik tej dru%yny jest w posiadaniu %ywej pi(ki
trzymajlc j! lub koz(uj!c albo kiedy ma %yw! pi(k* w swojej dyspozycii.

Posiadanie pi(ki przez dru%yn* trwa, gdy:

o Zawodnik tej dru%yny jest w posiadaniu %ywej pi(ki.

¢ Pi(ka jest podawana pomi*dzy zawodnikami tej dru%yny.

Posiadanie pi(ki przez druttyn* konczy sie, gdy:

o Przeciwnik wchodzi w posiadanie pi(ki.

¢ Pi(ka staje si* martwa.

o Pi(ka traci kontakt z r*k!(-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 pi(ka jest trzymana przez zawodnika r*k!(-ami), a
nast*pnie zostaje rzucona w kierunku kosza przeciwnikow.

Dobitka, to sytuacja, kiedy pi(ka zostaje uderzona (skierowana) r*k!(-ami) w kierunku kosza przeciwnikow.
Wsad, to sytuacja, kiedy pi(ka zostaje wepchni*ta jedn! lub dwiema r*kami do kosza przeciwnikéw.
Dobitka i wsad s! rownie% traktowane jako rzut do kosza z gry.

Akcja rzutowa:

o Zaczyna sieg, kiedy zawodnik rozpoczyna ruch cilg(y, normalnie poprzedzaj!cy wypuszczenie pi(ki, i w
ocenie s*dziego rozpocz!( on préb* zdobycia punktéw rzutem, wsadem lub dobitk! pi(ki w kierunku
kosza przeciwnika.

o Konczy sie, kiedy pi(ka traci kontakt z r*k!(-ami) zawodnika, a w sytuacji kiedy zawodnik rzuci( pi(k*
b*d1c w powietrzu, gdy obie jego stopy powrdc! na pod(og*.

Podczas akcji rzutowej rka(-ce) zawodnika wykonuj!cego rzut mo%e(-g!) zosta" przytrzymana(-e) przez
przeciwnika w celu uniemo¥liwienia rzutu. W takiej sytuacji nie jest konieczne, aby pi(ka opu+ci(a r*k*(-ce)
rzucaj!cego.
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Art. 16
16.1
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16.2
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Art. 17
171
17.1.1

17.2
17.2.1

17.2.2

Jetli zawodnik, ktéry rozpocz!( akcj* rzutow!, zostaje sfaulowany, a nast*pnie podaje pi(k*, to nalely uzna®,
%e faul zosta( pope(niony na zawodniku nieb*d!cym ju% w akcji rzutowe;.

Nie ma zwi!zku pomi*dzy liczb! legalnie wykonanych krokow a akcj! rzutow!.

Ruch ciagty w akcji rzutowej:

o Rozpoczyna si*, kiedy pilka spocznie w r*ce(-kach) zawodnika i nast*puje ruch do rzutu, zazwyczaj
skierowany w gor*.

o MoY%e obejmowa* ruch r*ki(r!k) oraz/lub ruch cia(a wykonywany przez zawodnika, w trakcie jego proby
rzutu do kosza.

o Ko)czy si*, kiedy pi(ka oputci r*k*(-ce) zawodnika rzucaj!cego lub jetli zostanie wykonana nowa akcja
rzutowa.

o Jetli zawodnik, ktdry rozpocz!( akcj* rzutow!, zostaje sfaulowany, a nast*pnie podaje pik*, to nale%y
uzna“, %e faul zosta( pope(niony na zawodniku nieb*d!cym ju% w akcji rzutowe;.

Kosz: kiedy zdobyty i jego wartos¢

Definicja

Kosz jest zdobyty, kiedy %ywa pilka wpada do kosza od géry i zostaje w nim lub ca(kowicie przez niego
przechodzi.

Uznaje si*, %e pi(ka jest w koszu, kiedy jakakolwiek jej cz*+" znajduje si* wewn!trz kosza i poni%ej poziomu
obr*czy.

Przepis

Punkty s! przyznawane dru'ynie atakuj!cej kosz przeciwnikéw, do ktdrego wpad(a pikka, w nast*pujicy
sposob:

Kosz z rzutu wolnego zalicza si* jako jeden (1) punkt.

Kosz z rzutu z pola rzutow za dwa (2) punkty, zalicza si* jako dwa (2) punkty.

Kosz z rzutu z pola rzutdw za trzy (3) punkty, zalicza si* jako trzy (3) punkty.

Kosz zalicza si* jako dwa (2) punkty, jetli podczas ostatniego rzutu wolnego, po tym, jak pikka dotkn*(a
obr*czy, zosta(a legalnie dotkni*ta przez zawodnika ataku lub obrony, zanim wpad(a do kosza.

Jeleli zawodnik nieumysinie wrzuca pikk* do w(asnego kosza, dwa (2) punkty zostaj! zapisane kapitanowi
drut%yny przeciwnej znajduj!cemu si* na boisku.

Jeleli zawodnik celowo wrzuca pi(k* do w(asnego kosza, pope(nia b(!d i kosz nie zostaje zaliczony.
Jeleli zawodnik powoduije, %e pika przechodzi przez kosz od do(u calym obwodem, pope(nia b(!d.

Zegar czasu gry musi wskazywa® 0:00.3 (trzy dziesilte sekundy) lub wi*cej, aby zawodnik, po wprowadzeniu
pi(ki lub w trakcie zbidrki po ostatnim rzucie wolnym, mia( mo%liwo+* z(apania pi(ki i wykonania proby rzutu
do kosza. Jetli zegar czasu gry wskazuje 0:00.2 (dwie dziesilte sekundy) lub 0:00.1 (jedn! dziesi!t!
sekundy), jedyn! molliwo+ci! legalnego zdobycia punktow z gry jest dobitka lub bezpotredni wsad do kosza.

Wprowadzenie pitki

Definicja

Wprowadzenie pi(ki nast*puje, kiedy pi(ka jest podawana na boisko przez zawodnika wprowadzaj!cego j!,
ktory znajduje si* poza boiskiem.

Procedura

S*dzia musi wr*czy*® lub odda® pilk* do dyspozycji zawodnikowi wprowadzaj!cemu j1. Mo%e on réwnie%
rzuci® lub poda® pi(k* koz(em pod warunkiem, %e:

o S*dzia znajduje si* nie wi*cej ni% cztery (4) metry od zawodnika wprowadzaj!cego pi(k*.

e Zawodnik wprowadzaj!cy pi(k* stoi we w(a+ciwym, wskazanym przez s*dziego miejscu.

Zawodnik wprowadzi pi(k* najbli%ej miejsca naruszenia przepisow b1d" zatrzymania gry, z wyj!tkiem miejsc
bezpo+rednio za tablic!.
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Na rozpocz*cie kaldej kwarty innej ni% pierwsza lub ka%dej dogrywki, pik* wprowadza si* z przed(u%enia
linii +rodkowej naprzeciw stolika s*dziowskiego.

Zawodnik wprowadzaj!cy pi(k* do gry, ustawia stopy po obu stronach przed(u%enia linii trodkowej i ma prawo
poda® pi(k* do zawodnika swojej dru%yny znajduj!cego si* w dowolnym miejscu na boisku.

Kiedy w czwartej (4) kwarcie oraz ka%dej dogrywce, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej,
po przerwie na %!danie wzi*tej przez dru%yn* majlc! prawo do posiadania pi(ki na swoim polu obrony, trener
tej drutyny ma prawo zdecydowa®, czy wprowadzenie pi(ki ma mie* miejsce na linii wprowadzania pi(ki na
polu ataku, czy w miejscu najbli%tszym zatrzymania gry na polu obrony.

Po faulu osobistym zawodnika dru%yny posiadaj!cej %yw! pik* lub majlcej prawo do niej, pilk* nalely
wprowadzi* najbli%ej miejsca naruszenia przepisow.

Po faulu technicznym, pi(k* nale'%y wprowadzi® najbli%ej miejsca, gdzie znajdowa(a si* pika w momencie
orzeczenia tego faula, chyba %e konkretny przepis stanowi inaczej.

Po faulu niesportowym lub dyskwalifikujcym, pik* nale’%y wprowadzi* z linii wprowadzania piki na polu
ataku, chyba %e konkretny przepis stanowi inacze;.

Po sytuaciji bojki, pi(k* nalely wprowadzi® zgodnie z art. 39.

W kaldej sytuacii, kiedy pi(ka wpada do kosza, ale kosz z gry lub rzutu wolnego nie zostaje zaliczony, pi(k*
nale%y wprowadzi* na przed(u%eniu linii rzutdw wolnych.

Po celnym koszu z gry albo celnym ostatnim rzucie wolnym:

o Kitorykolwiek przeciwnik dru%yny, ktdra zdoby(a punkty, wprowadzi pik* z dowolnego miejsca za lini!
ko)cow! po stronie boiska, na ktérej uzyskano kosz. Ma to takle zastosowanie, gdy s*dzia wr*cza pi(k*
zawodnikowi wprowadzajlcemu j! lub oddaje mu pilk* do dyspozycji po przerwie na %!danie lub
jakimkolwiek zatrzymaniu gry, po zdobytym koszu z gry albo ostatnim rzucie wolnym.

o Zawodnik wprowadzaj!cy pi(k* mo%e porusza® si* réwnolegle i/lub prostopadle do linii ko)cowej, a pi(ka
mo'e by" podawana pomi*dzy zawodnikami tej druyny znajduj!cymi si* poza lini! ko)cow!, z tym %e
odliczanie pi*ciu (5) sekund rozpoczyna si* od momentu, kiedy pika jest w dyspozycji pierwszego
zawodnika poza boiskiem.

Przepis

Zawodnik wprowadzaj!cy pik* nie mo%e:

o Wykorzysta" wi*cej ni% pi** (5) sekund na wypuszczenie pi(ki z r!k.

o Wej+" na boisko trzymaj!c pik* w r*ce(-kach).

o Spowodowa®, aby pi(ka dotkn*(a obszaru poza boiskiem po tym, jak opu+ci(a jego r*ce(-k*) podczas
podania na boisko.

o Dotkn!" pi(ki na boisku, zanim dotknie ona innego zawodnika.

o Spowodowa*®, aby pi(ka wpad(a bezpotrednio do kosza.
Przemietci® si* wi*cej ni% jeden (1) metr rownolegle do linii ograniczaj!cej boisko w jednym lub obu
kierunkach od miejsca wyznaczonego przez s*dziego, przed wypuszczeniem pi(ki. Mo%e on jednak
przemieszcza"® si* prostopadle do linii tak daleko, jak pozwalaj! na to warunki.

W trakcie wprowadzania pi(ki, %aden inny zawodnik nie moY%e:

o Mie" jakiejkolwiek cz*+ci cia(a ponad lini! ograniczaj!c! boisko, zanim pi(ka nie zostanie przerzucona
ponad t! linil.

o By" bli%ej ni% jeden (1) metr od zawodnika wprowadzaj!cego pi(k*, jetli w miejscu wprowadzania pi(ki
odleg(o+* od linii ograniczaj! cej boisko do najbli%iszych przeszkod jest mniejsza ni% dwa (2) metry.

Kiedy, podczas wprowadzenia pi(ki, w czwartej (4) kwarcie oraz ka%dej dogrywce zegar czasu gry wskazuje

dwie minuty (2:00) lub mniej, s*dzia u%yje sygna(u ,nielegalnego przekraczania linii ograniczaj! cych boisko”,

stanowi!cego ostrzelenie podczas wprowadzenia pi(ki.

Jeleli zawodnik obrony:

o \Wystawia jak!kolwiek cz*+" cia(a ponad lini* ograniczaj!c! boisko, aby przeszkodzi® we wprowadzeniu
pi(ki,
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o Znajduje si* bli%ej ni% jeden (1) metr od zawodnika wprowadzaj!cego pi(k*, a w miejscu wprowadzania
pi(ki odleg(o+" od linii ograniczaj!cej boisko do najbli%szych przeszkdd jest mniejsza ni% dwa (2) metry,
pope(nia b(!d, ktéry prowadzi do orzeczenia faula technicznego.

Naruszenie art. 17.3 stanowi biad.

17.4 Kara
Pi(k* przyznaje si* przeciwnikom do wprowadzenia z tego samego miejsca.
Art.18  Przerwa na zadanie
18.1 Definicja
Przerwa na %!danie jest przerw! w grze, przyznawan! na pro+b* trenera lub asystenta trenera.
18.2 Przepis
18.2.1  Kalda przerwa na %!danie trwa jedn! (1) minut*.
18.2.2  Przerwa na %!danie moY%e by* przyznana w trakcie molliwo+ci przyznania przerwy na %!danie.
18.2.3  Molliwo+" przyznania przerwy na %!danie rozpoczyna si*:
o Dla obu dru%tyn, gdy pikka staje si* martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany i s*dzia sko)czy(
sygnalizacj* do stolika s*dziowskiego.
o Dla obu dru%yn, gdy pi(ka staje si* martwa po celnym ostatnim rzucie wolnym.
o Dla przeciwnikdw dru%yny, ktéra zdoby(a kosz, gdy punkty zostaj! zaliczone.
18.24  Molliwo+" przyznania przerwy na %!danie ko)czy si*, gdy pikka znajduje si* w dyspozycji zawodnika
wprowadzaj!cego j! b1d" wykonuj!cego pierwszy rzut wolny.
18.2.5  Kaldej dru’ynie mog! by" przyznane:
o Duwie (2) przerwy na %!danie w trakcie pierwszej po(owy meczu.
o Trzy (3) przerwy na %!danie w trakcie drugiej po(owy meczu, przy czym nie wi*cej ni% dwie (2) z nich,
kiedy zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej w czwartej (4) kwarcie.
o Jedna (1) przerwa na %!danie w ka%dej dogrywce.
18.2.6  Niewykorzystane przerwy na %!danie, nie mog! by" przenoszone na nast*pn! po(ow* lub dogrywk*.
18.2.7  Przerwa na %!danie przyznawana jest dru%ynie, ktdrej trener pierwszy o ni! prosi(, chyba %e przerwa jest
przyznawana po koszu z gry zdobytym przez przeciwnikéw i bez orzeczonego przekroczenia przepisow.
18.2.8  Przerwa na %!danie nie mo%e zosta® przyznana dru%ynie zdobywajlcej kosz, kiedy w czwartej (4) kwarcie
lub ka%dej dogrywce, po celnym rzucie do kosza z gry, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub
mniej, chyba %e s*dzia przerywa gr*.
18.3 Procedura
18.3.1  Tylko trener lub asystent trenera ma prawo prosi* o przerw* na %!danie. W tym celu powinien nawilza®
kontakt wzrokowy z sekretarzem lub podej+* do stolika s*dziowskiego i wyra*nie poprosi* o przerw* na
%1danie, wykonuj!c rtkami w(a+ciwy sygna(.
18.3.2  Protba o przerw* na %!danie nie moY%e zosta" wycofana, je+li zabrzmia( ju% sygna( sekretarza na t* przerw*.
18.3.3  Przerwa na %!danie:
e Rozpoczyna si*, kiedy s*dzia zagwi’d'%e i pokale sygna( przerwy na %!danie.
o Ko)czy si*, kiedy s*dzia zagwitd%e i przywo(a dru%yny na boisko.
18.34  Kiedy tylko mo%liwo+® przyznania przerwy na %!danie rozpocznie si*, sekretarz uruchamia sygna(

d"wi*kowy, aby powiadomi® s*dzidw, %e dru%yna zg(osi(a pro+b* o przerw* na %!danie.

Jetli kosz z gry uzyska przeciwnik dru%yny, ktéra prosi@ o przerw* na %!danie, mierzlcy czas gry
natychmiast zatrzymuje zegar czasu gry i uruchamia sygna( d"wi*kowy.
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18.3.5  Podczas przerwy na %!danie, jak rownie% w przerwie meczu przed rozpocz*ciem drugiej i czwartej kwarty
lub ka%dej dogrywki, zawodnicy mog! opu+ci® boisko i usil+* na (awce dru%yny, a osoby uprawnione do
zajmowania miejsc na (awce dru%yny mog!
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19.3.4  Zmiennik powinien pozosta® poza boiskiem a% do momentu, kiedy s*dzia zagwi%d%e, da sygna( na zmian*
i przywo(a go, aby wszed( na boisko.

19.3.5  Zawodnik, ktory zosta( zmieniony, nie musi zg(asza® si* ani do sekretarza, ani do s*dziego i mo%e uda® si*
bezpo+rednio do strefy (awki swojej drutyny.

19.3.6  Zmiana powinna by" dokonana tak szybko, jak to mo%liwe. Zawodnik, ktéry pope(ni( pi** (5) fauli lub zosta(
zdyskwalifikowany, musi zosta® natychmiast zmieniony (w czasie nie d(u%szym ni% trzydzie+ci (30) sekund).
Jetli, w opinii s*dziego, nast*puje opd'nianie gry, winnej dru%ynie powinna zosta" przyznana przerwa na
%!danie. Jetli druttyna ta nie posiada ju% przerwy na %!danie, jej trener mo%e zosta® ukarany faulem
technicznym za opd'nianie wznowienia gry, zapisanym w protokole meczu jako ,B”.

19.3.7  Jetlizmiana ma by" dokonana podczas przerwy na %!danie lub w przerwie meczu innej ni% pomi*dzy drug!
(2) a trzeci! (3) kwart!, zmiennik musi zg(osi* si* do sekretarza przed wej+ciem na boisko.

19.3.8  Jetli zawodnik majlcy wykona® rzut(-y) wolny(-e) musi zosta" zmieniony, z powodu:

o Kontuzji,

o Pope(nienia pi*ciu (5) fauli,

o Dyskwalifikacji,

to rzut(-y) wolny(-e) musi(-z!) zosta" wykonany(-e) przez jego zmiennika, ktory nast*pnie nie mo%e zosta"

zmieniony do momentu, a% up(ynie faza gry z w(!czonym zegarem.

19.3.9  Jetli protha o zmian* zostaje zg(oszona przez jedn! z dru%yn po tym, jak pika jest ju% w dyspozycii
zawodnika wykonuj!cego pierwszy rzut wolny, to zmiana powinna by* przyznana, je+li:

o Ostatni rzut wolny jest celny.

o Ostatni rzut wolny jest niecelny i nast!pi wprowadzenie pi(ki.

o Zosta( odgwizdany faul w czasie wykonywania rzutéw wolnych. W tym wypadku rzuty wolne zostan!
doko)czone, a zmiana zostanie dokonana przed wykonaniem kary za ten faul, chyba %e konkretny
przepis stanowi inaczej.

o Zosta( odgwizdany faul, zanim pi(ka sta(a si* %ywa po ostatnim rzucie wolnym. W tym wypadku zmiana
zostanie dokonana przed wykonaniem kary za ten faul.

e Zosta( odgwizdany b(!d, zanim pi(ka sta(a si* %ywa po ostatnim rzucie wolnym. W tym wypadku zmiana
zostanie dokonana przed wprowadzeniem piki po tym b(*dzie.

W sytuacji, kiedy nast*puj! kolejne bloki rzutéw wolnych i/lub posiadanie pi(ki wynikajlce z wi*cej ni%

jednego (1) faula, ka%dy blok nale%y rozpatrywa" osobno.

Art.20  Mecz przegrany walkowerem

20.1 Przepis
Dru%yna przegrywa mecz walkowerem, je+li:

o Pi*tnatcie (15) minut po wyznaczonej godzinie rozpocz*cia meczu, nie stawi si* lub nie jest w stanie
wystawi® pi*ciu (5) gotowych do gry zawodnikow.

e Swoim post*powaniem uniemo'liwia rozgrywanie meczu.

o Odmawia gry pomimo poinstruowania przez s*dziego g(éwnego, aby gr* podj*(a.

20.2 Kara

20.21  Wygran! przyznaje si* przeciwnikom z wynikiem dwadzietcia do zera (20:0). Ponadto, dru%yna
przegrywaj!ca walkowerem otrzymuje zero (0) punktéw w klasyfikacii.

20.2.2 W dwumeczu (w systemie mecz i rewan%) z sumowan! punktacj! i w rozgrywkach play-off do dwdch
zwyci*stw, dru’yna, ktora przegrywa walkowerem w pierwszym, drugim lub trzecim meczu, przegrywa
walkowerem dwumecz lub rund* play-off. Nie odnosi si* to do rozgrywek play-off do trzech (3) i czterech (4)
ZWyci*stw.

20.2.3  Jetli drufyna w trakcie turnieju,
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Art.21  Mecz przegrany wskutek braku zawodnikow
211 Przepis

Dru'%yna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikéw, je%eli podczas meczu ma na boisku mniej ni% dwéch
(2) gotowych do gry zawodnikow.

21.2 Kara

21.21  Je%eli drutyna, ktorej przyznano wygran! prowadzi, wynik meczu zostaje utrzymany w momencie
przerwania gry. Je%eli dru%yna, ktdrej przyznano wygran! nie prowadzi, wynik zapisuje si* jako dwa do zera
(2:0) na jej korzy+*. Dru%yna przegrywajlca wskutek braku zawodnikdw, otrzymuje jeden (1) punkt w
klasyfikacji.

21.22 W dwumeczu (w systemie mecz i rewan%) z sumowan! punktacj!, drulyna, ktora przegrywa wskutek braku
zawodnikéw w pierwszym lub drugim meczu, przegrywa dwumecz wskutek braku zawodnikéw.
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PRZEPIS 5 - BLEDY

Art.22 Bledy

221 Definicja
B(!d jest naruszeniem przepisow.

22.2 Kara
Jel%eli konkretny przepis nie stanowi inaczej, pik* przyznaje si* przeciwnikom do wprowadzenia najbli%ej
miejsca naruszenia przepisow, z wyj!tkiem miejsc bezpo+rednio za tablic!.

Art. 23  Zawodnik poza boiskiem i pitka poza hoiskiem

231 Definicja

2311  Zawodnik jest poza boiskiem, kiedy jakakolwiek cz*+" jego cia(a, styka si* z pod(og! lub jakimkolwiek
obiektem innym ni% zawodnik ponad, na lub poza liniami ograniczaj!cymi boisko.

23.1.2  Pitka jest poza boiskiem, kiedy dotyka:

e Zawodnika lub innej osoby b*d!cej poza boiskiem.
e Pod(ogi lub obiektu ponad, na lub poza liniami ograniczaj! cymi boisko.
o Konstrukcji podtrzymuj!cych tablice, ty(u tablic lub jakiegokolwiek obiektu ponad boiskiem.

23.2 Przepis

23.21  Za wyjtcie piki poza boisko odpowiedzialny jest ostatni zawodnik, ktory dotkn!( pi(ki albo zosta( przez ni!
dotkni*ty, zanim wysz(a ona poza boisko, nawet jetli pilka dotkn*(a pd"niej jeszcze czego+ innego ni%
zawodnika.

2322  Jetli pikka wychodzi poza boisko z powodu dotkni*cia zawodnika, ktory jest na lub poza liniami
ograniczaj!cymi boisko, to ten zawodnik jest odpowiedzialny za wyj+cie pi(ki poza boisko.

2323  Jetli zawodnik(-cy) wychodzi(-!) poza boisko lub wchodzi(-!) na w(asne pole obrony podczas piki
przetrzymanej, to nast*puje sytuacja rzutu s*dziowskiego.

Art. 24  Kozlowanie

241 Definicja

2411  Kozlowanie jest przemieszczaniem Y%ywej piki przez zawodnika posiadajlcego j!, poprzez rzucenie,
uderzanie, odbijanie jej o pod(og™ lub toczenie pi(ki po pod(odze.

2412  Kozlowanie rozpoczyna sie, kiedy zawodnik po wej+ciu w posiadanie %ywej pi(ki na boisku, rzuca, uderza,
odbija j! o pod(og* lub toczy pi(k* po pod(odze i dotyka jej ponownie, zanim ta dotknie innego zawodnika.
Koztowanie konczy sig, kiedy zawodnik dotknie pi(ki jednocze+nie obiema r*kami lub pozwoli spocz! * pi(ce
w jednej lub obu r*kach.

W trakcie koz(owania pi(ka mo%e by*" rzucona w powietrze pod warunkiem, %e dotknie ona pod(ogi lub innego
zawodnika, zanim zawodnik koz(uj!cy ponownie dotknie pi(ki r*k!.
Zawodnik mo%e wykona® dowoln! liczb* krokow, kiedy pi(ka nie ma kontaktu z jego r*k!.

2413  Jetlizawodnik przypadkowo traci, a nast*pnie odzyskuje posiadanie %ywej pi(ki na boisku, to nale%y uzna®,
%e poprawia chwyt pi(ki.

2414  Kozlowaniem nie jest (s!):

o Kolejne, nast*puj!ce po sobie préby rzutu do kosza.

Poprawa chwytu pi(ki na pocz!tku lub na ko)cu koz(owania.

Préba wejtcia w posiadanie pi(ki, poprzez uderzanie jej w pobli%u innych zawodnikow.
Wybicie pi(ki b*d!cej w posiadaniu innego zawodnika.

Zablokowanie podania i wej+cie w posiadanie pi(ki.

PASDZIERNIK 2018 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWK# 2018 Strona 25z 77



24.2

Art. 25
25.1
25.1.1

2512

25.2
25.2.1

25.2.2

e Przerzucanie pi(ki z r*ki do r*ki i przytrzymywanie jej w jednej lub obu r*kach, zanim dotknie pod(ogi,
pod warunkiem, %e nie zostaje pope(niony b(!d krokow.
o QOdbicie pi(ki o tablic* i ponowne wej+cie w jej posiadanie.

Przepis

Zawodnikowi nie wolno ponowi® koz(owania po jego zako)czeniu, chyba %e straci( posiadanie %ywej pi(ki na
boisku z powodu:

e Rzutu do kosza z gry.

o Dotkni*cia pi(ki przez przeciwnika.

o Podania lub poprawy chwytu, przy ktorym inny zawodnik dotkn!( pi(ki lub zosta( przez ni! dotkni*ty.

Kroki

Definicja

Kroki, to nielegalne poruszanie stopy lub obu stép w jakimkolwiek kierunku, w czasie posiadania %ywej pi(ki
na boisku, wykraczaj!ce poza limity okre+lone w tym artykule.

Obrét, to legalny ruch zawodnika, ktéry trzymajlc %yw! pikk* na boisku, wykracza jedn! ze stép raz lub
wi*cej razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej nog! obrotu, pozostaje w stafym
kontakcie z jednym punktem na pod(odze.

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

o Zawodnik, ktory chwyta pi(k* stoj!c obiema stopami na pod(odze:

- W momencie gdy stopa jednej z nég traci kontakt z pod(og!, druga noga staje si* nog! obrotu.

- Aby rozpocz!* koz(owanie, nie mol%e oderwa" stopy nogi obrotu od pod(ogi przed wypuszczeniem
pi(ki z r*ki(r1k).

- W celu podania lub rzutu do kosza z gry, mo%e wybi* si* z nogi obrotu, ale %adna ze stép nie mo%e
ponownie dotkn!* pod(ogi przed wypuszczeniem piki z r*ki(r!k).

e Zawodnik, ktory chwyta pilk* b*d!c w ruchu lub ko)cz!c koz(owanie, mo%e wykona® dwa (2) kroki
zatrzymuj!c si*, podaj!c pi(k* lub wykonuj!c rzut do kosza z gry:

- Aby, po otrzymaniu pi(ki, rozpocz! " koz(owanie, musi wypu+ci* pi(k* z r*ki(r!k) zanim wykona drugi
krok.

- Pierwszy krok nast*puje, kiedy jedna lub obie stopy dotykaj! pod(ogi, po tym jak wszed(w posiadanie
pi(ki.

- Drugi krok nast*puje, kiedy — po pierwszym kroku — stopa drugiej nogi lub obie stopy jednocze+nie
dotykaj! pod(ogi.

- Jetli zawodnik zatrzyma( si* w pierwszym kroku i obie jego stopy dotykaj! pod(ogi lub zatrzyma( si*
na obu stopach jednocze+nie, to mo%e on wybra® dowoln! nog* jako nog* obrotu. Je+li nast*pnie
wybija si* z obydwu ndg, %adna stopa nie mol%e ponownie dotkn!* pod(ogi przed wypuszczeniem
pi(ki z r*ki(r1k).

- Jetli zawodnik opada na stop* jednej z nég, to ta noga staje si* nog! obrotu.

- Jetli zawodnik wybija si* z jednej nogi w pierwszym kroku, to mo%e on w drugim kroku opat*
rownoczetnie na obie stopy. W takiej sytuacji %adna noga nie mo%e sta® si* nog! obrotu. Je+li
nast*pnie odrywa od pod(ogi jedn! lub obie stopy, to %adna stopa nie mo¥e ponownie dotkn!* pod(ogi
przed wypuszczeniem pi(ki z r*ki(rTk).

- Jetli %adna ze stdp nie dotyka pod(ogi i zawodnik opada jednoczetnie na obie stopy, w momencie
gdy stopa jednej z ndg traci kontakt z pod(og!, to druga noga staje si* nog! obrotu.

- Zawodnik nie mo%e kolejno dotkn!* pod(ogi t! sam! lub obiema stopami po tym jak zako)czy(
koz(owanie lub wszed( w posiadanie pi(ki.

Zawodnik przewracajacy sie, lezacy lub siedzacy na podtodze:

o Legalnym zagraniem jest, jetli zawodnik trzymaj!c pikk* przewraca si* i +lizga po pod(odze, albo le%!c
lub siedz!c na pod(odze wchodzi w posiadanie pi(ki.
o B(*dem jest, jetli nast*pnie ten zawodnik — trzymaj!c pi(k* — turla si* lub prébuje wsta®.
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Art. 26
26.1
26.1.1

26.1.2

26.1.3

Art. 27
271

27.2

Art. 28
28.1
28.1.1

2812

2813

Trzy (3) sekundy
Przepis

Zawodnik nie moze pozostawa® w obszarze ograniczonym dru%yny przeciwnej d(u%ej ni% trzy (3) kolejne
sekundy, podczas gdy jego dru%yna posiada %yw! pikk* na polu ataku i zegar czasu gry jest w(!czony.

Nalel%y zastosowa® tolerancj* w stosunku do zawodnika, ktéry:

o Prdbuje opu+ci® obszar ograniczony.

o Znajduje si* w obszarze ograniczonym, kiedy on lub jego partner jest w trakcie akcji rzutowej i pifka
opuszcza lub w(atnie opu+ci(a jego r*k*(-ce) podczas rzutu do kosza z gry.

o Koz(uje w obszarze ograniczonym w celu oddania rzutu do kosza, po tym, jak przebywa( tam krécej ni%
trzy (3) kolejne sekundy.

Aby uzna®, %e zawodnik oputci( obszar ograniczony, musi on postawi* obie stopy na pod(odze poza
obszarem ograniczonym.

Doktadnie kryty zawodnik

Definicja

Zawodnik, ktory trzyma %yw! pi(k* na boisku, jest dok(adnie kryty, kiedy aktywnie kryjicy go przeciwnik,
b*d!cy w legalnej pozycji obronnej, znajduje si* w odleg(o+ci nie wi*kszej ni% jeden (1) metr.

Przepis
Dok(adnie kryty zawodnik musi poda® lub rzuci® pi(k* albo rozpocz!* koz(owanie w cilgu pi*ciu (5) sekund.

Osiem (8) sekund
Przepis

Kiedykolwiek:

e Zawodnik na polu obrony, wchodzi w posiadanie %ywej pi(ki,

o Podczas wprowadzania pi(ki, dotyka ona lub zostaje leganie dotkni*ta przez jakiegokolwiek zawodnika
na polu obrony i druttyna zawodnika wprowadzaj!cego pikk* pozostaje w jej posiadaniu na swoim polu
obrony,

to ta druhyna, musi spowodowa", aby pi(ka wesz(a na pole ataku tej dru%yny w ci!gu o+miu (8) sekund.

Dru%yna powoduje, %e pi(ka wchodzi na pole ataku tej drutyny, kiedy:

o Pi(ka, niekontrolowana przez %adnego zawodnika, dotyka pola ataku.

o Pi(ka dotyka lub zostaje leganie dotkni*ta przez zawodnika ataku, ktérego obie stopy s! ca(kowicie w
kontakcie z jego polem ataku.

o Pi(ka dotyka lub zostaje leganie dotkni*ta przez zawodnika obrony, ktorego jakakolwiek cz*+" cia(a jest
w kontakcie z jego polem obrony.

o Pika dotyka s*dziego, ktorego jakakolwiek cz*+" cia(a jest w kontakcie z polem ataku drukyny
posiadaj!cej pi(k*.

o W trakcie koz(owania z pola obrony na pole ataku, obie stopy koz(uj!cego oraz pi(ka s! ca(kowicie w
kontakcie z jego polem ataku.

Pomiar okresu o+miu (8) sekund nale%y kontynuowa® od momentu, w ktérym zosta( zatrzymany, je+li ta
sama dru’yna, ktora by(a w posiadaniu pi(ki, b*dzie wprowadza" pi(k* na polu obrony w wyniku:

Wyj+cia pi(ki poza boisko.

Kontuzji zawodnika dru’%yny posiadaj!cej pi(k*.

Faula technicznego pope(nionego przez dru’yn* posiadaj!c! pi(k*.

Sytuacji rzutu s*dziowskiego.

Faula obustronnego.

Skasowania réwnych kar przeciwko obu dru%ynom.
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Art. 29
29.1
29.1.1

2912

29.2
29.2.1

Dwadziescia cztery (24) sekundy
Przepis

Kiedykolwiek:

e Zawodnik wchodzi w posiadanie zywej pi(ki na boisku,

o Podczas wprowadzania pi(ki, dotyka ona lub zostaje leganie dotkni*ta przez jakiegokolwiek zawodnika i
drut%yna zawodnika wprowadzaj! cego pik* pozostaje w jej posiadaniu,

to ta dru%tyna musi wykona® préb™ rzutu do kosza z gry w cilgu dwudziestu czterech (24) sekund.

Aby rzut do kosza z gry by( wa¥iny, musz! zosta" spe(nione nast*puj!ce warunki:

o Pilka musi oputci® r*k*(-ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, zanim zabrzmi sygna( zegara
czasu akgj.

e Potym, jak pi(ka opu+ci(a r*k*(-ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, musi ona dotkn!* obr*czy
lub wpa+" do kosza.

Jetlirzut do kosza z gry jest wykonywany tuz przed koncem okresu dwudziestu czterech (24) sekund

i sygna( zegara czasu akcji rozlega si*, podczas gdy pi(ka jest w powietrzu:

o Jetli pilka wpada do kosza, b(!d nie zostaje pope(niony, sygna( powinien by*" zignorowany i punkty nale%y
zaliczy".

o Jetli pilka dotyka obr*czy, ale nie wpada do kosza, b(!d nie zostaje pope(niony, sygna( powinien by*
zignorowany i gra kontynuowana.

o Jetli pi(ka nie dotyka obr*czy, b(1d zostaje pope(niony. Jednak'e, je+li przeciwnicy wchodz! w oczywiste
i natychmiastowe posiadanie pi(ki, sygna( powinien by* zignorowany i gra kontynuowana.

Je+li tablica wyposa’ona jest w poziom! lini* +wietin! w kolorze %d(tym (zamontowan! tu% poni%ej gornego
poziomu sygnalizacji +wietinej w kolorze czerwonym), to ten sygna( +wietiny ma pierwsze)stwo przed
sygna(em d"wi*kowym zegara czasu akcji.

Maja zastosowanie wszystkie ograniczenia zwi!zane z nielegalnym dotykaniem pi(ki i ingerencj! w jej lot.
Procedura

Zegar czasu akcji naletty zatrzyma®, kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez s*dziego:

o Z powodu faula lub b(*du (nie z powodu wyjtcia pi(ki poza boisko) dru%yny nieposiadaj!cej pi(ki.

o Zjakiegokolwiek wainego powodu zwi!zanego z dru’yn! nieposiadaj!c! pi(ki.

o 7 jakiegokolwiek wainego powodu niezwilzanego z %adn! z dru%yn.

W powy
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2923

2924

29.25

29.2.6

Art. 30
30.1
30.1.1

30.1.2

Kiedy w czwartej (4) kwarcie oraz ka%dej dogrywce, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej,
po przerwie na %!danie wzi*tej przez dru%yn* majlc! prawo do posiadania pi(ki na swoim polu obrony, trener
tej drutyny ma prawo zdecydowa®, czy wprowadzenie pi(ki ma mie* miejsce na linii wprowadzania pi(ki na
polu ataku, czy w miejscu najbli%szym zatrzymania gry na polu obrony.

Po tej przerwie na %!danie, wprowadzenie pi(ki nale%y wykona® w nast*puj!cy sposob:

o Jetli wprowadzenie nast*puje w wyniku wyj+cia pi(ki poza boisko i ma miejsce na:
- Polu obrony tej druttyny, to pomiar czasu akcji nale%y kontynuowa" od momentu, w ktérym zosta(
zatrzymany.
- Polu ataku tej dru%yny, a zegar czasu akcji wskazywa( trzyna+cie (13) sekund lub mniej w momencie
zatrzymania gry, to pomiar czasu akcji nale%y kontynuowa® od momentu, w ktérym zosta( zatrzymany.
Jetli wskazywa( czternatcie (14) sekund lub wi*cej w momencie zatrzymania gry, to zegar czasu
akcji naley ustawi® na czternatcie (14) sekund.

o Jetli wprowadzenie pi(ki nast*puje w wyniku faula lub b(*du (nie z powodu wyj+cia pi(ki poza boisko) i ma
miejsce na:
- Polu obrony tej dru%yn, to zegar czasu akcji nale%y ustawi* na dwadzie+cia cztery (24) sekundy.
- Polu ataku tej druttyny, to zegar czasu akcji nale’%y ustawi® na czterna+cie (14) sekund.

o Jetlijest to przerwa na %!danie dla dru%yny, ktéra otrzyma(a nowe posiadanie pi(ki i wprowadzenie ma
miejsce na:
- Polu obrony tej dru%yn, to zegar czasu akcji nale%y ustawi* na dwadzie+cia cztery (24) sekundy.
- Polu ataku tej drutiyny, to zegar czasu akcji nale’%y ustawi® na czterna+cie (14) sekund.

Jetli wprowadzenie pi(ki w wyniku kary za faul niesportowy lub dyskwalifikuj!cy nast!pi z linii wprowadzania
pi(ki na polu ataku, to zegar czasu akcji nale%y ustawi® na czternatcie (14) sekund.

Po tym, jak pi(ka dotkn*(a obr*czy kosza przeciwnikdw, zegar czasu akcji nalely ustawi® na:

o Dwadzietcia cztery (24) sekundy, jetli druhyna przeciwna wchodzi w posiadanie piki.

o Czternatcie (14) sekund, jetli ponownie w posiadanie pi(ki wchodzi ta sama dru%yna, ktéra posiada(a !,
zanim pi(ka dotkn*(a obr*czy.

Jeleli sygna( zegara czasu akcji rozbrzmiewa omytkowo w chwili, kiedy jedna z dru%yn jest w posiadaniu
piki lub kiedy %adna z dru%yn nie jest w posiadaniu pi(ki, to sygna( powinien by" zignorowany i gra
kontynuowana.

Jednak%e, jetli w ocenie s*dziego, postawi(oby to dru%yn* posiadaj!c! pik* w sytuacji niekorzystnej, gr*
nalely przerwa®, zegar czasu akcji powinien zosta® skorygowany i posiadanie pi(ki przyznane tej same;
dru%ynie.

Powrét pitki na pole obrony

Definicja

Dru%yna jest w posiadaniu pi(ki na swoim polu ataku, kiedy:

o Zawodnik tej drutyny dotyka obiema stopami swojego pola ataku, podczas gdy trzyma, chwyta lub

koz(uje pi(k* na swoim polu ataku.
o Pi(ka jest podawana pomi*dzy zawodnikami tej drut%yny na ich polu ataku.

Dru%yna posiadaj!ca pi(k* na swoim polu ataku, powoduje nielegalny powrét piki na swoje pole obrony, jeti
zawodnik tej dru%yny jest ostatnim, ktory dotkn!( pi(ki na swoim polu ataku, a nast*pnie on lub jego partner,
dotyka pi(ki:

e B*d!cw kontakcie ze swoim polem obrony.

e Potym, jak pilka dotkn*(a pola obrony tej dru%yny.

Niniejsze ograniczenie dotyczy wszystkich sytuacji na polu ataku dru%yny, (!cznie z wprowadzeniem pi(ki.
Jednak¥%e, nie dotyczy to zawodnika, ktéry wyskoczy( ze swojego pola ataku, b*d!c w powietrzu ustanowi(
nowe posiadanie pi(ki i wyl!dowa( z pi(k! na swoim polu obrony.
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30.2 Przepis

Dru'%yna posiadajlca %yw! pi(k* na swoim polu ataku, nie mo%e spowodowa" jej nielegalnego powrotu na
w(asne pole obrony.

30.3 Kara

30.3.1  Pi(k* przyznaje si* przeciwnikom do wprowadzenia na ich polu ataku najbli%ej miejsca naruszenia przepisow,
z wyjltkiem miejsc bezpo+rednio za tablic!.

Art. 31  Nielegalne dotykanie pitki i ingerencja w jej lot
311

Strona 30z 77 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWK# 2018 PASDZIERNIK 2018



31.3
31.3.1

31.3.2

31.3.3

Kara

Jetli b(1d zostaje pope(niony przez zawodnika ataku, punkty nie mog! zosta® zaliczone. Pi(k* przyznaje
si* przeciwnikom do wprowadzenia na przed(u%eniu linii rzutdw wolnych, chyba %e konkretny przepis stanowi
inaczej.

Jetli b(1d zostaje pope(niony przez zawodnika obrony, dru%ynie atakuj!cej przyznaje si*:
/ Jeden (1) punkt, jetli pi(ka zosta(a rzucona z rzutu wolnego.

/ Dwa (2) punkty, jetli pi(ka zosta(a rzucona z pola rzutéw za dwa (2) punkty.

/ Trzy (3) punkty, jetli pilka zosta(a rzucona z pola rzutow za trzy (3) punkty.

W powylszych sytuacjach, punkty przyznaje si* tak, jakby pika wpad(a do kosza.

Jetli b(1d nielegalnego dotykania pi(ki zostaje pope(niony przez zawodnika obrony w trakcie wykonywania
ostatniego rzutu wolnego, dru%ynie atakuj!cej przyznaje si* jeden (1) punkt, a nast*pnie nale%y orzec faul
techniczny przeciwko winnemu zawodnikowi obrony.
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PRZEPIS 6 - FAULE

Art. 32
32.1
32.1.1

32.1.2

Art. 33
33.1

33.2

Faule

Definicja

Faul jest naruszeniem przepisow zwilzanym z nielegalnym zetkni*ciem z przeciwnikiem iflub z
niesportowym zachowaniem.

Przeciwko dru%tynie mo%na orzec kald! liczb* fauli. Niezalelnie od kary, ka%dy faul powinien zosta®
orzeczony i zapisany w protokole meczu, a winny ukarany zgodnie z niniejszymi przepisami.

Zetkniecie osobiste: ogdlne zasady
Zasada cylindra

Zasad* cylindra definiuje si* jako przestrze) wewn!trz wyimaginowanego cylindra, zajmowan! przez
zawodnika stoj'cego na pod(odze. Przestrze) ta, rozcilga si* rownie% ponad zawodnikiem i jest
ograniczona:

e Zprzodu, d(o)mi.

o Ztylu, potladkami.

o Na bokach, zewn*trznymi kraw*dziami r!k i ndg.

R*ce mog! by" wysuwane przed siebie, ale nie dalej ni% do linii, ktor! tworz! stopy. R*ce musz! by* zgi*te
w (okciach tak, aby przedramiona i d(onie by(y uniesione w gér*. Odleg(o+* pomi*dzy stopami b*dzie si*
ré%ni* zale%nie od wzrostu gracza.

Rysunek 5.  Zasada cylindra

Zasada pionowosci

Podczas gry, ka%dy zawodnik ma prawo zaj!" dowoIn! pozycj* (cylinder) na boisku, niezaj*t! wczetniej
przez przeciwnika.

Ta zasada chroni zajmowany przez niego obszar na pod(odze oraz przestrze) nad nim, kiedy wyskoczy
pionowo w tej przestrzeni.

Jeleli zawodnik oput+ci swoj! pionow! pozycj* (cylinder) i nast!pi kontakt z przeciwnikiem, kt6ry ustanowi(
jut w(asn! pozycj* pionow! (cylinder), to zawodnik, ktéry opu+ci( swoj! pionow! pozycj* (cylinder), jest
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33.3

33.4

33.5

odpowiedzialny za ten kontakt.

Zawodnika bronilcego nie wolno kara® za jego pionowy wyskok lub uniesienie rlk wewn!trz swojego
cylindra.

Zawodnik atakuj!cy, pozostajlcy na pod(odze lub b*d!cy w powietrzu, nie mol%e spowodowa*® zetkni*cia z
obro)c!, b*dIcym w legalnej pozycji obronnej, poprzez:

o Ulycie rlk, aby stworzy" dla siebie wi*ksz! przestrze) (odpychanie).

o Rozstawienie nog lub rtk, aby spowodowa" kontakt podczas lub natychmiast po rzucie do kosza z gry.

Legalna pozycja obronna

Zawodnik bronilcy, zaj!( legaln! pozycj* obronn!, kiedy jednocze+nie:
o Stoi zwrocony twarz! do przeciwnika.
o Ma obie stopy na pod(odze.

Legalna pozycja obronna rozcilga si* pionowo ponad zawodnikiem, od pod(ogi do sufitu (cylinder).
Zawodnik mo%e uniet+" r*ce ponad glow* lub wyskoczy" pionowo, ale musi je utrzyma* w pozycji pionowej,
wewn!trz wyimaginowanego cylindra.

Krycie zawodnika posiadajacego pitke

W kryciu zawodnika posiadaj!cego (trzymaj!cego lub koz(uj!cego) pik*, nie majq zastosowania elementy

czasu i odlegtosci.

Zawodnik z pi(k! musi spodziewa® si*, %e b*dzie kryty i musi by* przygotowany do zatrzymania si* lub

zmiany kierunku, kiedy tylko przeciwnik zajmie przed nim legaln! pozycj* obronn!, nawet, je+li nast!pi to w

u(@amku sekundy.

Kryjlcy zawodnik (obro)ca) musi zaj!* pocz!tkow! legaln! pozycj* obronn! nie powoduj!c zetkni*cia z

przeciwnikiem przed zaj*ciem tej pozycii.

Po tym, jak zawodnik bronicy zaj!( pocz!tkow! legaln! pozycj* obronn!, mo%e porusza® si* w celu krycia

swojego przeciwnika, ale nie wolno mu wycilga® rtk, wystawia® barkow, bioder ani ndg, aby zapobiec

mini*ciu go przez koz(uj!cego.

Oceniaj!c sytuacj* blok/szarla zawodnika z pi(k!, s*dzia powinien kierowa* si* nast*puj!cymi zasadami:

e Zawodnik bronilcy, musi zaj! " pocz!tkow! legaln! pozycj* obronn!, czyli sta* przodem do zawodnika
z pi(k!, z obiema stopami na pod(odze.

o Zawodnik broni!cy mo'%e pozostawa® nieruchomy, wyskoczy® pionowo albo porusza® si* w bok lub do
ty(u tak, aby utrzyma® legaln! pozycj* obronn!.

o Zawodnik bronilcy, b*d!c w ruchu, mo%e na chwil* oderwa® jedn! lub obie stopy od pod(ogi, w celu
utrzymania legalnej pozycji obronnej, pod warunkiem, %e jest to ruch w bok lub do ty(u, a nie w kierunku
do zawodnika z pik!.

o Kontakt musi nast!pi* w tors, co pozwoli traktowa® zawodnika bronilcego, jako pierwszego w miejscu
kontaktu.

o Zawodnik bronilcy, ktory zaj!( legaln! pozycj* obronn!, mo%e obréci* si* wewnatrz swojego cylindra,
aby unikn!* kontuzji.

Jeleli wyst*puj! powylsze okoliczno+ci, to za spowodowanie kontaktu odpowiedzialny jest zawodnik z pi(k!.
Krycie zawodnika nieposiadajacego pitki

Zawodnik, ktory nie posiada pi(ki, mo%e swobodnie porusza® si* po boisku i zajmowa* dowoln! pozycj*,
niezaj*t! wcze+niej przez innego zawodnika.

Przy kryciu zawodnika bez pifki, maja zastosowanie elementy czasu i odlegtosci. Oznacza to, %e
zawodnik broni!cy, nie mo%e zaj!* pozycji na drodze poruszaj!cego si* przeciwnika tak szybko i/lub na tyle
blisko, by ten nie mia( do+" czasu lub miejsca na zatrzymanie si* lub zmian* kierunku.

Odleg(o+" jest wprost proporcjonalna do pr*dko+ci przeciwnika, ale nigdy nie mniejsza ni% jeden (1)
normalny krok.

Jeleli zawodnik bronicy, zajmuj!c pocz!tkow! legaln! pozycj* obronn!, nie respektuje elementow czasu i
odleg(otci i nast*puje kontakt z przeciwnikiem, to obro)ca jest odpowiedzialny za ten kontakt.
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33.6

33.7

33.8

33.9

Po tym, jak zawodnik bronilcy zaj!( pocz!tkow! legaln! pozycj* obronn!, mo%e on porusza® si* w celu
krycia swojego przeciwnika. Nie mo%e utrudnia® przeciwnikowi mini*cia go, poprzez wycilgni*cie rlk,
wysuni*cie barkdw, bioder lub nég. Mo%e jednak — aby unikn!*® kontuzji — obréci® si* wewn!trz swojego
cylindra.

Zawodnik, ktdry jest w powietrzu

Zawodnik, ktory wyskoczy( z miejsca na boisku, ma prawo opa+* na to samo miejsce.

Ma réwnie% prawo opa+" na inne miejsce na boisku pod warunkiem, %e w momencie wybicia si* zawodnika,
miejsce |Tdowania oraz bezpotrednia droga pomi*dzy miejscem wybicia si* a I'dowania, nie by(a zaj*ta
przez przeciwnika(-ow).

Jeleli zawodnik wyskoczy( i wylldowa(, lecz si(a jego rozp*du spowodowa(a jego kontakt z przeciwnikiem,
ktory zaj!( legaln! pozycj* obronn! w pobli%u miejsca 'dowania, to wéwczas zawodnik skacz!cy jest
odpowiedzialny za to zetkni*cie.

Przeciwnik, nie mo%e wej+* w drog* zawodnikowi, ktory jest w powietrzu.

Wejtcie pod zawodnika b*d!cego w powietrzu i spowodowanie z nim kontaktu, stanowi zazwyczaj faul
niesportowy, a w pewnych wypadkach mo%e by* faulem dyskwalifikuj!cym.

Zastona: legalna i nielegalna

Zas(ona, to sytuacja, kiedy zawodnik stara si* opd"ni* lub uniemo%liwi* przeciwnikowi, ktory nie posiada
pi(ki, osilgni*cie po%!danej przez niego pozycji na boisku.

Zastona jest legalna, kiedy zawodnik, ktéry j! ustawia:
o Stoi nieruchomo (wewn!trz w(asnego cylindra), kiedy nast*puje kontakt.
o Ma obie stopy na pod(odze, kiedy nast*puje kontakt.

Zastona jest nielegalna, kiedy zawodnik, ktory j! ustawia:

o Porusza sie, kiedy nast*puje kontakt.

¢ Nie zostawia odpowiedniej odleg(o+ci, ustawiaj!c zas(on* poza polem widzenia stojacego nieruchomo
przeciwnika, kiedy nast*puje kontakt.

o Nie respektuje elementdw czasu i odleg(o+ci wobec przeciwnika bedacego w ruchu, kiedy nast*puje
kontakt.

Jeleli zas(ona jest ustawiona w polu widzenia stoj!cego nieruchomo przeciwnika (z przodu lub z boku),

zas(aniaj!cy moY%e ustawi® j! tak blisko, jak tylko chce, bez spowodowania kontaktu z przeciwnikiem.

Jeleli zas(ona jest ustawiona poza polem widzenia stoj!cego nieruchomo przeciwnika, zas(aniaj!cy musi

umoliwi* przeciwnikowi wykonanie jednego (1) normalnego kroku w kierunku zas(ony bez spowodowania

kontaktu.

Jeleli przeciwnik jest w ruchu, maj! zastosowanie elementy czasu i odleg(o+ci. Zas(aniaj!cy musi zostawi*

do+* miejsca, aby zawodnik zas(aniany by( w stanie unikn!*® zas(ony poprzez zatrzymanie si* lub zmian*

kierunku.

Wymagana odleg(o+" nie mo%e by* mniejsza ni% jeden (1) i wi*ksza ni% dwa (2) normalne kroki.

Zawodnik legalnie zas(aniany jest odpowiedzialny za ka%dy kontakt z zawodnikiem, ktory ustawi( zas(on*.
Szarzowanie

Szariiowanie jest nielegalnym zetkni*ciem osobistym zawodnika z pi(k! lub bez pi(ki, ktéry pcha lub napiera
na tors przeciwnika.

Blokowanie

Blokowanie jest nielegalnym zetkni*ciem osobistym, utrudniaj!cym poruszanie si* przeciwnika z pi(k! lub
bez pilki.

Zawodnik stawiajlcy zas(on* pope(nia faul blokowania, je%eli kontakt nast*puje, kiedy jest on w ruchu, a
jego przeciwnik stoi nieruchomo lub odsuwa si* od niego.

Jeleli zawodnik nie zwraca uwagi na pi(k* i b*d!c twarz! do przeciwnika, przesuwa si* w miar* jak przesuwa
si* przeciwnik, to jest on przede wszystkim odpowiedzialny za ka%dy kontakt, ktory nast!pi, chyba %e
wystIpi! inne czynniki.
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Wyralkenie ,chyba %e wyst!pi! inne czynniki”, odnosi si* do umy+inego pchania, szarfiowania lub trzymania
przez zawodnika zas(anianego.

Zawodnik mo¥%e wycilgn!® r*k*(-ce) lub wysun!* (okie*(-cie) poza swoj cylinder, w trakcie zajmowania
pozycji na boisku, ale musi cofn!* je do cylindra, kiedy przeciwnik stara si* przejt* obok. Je%eli r*
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33.14  Trzymanie
Trzymanie jest nielegalnym zetkni*ciem osobistym z przeciwnikiem, ktore kr*puje swobod* jego ruchow.
Takie zetkni*cie (trzymanie) odnosi* si* mo%e do ka'dej cz*+ci cia(a.

33.15  Pchanie
Pchanie jest nielegalnym zetkni*ciem osobistym z jak kolwiek cz*+ci! cia(a przeciwnika, ktore wyst*puje,
gdy zawodnik si(! przesuwa lub probuje przesun!*® przeciwnika, ktéry posiada lub nie posiada pilki.

33.16  Udawanie faula
Udawanie faula, w celu uzyskania korzy+ci, to jakiekolwiek zachowania zawodnika sugeruj!ce, %e zosta( on
sfaulowany, lub teatralnie wyolbrzymiane ruchy lub gesty, kreuj!ce opini*, %e jest on faulowany.

Art. 34 Faul osobisty

341 Definicja

34.1.1  Faul osobisty, to nielegalne zetkni*cie zawodnika z przeciwnikiem, niezale%nie od tego czy pi(ka jest %ywa
czy martwa.

Zawodnik nie mo%e trzyma®, blokowa®, pcha®, szariowa®, podstawia® nogi lub utrudnia® poruszania si*

przeciwnika u%ywajlc d(oni, wycilgni*tej r*ki, (okcia, barku, biodra, nogi, kolana lub stopy, b!d" cia(a

odchylonego do pozycji innej ni% ,normalna” (poza w(asnym cylindrem), ani te% pozwala® sobie na gr*
niebezpieczn!, czy te% brutain!.

34.2 Kara
Faul osobisty nalety zapisa® winnemu zawodnikowi.

3421  Jeheli faul zostaje pope(niony na zawodniku nieb*d!cym w akcji rzutowe:

/ Gra zostaje wznowiona wprowadzeniem pi(ki przez dru%yn* poszkodowan! najbli%ej miejsca naruszenia
przepisow.

/ Jeleli druthyna pope(niaj!ca faul, przekroczy(a limit fauli, stosuje si* postanowienia art. 41.

3422  Jeheli faul zostaje pope(niony na zawodniku b*d!cym w akcji rzutowej, to temu zawodnikowi zostan!
przyznane rzuty wolne w nast*puj!cej liczbie:

/ Jeheli rzut z gry jest celny, to punkty zostaj! zaliczone i dodatkowo przyznany jest jeden (1) rzut wolny.

/ Jeleli rzut z pola rzutdw za dwa (2) punkty jest niecelny - dwa (2) rzuty wolne.

/ Jeleli rzut z pola rzutow za trzy (3) punkty jest niecelny - trzy (3) rzuty wolne.

/ Jeleli zawodnik jest faulowany w trakcie lub tu% przed tym, jak brzmi sygna( zegara czasu gry,
oznajmiaj!cy koniec kwarty lub dogrywki, lub sygna( zegara czasu akji i pi(ka jest jeszcze w r*ce(-kach)
zawodnika, a nast*pnie wpada do kosza, to punkty nie zostaj! zaliczone. Zawodnikowi zostaj!
przyznane dwa (2) lub trzy (3) rzuty wolne.

Art. 35 Faul obustronny

35.1 Definicja

35.1.1  Faul obustronny, to sytuacja, kiedy dwaj (2) zawodnicy przeciwnych dru%yn pope(niaj! przeciwko sobie faule
osobiste mniej wi*cej w tym samym czasie.

35.1.2  Abyuzna“" dwa (2) faule jako faul obustronny, musz! zosta® spe(nione nast*puj!ce warunki:

- Oba faule s! faulami zawodnikow.
- Obafaule s! zwi!
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35.2 Kara
Faul osobisty nale’y zapisa® ka%demu winnemu zawodnikowi. Nie przyznaje si* rzutow wolnych i gr* nale’%y
wznowi® w nast*puj!cy sposob:

Jetli mniej wi*cej w tym samym czasie co faul obustronny:

/ Zdobyty zosta( kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, pika zostanie wprowadzona przez dru%yn*,
ktora straci(a kosz, z dowolnego miejsca za lini! ko)cow! za koszem tej drubyny.

/ Dru%iyna by(a w posiadaniu pi(ki lub miaa prawo do niej, pilkka zostanie przyznana tej drultynie do
wprowadzenia najbli%ej miejsca naruszenia przepisow.

/ &adna z dru%yn nie by(a w posiadaniu pi(ki, ani nie mia(a prawa do niej, to nast*puje sytuacja rzutu
s*dziowskiego.

Art. 36  Faul techniczny

36.1 Zasady zachowania

36.1.1  W(atciwy przebieg meczu wymaga pe(nej i lojalnej wspd(pracy zawodnikdw, trenerow, asystentow trenerow,
zmiennikow, zawodnikow wykluczonych oraz towarzysz!cych dru%ynie cz(onkéw delegacji obu dru%yn z
s*dziami, s*dziami stolikowymi i komisarzem, je+li jest obecny.

36.1.2  Kalda dru%yna ma prawo stara® si* o zwyci*stwo najlepiej jak potrafi, ale musi te starania realizowa" w
duchu sportowego wspo(zawodnictwa i fair play.

36.1.3  Jakiekolwiek umy+ine lub powtarzaj!ce si* pogwa(cenie tej wspo(pracy, b!d" ducha i intencji niniejszego
przepisu, potraktowane zostanie jako faul techniczny.

36.1.4  S*dziowie mog! zapobiec faulom technicznym, udzielaj!c ostrze%e) lub pomijaj!c drobne naruszenia o
charakterze administracyjnym, ktére w oczywisty sposob nie s! umy+lne i nie wp(ywaj! bezpo+rednio na
przebieg meczu, chyba %e te same przekroczenia powtarzaj! si* pomimo ostrze%e).

36.1.5  Jetlinaruszenie przepisow zostaje odkryte po tym, jak pi(ka sta(a si* %ywa, gr* nale%y zatrzyma" i orzec faul
techniczny. Kar* nale%y wykona® tak, jakby faul techniczny zosta( pope(niony w momencie, kiedy zosta(
orzeczony. Cokolwiek wydarzy(o si* pomi*dzy wyst!pieniem naruszenia przepiséw a zatrzymaniem gry,
pozostaje w mocy.

36.2 Definicja

36.2.1  Faul techniczny zawodnika, to faul niezwilzany z zetkni*ciem z przeciwnikiem, wynikaj!cy z poni%szych
sytuacii, ale nie ograniczony tylko do nich:

o Lekcewaenie ostrzele) s*dziow.

o Lekcewa’!ce traktowanie i/lub obra"liwe zwracanie si* do s*dziow, komisarza, s*dziow stolikowych,
przeciwnikéw lub os6b uprawnionych do zajmowania miejsc na (@awce dru’yny.

o Ulywanie j*zyka lub gestow, ktdre mog! by* uznane za obra"liwe lub podburzaj!ce publiczno+*.

e Zaczepianie lub szydzenie z przeciwnika.

e Zas(anianie przeciwnikowi widoku przez wymachiwanie r*k!(-ami)/trzymanie r*ki(r!k) tu% przed jego
oczami.

o Nadmierne wymachiwanie (okciami.

o Opd"nianie gry przez celowe dotykanie pi(ki po tym, jak przesz(a ona przez kosz lub inne naruszenia
przepisow, uniemolliwiajlce szybkie wprowadzenie pi(ki.

o Udawanie, %e jest si* faulowanym.

o Chwytanie obr*czy kosza w taki sposob, %e ca(a waga zawodnika jest przez t* obr*cz podtrzymywana,
chyba %e zawodnik chwyta obr*cz na chwil* po wsadzie lub — w ocenie s*dziego - stara si* unikn!*
kontuzji swojej lub innego zawodnika.

o Nielegalne dotykanie pi(ki przez obro)c* podczas ostatniego rzutu wolnego. Dru%ynie atakuj!cej zostaje
zaliczony jeden (1) punkt, po czym nale’%y orzec faul techniczny wobec winnego obro)cy.

36.2.2  Faul techniczny osoby uprawnionej do zajmowania miejsca na (awce dru%yny, to faul za lekcewa%!ce

traktowanie lub dotykanie s*dziéw, komisarza, s*dziéw stolikowych, przeciwnikow, lub inne naruszenie
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36.2.3

36.2.4

36.2.5

przepisow o charakterze proceduralnym lub administracyjnym.

Zawodnik podlega dyskwalifikacji do ko)ca meczu, gdy zostaje ukarany dwoma (2) faulami technicznymi lub
dwoma (2) faulami niesportowymi, lub jednym (1) faulem niesportowym i jednym (1) faulem technicznym.

Trener podlega dyskwalifikacji do ko)ca meczu, gdy:

e Zostaje ukarany dwoma (2) faulami technicznymi ,C” orzeczonymi w konsekwencji jego osobistego
niesportowego zachowania.

o Zostaje ukarany trzema (3) faulami technicznymi — zaréwno gdy wszystkie trzy zostaj! orzeczone jako
,B”, jak te% gdy jeden z nich zostaje orzeczony jako ,C” — w konsekwencji niesportowego zachowania
innych os6b uprawnionych do zajmowania miejsc na (awce dru%yny.

Je+li zawodnik lub trener zostaje zdyskwalifikowany w zwilzku z art. 36.2.3 lub 36.2.4, to faul techniczny jest
jedynym faulem, ktéry nale'%y orzec i nie wymierza si* %adnej dodatkowej kary za dyskwalifikacj*.

36.3
36.3.1

36.3.2

Kara

Je+li faul techniczny zostaje pope(niony przez:

/ Zawodnika, to nalety zapisa® faul techniczny temu zawodnikowi i zaliczy® go do fauli dru%yny.

/ Kitortkolwiek osob* uprawnion! do zajmowania miejsca na (awce dru%yny, to nale%y zapisa® faul
techniczny trenerowi tej dru%yny i nie zalicza® go do fauli dru%yny.

Przeciwnikom zostaje przyznany jeden (1) rzut wolny. Gr* nale%y wznowi* w nast*puj!cy sposob:

/ Rzut wolny nalety niezw(ocznie wykona®. Nast*pnie, dru%yna, ktéra w momencie orzeczenia faula
technicznego by(a w posiadaniu pi(ki lub mia(a do niej prawo, wprowadzi pi(k* najbli%ej miejsca, gdzie ta
znajdowa(a si* w momencie zatrzymania gry.

/ Rzut wolny nale%y niezw(ocznie wykona® rownie’ w sytuacii, kiedy maj! by" wykonane lub s! w trakcie
wykonywania —wg ju’ ustalonej kolejno+ci — kary rzutow wolnych za inne faule. Po wykonaniu tego rzutu
wolnego gra zostanie wznowiona przez dru%yn*, ktora by(a w posiadaniu pi(ki lub mia(a do niej prawo w
momencie orzeczenia tego faula technicznego, od momentu, w ktérym zosta(a przerwana orzeczeniem
tego faula technicznego.

/ Jetli zosta( zdobyty kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, pi(k* nale%y wprowadzi® z dowolnego
miejsca za lini! ko)cow!.

/ Jetli %adna z dru%yn nie by(a w posiadaniu pi(ki, ani nie mia(a prawa do niej, to nast*puje sytuacja rzutu
s*dziowskiego.

/ Rzut s*dziowski w kole +rodkowym na rozpocz*cie pierwszej kwarty.

Art. 37
371
37.1.1

37.1.2

Faul niesportowy

Definicja

Faul niesportowy, to faul zwilzany z kontaktem zawodnika z przeciwnikiem i w ocenie s*dziego:

o Kontakt ten nie wynika z uzasadnionej proby bezpo+redniego zagrania pi(k!, zgodnej z duchem i intencj!
przepisow.

e Zawodnik powoduje nadmierny kontakt — ci*%ki faul — probuj!c zagra® pik! lub kryj!c przeciwnika.

o Zawodnik obrony, w celu przerwania post*pujlcego kontrataku, powoduje niepotrzebny kontakt z
zawodnikiem dru%yny przeciwnej.

Ma to zastosowanie do momentu rozpocz*cia przez zawodnika ataku akcji rzutowe;j.

e Zawodnik obrony, w celu powstrzymania szybkiego ataku, powoduje kontakt z zawodnikiem dru%yny
przeciwnej z ty(u lub z boku, kiedy na drodze pomi*dzy tym zawodnikiem ataku a koszem przeciwnikdw
nie ma %adnego obro)cy.

Ma to zastosowanie do momentu rozpocz*cia przez zawodnika ataku akcji rzutowe;.

e Zawodnik obrony powoduje kontakt z zawodnikiem dru%yny przeciwnej na boisku, kiedy pi(ka jest wcil%
w r¥kach s*dziego lub jest w dyspozycji zawodnika wprowadzaj!cego j! — podczas wprowadzania pilki,
kiedy w czwartej (4) kwarcie oraz ka%dej dogrywce zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub
mniej.

S*dzia musi interpretowa" faule niesportowe tak samo w trakcie trwania ca(ego meczu i ocenia® tylko akcj*.
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37.2 Kara
37.2.1  Faul niesportowy nale%y zapisa® winnemu zawodnikowi.
37.2.2  Zawodnikowi faulowanemu zostaje(-1) przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e), po czym nast!pi:
/ Wprowadzenie pi(ki z linii wprowadzania na polu ataku.
/ Rzut s*dziowski w kole +rodkowym na rozpocz*cie pierwszej kwarty.
Liczba przyznanych rzutéw wolnych powinna by nast*puj!ca:
/ Jeheli faul pope(niono na zawodniku nieb*d!cym w akcji rzutowej: dwa (2) rzuty wolne.
/ Jeheli faul pope(niono na zawodniku b*d!cym w akcji rzutowej, a rzut jest celny i punkty zostaj!
zaliczone: dodatkowo jeden (1) rzut wolny.
/ Jeleli faul pope(niono na zawodniku b*d!cym w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny: dwa (2) lub trzy (3)
rzuty wolne.
37.2.3  Zawodnik podlega dyskwalifikacji do ko)ca meczu, gdy zostaje ukarany dwoma (2) faulami niesportowymi
lub dwoma (2) faulami technicznymi, lub jednym (1) faulem technicznym i jednym (1) faulem niesportowym.
37.24  Jetli zawodnik zostaje zdyskwalifikowany w zwilzku z art. 37.2.3, to faul niesportowy jest jedynym faulem,
ktory nale%ty orzec i nie wymierza si* %adnej dodatkowej kary za dyskwalifikacj*.
Art. 38  Faul dyskwalifikujacy
381 Definicja
38.1.1  Faul dyskwalifikuj!cy, to ra%!co niesportowe zachowanie zawodnikéw, zmiennikow, trenerow, asystentow
trenerow, zawodnikow wykluczonych oraz towarzysz!cych dru%ynie cz(onkéw delegacii.
38.1.2
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38.3
38.3.1
38.3.2

38.3.3

38.3.4

Kara
Faul dyskwalifikuj!cy zapisuje si* winnemu.

Gdy na podstawie odpowiedniego artyku(u niniejszych przepiséw winny zostaje zdyskwalifikowany, musi
uda“ si* do szatni swojej druttyny i pozosta® w niej do ko)ca meczu lub je%eli b*dzie wola(, opu+ci® budynek.

Rzut(-y) wolny(-e) zostaje(-1) przyznany(-e):

/ Dowolnemu przeciwnikowi wyznaczonemu przez swojego trenera, w sytuacji faula niezwilzanego z
zetkni*ciem osobistym.

/ Zawodnikowi faulowanemu, w sytuacii faula zwi!zanego z zetkni*ciem osobistym.

Po czym nast!pi:
/ Wprowadzenie pi(ki z linii wprowadzania na polu ataku.
/ Rzut s*dziowski w kole +rodkowym na rozpocz*cie pierwszej kwarty.

Liczba przyznanych rzutéw wolnych powinna by nast*puj!ca:

/ Jeheli faul nie jest zwi!zany z kontaktem osobistym: dwa (2) rzuty wolne.

/ Jeheli faul pope(niono na zawodniku nieb*d!cym w akcji rzutowej: dwa (2) rzuty wolne.

/ Jeheli faul pope(niono na zawodniku b*d!cym w akcji rzutowej, a rzut jest celny i punkty zostaj!
zaliczone: dodatkowo jeden (1) rzut wolny.

/ Jeleli faul pope(niono na zawodniku b*d!cym w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny: dwa (2) lub trzy (3)
rzuty wolne.

/ Jeheli trener zosta( zdyskwalifikowany: dwa (2) rzuty wolne.

/ Jeheli zdyskwalifikowany zosta( asystent trenera, zmiennik, zawodnik wykluczony lub towarzysz!cy
dru%ynie cz(onek delegacii, nale%ty orzec faul techniczny wobec trenera tej drutyny: dwa (2) rzuty wolne.
Dodatkowo, je+li asystent trenera, zmiennik, zawodnik wykluczony lub towarzysz!cy dru%ynie cz(onek
delegacji zosta( zdyskwalifikowany za czynny udzia( w béjce, po tym jak opu+ci( stref* (awki dru%yny:
-Za ka%dy indywidualny faul dyskwalifikujlcy asystenta trenera, zmiennika oraz zawodnika
wykluczonego: dwa (2) rzuty wolne. Ka%dy taki faul nale’%y zapisa® winnemu.

- Za ka'%dy indywidualny faul dyskwalifikuj!cy towarzysz!cego dru%iynie cz(onka delegacji: dwa (2) rzuty
wolne. Kal%dy taki faul nale%y zapisa® trenerowi.

Wszystkie kary rzutow wolnych nale%y wykona®, chyba %e takie same kary przeciwnych dru%yn kasuj!
si* wzajemnie.

Art. 39
39.1

39.2
39.2.1

39.2.2

39.2.3

Bojka
Definicja
Bdjka, to starcie fizyczne pomi*dzy co najmniej dwiema (2) osobami z przeciwnych druttyn (zawodnikami,

zmiennikami, trenerami, asystentami treneréw, zawodnikami wykluczonymi oraz towarzysz!cymi drutynie
cz(onkami delegacii).

Ten artyku( odnosi si* tylko do zmiennikéw, trenerow, asystentow trenerow, zawodnikow wykluczonych oraz
towarzyszIcych drultynie cz(onkéw delegacii, ktdrzy opuszczaj! stref* (awki druttyny podczas bojki lub w
ka%dej sytuacii, ktéra mo%e doprowadzi® do béjki.

Przepis

Zmiennicy, zawodnicy wykluczeni oraz towarzysz!cy dru’ynie cz(onkowie delegacji, kiorzy opuszcz! stref*
(@awki dru%yny podczas bojki lub w kaldej sytuacji, ktéra mo%e doprowadzi® do bojki, zostan!
zdyskwalifikowani.

Aby poméc s*dziom w utrzymaniu lub przywréceniu porztdku, tylko trener iflub asystent trenera mo%e
oputci® stref* (awki drutyny podczas bojki lub w ka%dej sytuacii, ktora mo'e doprowadzi® do bojki. W takiej
sytuaciji trener i/lub asystent trenera, nie zostanie zdyskwalifikowany.

Jetli trener i/lub asystent trenera opuszcza stref* (awki dru%yny i nie pomaga lub nie probuje pomaga®
s*dziom w utrzymaniu lub przywréceniu porz!dku, zostanie zdyskwalifikowany.
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39.3
39.3.1

39.3.2

39.3.3
39.3.4

39.3.5

Kara

Niezale%nie od liczby oséb zdyskwalifikowanych za opuszczenie strefy (awki dru%yny, wobec trenera te;
dru%yny nale’%y orzec pojedynczy (1) faul techniczny ,B”.

W sytuacji, gdy na mocy tego artyku(u, osoby z obydwu dru%yn zostaj! zdyskwalifikowane i nie ma innych

kar do wykonania, gra zostanie wznowiona nast*puj!co:

Je%eli mniej wi*cej w tym samym czasie, gdy gra zosta(a zatrzymana z powodu bojki:

/ Zdobyty zosta( kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, pika zostanie wprowadzona przez dru%yn*,
ktéra straci(a kosz, z dowolnego miejsca za lini! ko)cow! za koszem tej drutyny.

/ Dru%iyna by(a w posiadaniu pi(ki lub miaa prawo do niej, pilkka zostanie przyznana tej drultynie do
wprowadzenia z linii wprowadzania pi(ki na polu ataku.

/ &adna z dru%yn nie by(a w posiadaniu pi(ki, ani nie mia(@a prawa do niej, nast*puje sytuacja rzutu
s*dziowskiego.

Wszystkie faule dyskwalifikuj!ce nalely zapisa® zgodnie z opisem w B.8.3 i nie zalicza® do fauli dru%yny.

Wszystkie ewentualne kary dla zawodnikdw na boisku, uczestnicz!cych w bojce lub w sytuacji prowadz!cej
do bojki, nale’y wykona® zgodnie z art. 42.

Wszystkie ewentualne kary dyskwalifikacji asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego lub
towarzysz!cego drutiynie cz(onka delegacji za czynny udzia( w bojce lub w sytuacji prowadz!cej do bdjki,
nalely ukara® zgodnie z art. 38.3.4, szésta kropka.
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PRZEPIS 7 - POSTANOWIENIA OGOLNE

Art. 40
40.1

40.2

Art. 41
411
4111

4112

4113

41.2

41.21

4122

Art. 42
42.1

42.2

4221
4222
4223

4224

4225

4226

4227
4228

Pie¢ (5) fauli zawodnika

Zawodnik, ktory pope(ni( pi** (5) fauli, zostanie poinformowany o tym przez s*dziego, po czym natychmiast
opu+ci gr*. Jego zmiana ma zosta" dokonana w cilgu trzydziestu (30) sekund.

Faul zawodnika, ktory weze+niej pope(ni( pi** (5) fauli, traktuje si* jako faul zawodnika wykluczonego z gry
i zapisuje trenerowi jako ,B”.

Faule druzyny: kara

Definicja

Faul dru%yny, to faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikuj!cy, pope(niony przez zawodnika te;
dru%yny. Dru%yna podlega karze za faule dru%yny, po tym jak pope(ni(a cztery (4) faule w kwarcie.

Wszystkie faule druttyny pope(nione w przerwie meczu, traktuje si* jakby zostaly pope(nione w kwarcie
meczu lub dogrywce nast*puj!cej bezpotrednio po tej przerwie.

Wszystkie faule druttyny pope(nione w kaldej dogrywce, traktuje si* jakby zosta(y pope(nione w czwartej (4)
kwarcie.

Przepis

Kiedy dru%yna podlega karze za faule druttyny, to wszystkie nast*pne faule osobiste pope(nione przez jej
zawodnikow na przeciwniku nieb*d!cym w akcji rzutowej, b*d! karane dwoma (2) rzutami wolnymi zamiast
wprowadzenia pi(ki. Zawodnik, przeciwko ktéremu pope(niono faul, wykona rzuty wolne.

Jetli faul osobisty pope(nia zawodnik dru%yny posiadaj!cej %yw! pi(k* lub maj!cej do niej prawo, to kar! za
taki faul b*dzie wprowadzenie pi(ki przez przeciwnikéw.

Sytuacje specjalne

Definicja

Sytuacje specjalne mog! wyst!pi*, kiedy podczas tego samego okresu zatrzymania zegara czasu gry po
naruszeniu przepiséw, nast*puje(-!) kolejne naruszenie(-a) przepisow.

Procedura

Wszystkie faule nale%y zapisa® i ustali® kary.

Nale%y ustali® kolejno+* pope(nienia wszystkich narusze) przepisow.

Wszystkie rowne kary przeciwko obu drutiynom oraz kary za faule obustronne, nale%y skasowa® w
kolejno+ci, w jakiej zosta(y orzeczone. Od momentu, gdy kary zosta(y zapisane i skasowane, uwaka si* je
za nieby(e.

Jetli zosta( orzeczony faul techniczny, kara za ten faul zostanie wykonana w pierwszej kolejno+ci, bez
wzgl*du na to, czy maj! by" wykonane lub s! w trakcie wykonywania — wg ju% ustalonej kolejnotci — kary
zZa inne naruszenia przepisow.

Prawo do posiadania pi(ki w wyniku ostatniej kary do wykonania, kasuje wszystkie wczetniejsze prawa do
posiadania pi(ki.

Po tym, jak podczas wykonywania kary, pika sta(a si* %ywa przy pierwszym rzucie wolnym lub przy
wprowadzaniu pi(ki, kara ta nie mo%e ju% pos(uly* do skasowania jakichkolwiek pozosta(ych kar.

Wszystkie pozosta(e kary nale’y wykona® w kolejno+ci, w jakiej zosta(y orzeczone.

Jetli po skasowaniu réwnych kar przeciwko obu dru%ynom nie ma wi*cej kar do wykonania, gr* nale’%y
wznowi® w nast*puj!cy sposob:

Jeleli mniej wi*cej w tym samym czasie, gdy gra zosta(a zatrzymana z powodu pierwszego naruszenia
przepisow:

o Zdobyty zosta( kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, pi(ka zostanie wprowadzona przez dru%yn*,
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Art. 43
43.1
4311

4312

43.2
4321

4322

4323

4324

4325

4326

ktora straci(a kosz, z dowolnego miejsca za lini! ko)cow! za koszem tej dru’yny.

o Dru%tyna by(a w posiadaniu pi(ki lub miala prawo do niej, pi(ka zostanie przyznana tej dru%ynie do
wprowadzenia najbli%ej miejsca naruszenia przepisow.

e &adna z dru%yn nie by@a w posiadaniu pi(ki, ani nie mia(a prawa do niej, nast*puje sytuacja rzutu
s*dziowskiego.

Rzuty wolne

Definicja

Rzut wolny jest okazj! dan! zawodnikowi do zdobycia jednego (1) punktu zza linii rzutow wolnych, wewn!trz
po(kola, bez przeszkdd ze strony przeciwnika.

Blok rzutéw wolnych definiuje si* jako wszystkie rzuty wolne oraz nast*puj!ce po nich posiadanie pi(ki, jetli
jest cz*+cil kary za pojedynczy faul.

Przepis

Kiedy orzeczony zostaje faul osobisty, niesportowy lub dyskwalifikuj!cy — zwi!zany z zetkni*ciem osobistym

— procedura wykonania rzutu(-éw) wolnego(-ych) jest nast*puj! ca:

o Rzut(-y) wolny(-e) wykona zawodnik, przeciwko ktéremu pope(niono faul.

e Jetli zg(oszono protb* o zmian* tego zawodnika, to musi on wykona® rzut(-y) wolny(-e) przed
opuszczeniem boiska.

o Jetli musi on oputci® boisko z powodu kontuzji, pope(nienia pi*ciu (5) fauli lub dyskwalifikacii, to jego
zmiennik wykona rzut(-y) wolny(-e). Je+li nie ma ju% zmiennika, to rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny
zawodnik tej dru%yny, wyznaczony przez swojego trenera.

Kiedy orzeczony zostaje faul techniczny lub dyskwalifikuj!cy — niezwilzany z zetkni*ciem osobistym - to
rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny cz(onek dru%yny przeciwnej, wyznaczony przez swojego trenera.

Zawodnik wykonuj!cy rzut wolny:

e Zajmie pozycj* za lini! rzutbw wolnych, wewn!trz po(kola.

o Molke zastosowa" dowoIn! metod™ rzutu do kosza, ale musi rzuci® tak, aby pika wpad(a do kosza od
gory lub dotkn*(a obr*czy.

o Wykona rzut w cilgu pi*ciu (5) sekund od momentu, gdy s*dzia odda( mu pi(k* do dyspozyciji.

o Nie dotknie linii rzutow wolnych, ani nie wejdzie w obszar ograniczony do momentu, kiedy pika wpadnie
do kosza lub dotknie obr*czy.

o Nie wykona zwodu pozoruj!cego rzut wolny.

Zawodnicy na miejscach wzd(u% obszaru ograniczonego, s! uprawnieni do zajmowania tych miejsc na
przemian. Miejsca te maj! jeden (1) metr g(*boko+ci (rysunek 6).

Podczas rzutdw wolnych, zawodnicy ci nie mog!:

e Zajmowa" miejsc, do ktorych nie s uprawnieni.

o Wechodzi® w obszar ograniczony, stref* neutraln! lub opuszcza® miejsc wzd(u% obszaru ograniczonego
do momentu, gdy pi(ka oputci r*k*(-ce) zawodnika wykonuj!cego rzut wolny.

e Rozprasza® swoim zachowaniem zawodnika wykonuj!cego rzut wolny.

Zawodnicy, ktérzy nie zajmuj! miejsc wzd(u% obszaru ograniczonego, musz! pozosta® za przed(u%eniem

linii rzutow wolnych oraz za lini! rzutow za trzy (3) punkty do momentu, kiedy rzut wolny zostanie
zako)czony.

Podczas rzutu(-6w) wolnego(-ych), po ktérym(-ych) ma(-j!) nast!pi* kolejny(-e) blok(-i) rzutéw wolnych lub
wprowadzenie pi(ki, wszyscy zawodnicy, poza wykonujlcym rzut(-y) wolny(-e), musz! pozosta® za
przed(u%eniem linii rzutdw wolnych oraz za lini! rzutéw za trzy (3) punkty.

Naruszenie art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 lub 43.2.6 jest biedem.

PASDZIERNIK 2018 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWK# 2018 Strona 43z 77



43.3 Kara
4331  Jekeli rzut wolny jest celny i b(!d(-*dy) pope(nia zawodnik wykonujlcy rzut wolny, punkt nie zostaje
zaliczony.

Pi(k* przyznaje si* dru%ynie przeciwnej do wprowadzenia z przed(u%enia linii rzutbw wolnych, chyba %e

pozostaje(-j!1) do wykonania kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e) lub wprowadzenie pi(ki.

43.3.2  Jetli rzut wolny jest celny i b(1d zostaje pope(niony przez zawodnika innego ni% wykonuj!cy rzut wolny:

/ Punkt zostaje zaliczony.

/ B('d(-*dy) zostaje(-!) zignorowany(-e).

W sytuacii, kiedy jest to ostatni rzut wolny, pi(k* przyznaje si* drubynie, ktora straci(a kosz, do wprowadzenia

z dowolnego miejsca za lini! ko)cow! za koszem tej dru%yny.

43.3.3  Jetli rzut wolny jest niecelny i b(1d zostaje pope(niony przez:

/ Zawodnika wykonuj!cego ostatni rzut wolny lub jego partnera, pik* przyznaje si* przeciwnikom do
wprowadzenia z przed(u%enia linii rzutdbw wolnych, chyba %e dru%yna zawodnika wykonujlcego rzut
wolny ma nast*pnie prawo do posiadania pi(ki.

/ Przeciwnika zawodnika wykonuj!cego rzut wolny, to wykonuj!cemu rzut wolny przyznaje si* ponowny
rzut wolny.

/ Obie druzyny podczas ostatniego rzutu wolnego, to nast*puje sytuacja rzutu s*dziowskiego.

P 1m
Rysunek 6.  Umiejscowienie zawodnikow podczas rzutéow wolnych
Art. 44  Pomytka mozliwa do naprawienia
44.1 Definicja

S*dziowie mog! naprawi® pomy(k* powsta(! przez mimowolne pomini*cie przepisu tylko w nast*puj!cych
sytuacjach:

e Przyznania niezas(u%onego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

o Nieprzyznania zas(u%onego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

o B(*dnego zaliczenia lub niezaliczenia punktu(-ow).

e Zezwolenia niew(a+ciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-6w) wolnego(-ych).
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44.2
4421
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4423

4424

4425

4426

4427

44.3
4431

4432

4433

Ogélna procedura

Aby pomy(ki wymienione powy%ej by(y mo%liwe do naprawienia, musz! zosta®" zauwa'%one przez s*dziow,
komisarza (je+li jest obecny) lub s*dziéw stolikowych, zanim pi(ka stanie si* %ywa po pierwszej martwe;j pi(ce,
po tym, jak zegar czasu gry zosta( w(!czony po zaistnieniu pomy(ki.

S*dzia mo%e zatrzyma® gr* natychmiast po zauwa'%eniu pomy(ki mo¥liwej do naprawienia, je+li tylko nie
postawi ktorej+ z dru’tyn w niekorzystnej sytuacii.

Wszystkie pope(nione faule, uzyskane punkty, czas jaki up(yn!(i dodatkowe post*powanie, ktore nast!pi(o
po zaistnieniu pomy(ki, a przed jej zauwa%eniem, pozostan! utrzymane.

Po naprawieniu pomy(ki, gr* wznawia si* od momentu, w ktérym zosta(a przerwana w celu naprawy pomy(ki,
chyba %e niniejsze przepisy stanowi! inaczej. Pi(ka zostanie przyznana drultynie, ktéra mia(a do niej prawo
w momencie zatrzymania gry w celu naprawy pomy(ki.

Je+tli po zauwakeniu pomy(ki, ktor! wcil% mo%na naprawi®:

o Zawodnik, ktéry ma uczestniczy® w naprawieniu pomy(ki, znajduje si* na (awce dru%yny po przepisowej
zmianie, to musi on powrdci® na boisko, aby wzi!* udzia( w naprawieniu pomy(ki (w tym momencie staje
si* zawodnikiem).

Po naprawieniu pomy(ki zawodnik ten mo%e pozosta®™ w grze, chyba %e zostanie zg(oszona protba o
przepisow! zmian*, to wtedy mo¥%e on opu+ci® boisko.

o Zawodnik zosta( zmieniony z powodu kontuzji, pope(nienia pi*ciu (5) fauli lub dyskwalifikacii, to jego
zmiennik musi uczestniczy" w naprawieniu pomy(ki.

Pomy(ki mo%liwe do naprawienia, nie mog! by* naprawione po podpisaniu protoko(u meczu przez s*dziego
g(6éwnego.

Wszelkie pomy(ki lub b(*dy w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, dotycz!ce
wyniku, liczby fauli, liczby przerw na %!danie, zegara czasu gry oraz zegara czasu akcji, mog! by"
naprawione przez s*dziéw w dowolnym momencie przed podpisaniem protoko(u przez s*dziego g(6wnego.

Szczegotowa procedura

Przyznanie niezas(u%onego(-ych) rzutu(-éw) wolnego(-ych).

Rzut(-y) wolny(-e) wykonany(-e) wskutek tej pomy(ki zostaje(-!) anulowany(-e), a gra zostanie wznowiona

nast*puj!co:

o Jetli zegar czasu gry nie zosta( w(lczony po pomyice, pik* przyznaje si* do wprowadzenia z
przed(u%enia linii rzutbw wolnych, dru%ynie, ktorej rzuty wolne zosta(y anulowane.

o Jetlizegar czasu gry zosta( w(!czony po pomy(ce, a nast*pnie pomy(ka zostaje zauwaliona w momencie,
kiedy:

- Dru%yna b*d!ca w posiadaniu pifki lub majlca do niej prawo, jest t! sam! dru’yn!, ktdéra by(a w
posiadaniu pi(ki kiedy pomy(ka zaistnia(a,

- &adna dru%yna nie jest w posiadaniu piki,

to pi(k* przyznaje si* dru%ynie maj!cej prawo do niej w momencie zaistnienia pomy(ki.

o Jetli zegar czasu gry zosta( w(!czony, a pomy(ka zostaje zauwaliona, kiedy w posiadaniu pi(ki s! lub
maj! prawo do niej, przeciwnicy dru%yny, ktora by(a w posiadaniu pi(ki w momencie zaistnienia pomy(ki,
to nast*puje sytuacja rzutu s*dziowskiego.

o Jetli zegar czasu gry zosta( w(!czony, a pomy(ka zostaje zauwa%kona w momencie, kiedy zosta((-y)
przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e) w wyniku kary za faul, to rzut(-y) wolny(-e) nale’%y wykona®, a nast*pnie
przyzna® pikk* do wprowadzenia dru%ynie, ktora by(a w jej posiadaniu w momencie zaistnienia pomy(ki.

Nieprzyznanie zas(u%onego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

o Jetli po zaistnieniu pomy(ki nie nast!pila zmiana posiadania pi(ki, gra zostanie wznowiona po
naprawieniu pomy(ki tak, jak po normalnym(-ych) rzucie(-tach) wolnym(-ych).

o Jetlita sama dru’yna zdobywa punkty po tym, jak omy(kowo otrzyma(a pi(k* do wprowadzenia, pomy(k*
pomija si*.

Zezwolenie niew(a+ciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-6w) wolnego(-ych).

Rzut(-y) wolny(-
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przeciwnikom do wprowadzenia z przed(u%enia linii rzutdw wolnych, chyba %e pozostaj! do wykonania kary
za inne naruszenia przepisow.
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PRZEPIS 8 - SEDZIOWIE, SEDZIOWIE STOLIKOWI, KOMISARZ: OBOWIAZKI |
UPRAWNIENIA

Art. 45  Sedziowie, sedziowie stolikowi, komisarz

451 Sedziami s!: s*dzia g(6wny i jeden (1) lub dwéch (2) s*dzidw pomocniczych. Asystuj! im s*dziowie stolikowi
oraz komisarz, je+li jest obecny.

452 Sedziami stolikowymi s!: sekretarz, asystent sekretarza, mierz!cy czas gry i mierz!cy czas akcji.

453 Komisarz powinien siedzie® pomi*dzy sekretarzem a mierzIcym czas gry. Jego g(6wne obowi!zki podczas

meczu to nadzorowanie pracy s*dziow stolikowych oraz wspieranie s*dziego g(6wnego i s*dziego(s*dzidw)
pomocniczego(-ych) w zapewnieniu sprawnego przebiegu meczu.

454 S*dziowie wyznaczeni do prowadzenia meczu nie mog! by* w jakikolwiek sposéb zwilzani z drutynami
wyst*puj!cymi na boisku.

455 Sedziowie, sedziowie stolikowi i komisarz powinni prowadzi¢ mecz zgodnie z niniejszymi przepisami
i nie maja prawa ich zmieniaé.

45.6 Stréj s*dziow boiskowych powinien sk(ada® si* z koszulki s*dziowskiej, d(ugich czarnych spodni, czarnych
skarpet i czarnych sportowych butow.

45.7 Zarbwno s*dziowie, jak i s*dziowie stolikowi powinni by" jednakowo ubrani.

Art. 46  Sedzia gtéwny: obowiazki i uprawnienia

Sedzia gtowny:
46.1 Sprawdza i zatwierdza ca(e wyposalenie jakie ma by* ulyte podczas meczu.
46.2 Wyznacza oficjalny zegar czasu gry, zegar czasu akcji, stoper oraz poznaje s*dziéw stolikowych.

46.3 Whybiera pik* do gry spo+rod przynajmniej dwéch (2) uk%ywanych pilek dostarczonych przez dru%yn*
gospodarzy. Jetli %adna z tych pi(ek nie jest odpowiednia do gry, mo%e wybra® najlepsz! spo+réd dost*pnych

pi(ek.

46.4 Nie zezwala %adnemu zawodnikowi na noszenie przedmiotow, ktére mog! spowodowa* kontuzje innych
zawodnikow.

46.5 Administruje rzut s*dziowski na rozpocz*cie pierwszej kwarty oraz wprowadzenie piki w wyniku
naprzemiennego posiadania na rozpocz*cie kolejnych kwart i dogrywek.

46.6 Ma prawo przerwania meczu, je%eli usprawiedliwiaj! to zaistnia(e warunki.

46.7 Ma prawo zdecydowania o przegranej dru%yny walkowerem.

46.8 Starannie sprawdza protoké( meczu po zako)czeniu czasu gry lub zawsze wtedy, gdy uzna to za niezb*dne.

46.9 Zatwierdza i podpisuje protokd( meczu po zako)czeniu czasu gry, konczac tym samym obowi!zki i zwigzek

s*dziéw z meczem. Uprawnienia s*dziéw zaczynajq sie w momencie ich przybycia na boisko dwadzietcia
(20) minut przed wyznaczon! godzin! rozpocz*cia meczu i koncza sie, kiedy brzmi sygna( zegara czasu
gry na koniec meczu, zaaprobowany przez s*dzidw.

46.10 Opisuje na odwrocie protoko(u, przed jego podpisaniem w szatni s*dziowskiej:
o Walkower lub faule dyskwalifikuj!ce.
o Niesportowe zachowanie cz(onkoéw dru%yny, trenerow, asystentow treneréw oraz towarzysz!cych
druynie cz(onkéw delegacji, jetli wystIpio dwadzietcia (20) minut przed wyznaczon! godzin!
rozpocz*cia meczu lub pomi*dzy zako)czeniem meczu a zatwierdzeniem i podpisaniem protoko(u. W
takim wypadku s*dzia g(éwny (komisarz, jetli jest obecny) musi wys(a® szczegdlowy raport do
odpowiednich w(adz nadzoruj!cych rozgrywki.

46.11 Podejmuje ostateczn! decyzj* zawsze wtedy, kiedy sytuacja tego wymaga lub s*dziowie nie s! zgodni. W
celu podj*cia ostatecznej decyzji, mo%e skonsultowa" si* z s*dzi!(-ami) pomocniczym(-i), komisarzem (je+li
jest obecny) i/lub s*dziami stolikowymi.
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46.12

46.13

46.14

Art. 47
47.1

47.2

473

Jest uprawniony do zatwierdzenia przed meczem i p6*niejszego korzystania z systemu powtorek wideo
zwanego Instant Replay System ,IRS” (jetli jest dost*pny), w celu podj*cia decyzji — przed podpisaniem
protoko(u meczu — w wypadku, kiedy:
o Na koniec kwarty lub dogrywki, nale%y:
- Upewni* si*, czy pilka opu+ci(a rk*(-ce) zawodnika wykonuj!cego celny rzut do kosza z gry, zanim
zabrzmia( sygna( zegara czasu gry.
- Ustali*, ile czasu powinno pozosta® na zegarze czasu gry, po tym, jak:
= Zawodnik rzucaj!cy spowodowa( wyj+cie pi(ki poza boisko.
= Zosta( pope(niony b(1d dwudziestu czterech (24) sekund.
= Zosta( pope(niony b(1d otmiu (8) sekund.
= Zosta( pope(niony faul przed ko)cem kwarty lub dogrywki.
e Zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej w czwartej (4) kwarcie lub ka%dej dogrywce i
naleby:
- Upewni* si*, czy pi(ka opu+ci(a r*k*(-ce) zawodnika wykonuj!cego celny rzut do kosza z gry, zanim
zabrzmia( sygna( zegara czasu akcji.
- Upewni* si*, czy pi(ka opu+ci(a r*k*(-ce) zawodnika wykonuj!cego rzut do kosza z gry, zanim zosta(
pope(niony jakikolwiek faul.
- Upewni* si*, czy podj*ta decyzja o b(*dzie nielegalnego dotykania pi(ki lub ingerencji w jej lot jest
prawid(owa.
- Upewni* si*, ktory zawodnik spowodowa( wyj+cie pi(ki poza boisko.
o W ka%dym momencie meczu, nale%y:
- Okretli®, czy celny rzut do kosza z gry zaliczy" za dwa (2), czy za trzy (3) punkty.
- Okretli®, czy zawodnikowi faulowanemu podczas niecelnej proby rzutu do kosza z gry nalely
przyzna® dwa (2), czy trzy (3) rzuty wolne.
- Okretli®, czy faul osobisty, niesportowy lub dyskwalifikuj!cy spe(nia kryteria takiego faula, czy nale%y
podwy%szy® lub obni%y*" kwalifikacj* faula, albo zakwalifikowa® go jako faul techniczny.
- Dokona" korekty ustawie) zegara czasu gry lub zegara czasu akcji po tym, jak uleg(y awarii.
- Zidentyfikowa" w(a+ciwego zawodnika, ktory ma wykona" rzut(-y) wolny(-e).
- Okretli® zaangalowanie cz(onkow dru’yny, trenerow, asystentow treneréw oraz towarzysz!cych
dru%ynie cz(onkdw delegacji podczas jakichkolwiek aktow przemocy.

Po tym jak zosta( powiadomiony przez mierz!cego czas gry, daje sygna( gwizdkiem, kiedy pozosta(y trzy (3)
minuty oraz jedna minuta i trzydzie+ci sekund (1:30) do rozpocz*cia pierwszej i trzeciej kwarty. S*dzia
g(6éwny rownie% daje sygna( gwizdkiem na trzydzie+ci (30) sekund przed rozpocz*ciem drugiej i czwartej
kwarty oraz ka%dej dogrywki.

Ma prawo do podejmowania decyzji w kazdej kwestii nieuregulowanej wyraznie w niniejszych
przepisach.

Sedziowie: obowiazki i uprawnienia

S*dziowie maj! prawo do podejmowania decyzji 0 naruszeniach niniejszych przepiséw pope(nionych
zardwno wewn!trz, jak i poza liniami ograniczaj!cymi boisko, w(lczaj!c stolik s*dziowski, (awki dru%yn i
obszary wokd( linii ograniczaj!cych boisko.

S*dziowie powinni da* sygna( gwizdkiem, gdy dochodzi do naruszenia przepisow, ko)czy si* kwarta lub
dogrywka, lub s*dziowie stwierdzaj!, %e nale%y zatrzyma® gr*. S*dziowie nie powinni gwizda" po celnym
rzucie do kosza z gry, celnym rzucie wolnym ani kiedy pi(ka staje si* %ywa.

Przy podejmowaniu decyzji o faulu lub b(*dzie, s*dziowie powinni zawsze uwzgl*dnia® nast*puj!ce,

podstawowe zasady:

o Ducha i intencj* przepiséw oraz potrzeb* zachowania integralno+ci gry.

e Konsekwencj* w stosowaniu zasady ,korzy+"/niekorzy+*”. S*dziowie nie powinni niepotrzebnie
przerywa" p(ynno+ci gry, w celu ukarania incydentalnego zetkni*cia osobistego, ktore nie daje korzy+tci
zawodnikowi odpowiedzialnemu za nie, ani te% nie stawia przeciwnika w sytuacji niekorzystnej.

o Konsekwencj* w kierowaniu si* zdrowym rozs!dkiem w ka%dym meczu, maj!c na uwadze umiej*tno+ci
graczy oraz ich postaw* i zachowanie podczas meczu.
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Art. 48
48.1

48.2

48.3

o Konsekwencj* w utrzymywaniu rownowagi pomi*dzy kontrolowaniem gry a zachowaniem jej p(ynno+ci,
maj!c ,wyczucie” tego, co biorlcy udzia( w grze prébuj! zrobi® oraz podejmuj!c decyzje w(atciwe dla
meczu.

W wypadku z(o%enia protestu przez ktor!+ z druyn, s*dzia g(éwny (komisarz, je+li jest obecny) musi, po
otrzymaniu potwierdzenia powodéw protestu, sporz!dzi® i wys(a® do organizatora rozgrywek pisemny raport
opisuj!cy incydent.

Jetli s*dzia ulegnie kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu nie mo%e kontynuowa® wykonywania
swoich obowilzkdw w cilgu pi*ciu (5) minut od zaistnienia incydentu, to gra powinna zosta® wznowiona bez
jego dalszego udzia(u w meczu. Drugi s*dzia (pozostali s*dziowie) ma(maj!) s*dziowa" sam(razem) do
ko)ca meczu, chyba %e istnieje mo%liwo+" zast!pienia kontuzjowanego s*dziego innym wykwalifikowanym
arbitrem. Po konsultacji z komisarzem (je+li jest obecny), drugi s*dzia (pozostali s*dziowie) ma(maj!) podj! *
decyzj* odnotnie do zast*pstwa.

We wszystkich meczach mi*dzynarodowych, jetli wyst*puje koniecznot® s(ownego porozumiewania si* w
celu wyja+nienia decyzji, nale%y czyni* to w j*zyku angielskim.

Kazdy sedzia ma prawo podejmowaé decyzje w ramach swoich obowigzkow, ale nie ma prawa
uchylaé badz kwestionowa¢ decyzji podjetych przez innego(-ych) sedziego(-ow).

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

Sekretarz i asystent sekretarza: obowigzki

Sekretarza nalely wyposabky" w protokd( meczu, w ktorym:

e Zapisuje nazwiska i numery zawodnikow rozpoczynajlcych mecz oraz wszystkich zmiennikow
wchodz!cych do gry. Kiedy nast*puje naruszenie niniejszych przepisdw, majlce zwilzek z podaniem
pi*ciu (5) zawodnikdw rozpoczynajlcych mecz, zmianami lub numerami zawodnikdw, sekretarz musi jak
najszybciej powiadomi® najbli%szego s*dziego.

o Na bie%!co sumuje punkty zdobyte po rzutach do kosza z gry oraz rzutach wolnych.

o Zapisuje faule pope(nione przez kaldego zawodnika. Sekretarz musi natychmiast zawiadomi® s*dziego,
%e ktdrykolwiek z zawodnikow pope(ni( pi*® (5) fauli. Podobnie zapisuje faule pope(nione przez ka%dego
z trenerow i niezw(ocznie zawiadamia s*dziego, %e trener podlega dyskwalifikacji. Musi réwnie%
natychmiast zawiadomi® s*dziego, %e zawodnik podlega dyskwalifikacji, gdy% pope(ni( dwa (2) faule
techniczne lub niesportowe, lub jeden (1) faul techniczny i jeden (1) faul niesportowy.

o Zapisuje przerwy na %!danie. Kiedy dru'yna zg(osi(a protb™ o przerw* na %!danie, musi powiadomi* o
tym s*dzidéw przy najbli%szej mo%liwotci przyznania przerwy na %!danie oraz powiadomi* — poprzez
s*dziego — trenera, kiedy nie ma on ju’% wi*cej przerw na %!danie w danej po(owie meczu lub dogrywce.

Sekretarz nadzoruje naprzemienne posiadanie pi(ki operujlc strzalk! naprzemiennego posiadania.

Poniewa dru%yny zmieniaj! kosze przed drug! po(ow!, sekretarz przestawia kierunek strza(ki natychmiast

po zako)czeniu pierwszej po(owy meczu.

Obowilzkiem sekretarza jest rownie%:

o Pokazanie liczby fauli pope(nionych przez zawodnika poprzez podniesienie w sposob widoczny dla obu
trenerow tabliczki wskazuj!cej liczb* fauli pope(nionych przez tego zawodnika.

o Ustawienie markera fauli dru’yny na stoliku s*dziowskim przy ko)cu bli%szym (awki tej druyny w sytuacii
przekroczenia limitu fauli w kwarcie, gdy tylko pi(ka staje si* %ywa po czwartym (4) faulu dru%yny w danej
kwarcie.

o Administrowanie zmian zawodnikow.

o Uruchamianie swojego sygna(u d"wi*kowego tylko wtedy, gdy pika staje si* martwa i zanim stanie si*
ponownie ‘%ywa. Sygna( sekretarza nie zatrzymuje zaréwno zegara czasu gry, jak i samej gry. Nie
powoduje rownie%, %e pi(ka staje si* martwa.

Asystent sekretarza obs(uguje tablic* wynikéw i pomaga sekretarzowi. W wypadku niezgodno+ci mi*dzy
tablic! wynikow a protokolem meczu, ktére nie mog! zosta®™ wyjatnione, protokd( meczu powinien mie*
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Art. 50

50.1

50.2

pierwsze)stwo, a tablica wynikéw musi zosta® odpowiednio skorygowana.

Jetli pomy(ka zapisu w protokole meczu zostaje zauwa¥%ona:

o W czasie gry, sekretarz musi czeka" do pierwszej martwej pi(ki, zanim uruchomi swoj sygna( d"wi*kowy.

o Po sygnale na zako)czenie czasu gry, ale zanim protokd( meczu zosta( podpisany przez s*dziego
g(6éwnego, pomy(k* nale%y naprawi®, nawet je+li ma to wp(yw na ko)cowy wynik meczu.

e Po podpisaniu protoko(u meczu przez s*dziego g(éwnego, pomy(ka nie mo%e ju’ zosta" naprawiona. W
takiej sytuacji s*dzia g(éwny lub komisarz (jetli jest obecny), musi wys(a® szczeg6(owy raport do
organizatora rozgrywek.

Mierzacy czas gry: obowiazki

Mierzacego czas gry nale'%y wyposa%y* w zegar czasu gry i stoper, a jego obowi!zki to:

e Pomiar czasu gry, przerw na %!danie i przerw meczu.

o Kontrolowanie, aby sygna( zegara czasu gry zabrzmia( bardzo g(otno i automatycznie na zako)czenie
kwarty i dogrywki.

o Ultycie wszelkich mo%liwych +rodkéw, aby natychmiast zawiadomi® s*dziow, je%eli jego sygna( nie
zadzia(a albo nie jest s(yszalny.

MierzIcy czas gry, mierzy czas gry w nast*puj!cy sposob:
o W(Icza zegar czasu gry, kiedy:
- Podczas rzutu s*dziowskiego pi(ka zostaje legalnie zbita przez skacz!cego zawodnika.
- Po niecelnym ostatnim rzucie wolnym, pi(ka pozostaje %ywa i dotyka lub zostaje dotkni*ta przez
zawodnika na boisku.
- Podczas wprowadzania, pilka dotyka lub zostaje legalnie dotkni*ta przez zawodnika na boisku.
e Zatrzymuje zegar czasu gry, kiedy:
- Up(ywa czas gry na koniec kwarty lub dogrywki.
- S*dzia zagwi%d%e, gdy pi(ka jest %ywa.
- Zostaje zdobyty kosz z gry przez przeciwnikdw dru%yny, ktdra poprosi(a o przerw* na %!danie.
- Zostaje zdobyty kosz z gry w czwartej (4) kwarcie lub kaldej dogrywce, a zegar czasu gry wskazuje
dwie minuty (2:00) lub mnie;j.
- Zabrzmi sygna( zegara czasu akcji, podczas gdy dru’yna jest w posiadaniu pi(ki.

Mierz!cy czas gry mierzy czas przerwy na zadanie w nast*puj!cy sposob:

o W(!Icza stoper natychmiast, gdy s*dzia zagwi%d%e i zasygnalizuje przerw* na %!danie.

o Uruchamia sygna( d"wi*kowy, kiedy up(ywa pi**dziesi!t (50) sekund przerwy na %!danie.
o Uruchamia sygna( d"wi*kowy, kiedy up(ywa czas przerwy na %!danie.

MierzIcy czas gry mierzy czas przerwy meczu w nast*puj!cy sposob:

o \W(!cza stoper natychmiast, gdy sko)czy si* kwarta lub dogrywka poprzedzaj!ca przerw*.

e Powiadamia s*dziow, %e pozosta(y trzy (3) minuty oraz jedna minuta i trzydzietci sekund (1:30) do
rozpocz*cia pierwszej i trzeciej kwarty.

o Uruchamia sygna( d"wi*kowy na trzydzietci (30) sekund przed rozpocz*ciem drugiej i czwartej kwarty
oraz ka%dej dogrywki.

o Uruchamia sygna( d"'wi*kowy i rownoczetnie zatrzymuje pomiar czasu natychmiast, gdy przerwa meczu
ko)czy si*.

Mierzacy czas akcji: obowiazki

Mierzacego czas akcji nale%ty wyposalty” w zegar czasu akcji, ktéry mierz!cy czas akcji ma obs(ugiwa® w

nast*puj!cy sposob:

Rozpoczaé lub wznowié pomiar, kiedy:

o Dru%yna wchodzi w posiadanie %ywej pi(ki na boisku. Je%eli nast*pnie przeciwnik zaledwie dotyka pi(ki,
to nie rozpoczyna si* nowy okresu czasu akcji, jetli ta sama dru%yna pozostaje w posiadaniu piki.

o Podczas wprowadzania pi(ki, dotyka ona lub zostaje legalnie dotkni*ta przez jakiegokolwiek zawodnika
na boisku.

Zatrzyma¢é pomiar i nie resetowa¢ zegara czasu akcji — z wy+wietlaczem pokazuj!cym pozostaly czas -
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kiedy ta sama dru%yna, ktora by(a w posiadaniu pi(ki, b*dzie wprowadza® pi(k* w wyniku:
Wyj+cia pi(ki poza boisko.

Kontuzji zawodnika dru’%yny posiadaj!cej pik*.

Faula technicznego pope(nionego przez dru’yn* posiadaj!c! pi(k*.

Sytuacji rzutu s*dziowskiego.

Faula obustronnego.

Skasowania réwnych kar przeciwko obu dru%ynom.

Zatrzyma® pomiar i réwnie% nie resetowa” zegara czasu akcji — z wy+wietlaczem pokazuj!cym pozostaly
czas - kiedy ta sama dru%yna, ktéra by(a w posiadaniu piki, b*dzie wprowadza® pi(k* na swoim polu ataku
w wyniku faula lub b(*du, a zegar czasu akcji wskazywa( czternatcie (14) sekund lub wi*cej w momencie
zatrzymania gry.

50.3 Zatrzymac pomiar i ustawi¢ zegar czasu akcji na dwadziescia cztery (24) sekundy — z wygaszonym
wy+wietlaczem — kiedy:
o Pi(ka przepisowo wpada do kosza po rzucie z gry.
o Pi(ka dotyka obr*czy kosza przeciwnikow i w jej posiadanie wchodzi dru%yna, ktéra nie posiada(a pi(ki,
zanim ta dotkn*(a obr*czy.
e Drufyn
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A - SYGNALY SEDZIOW

A1 R*czne sygnaly ilustrowane w tych przepisach s! jedynymi oficjalnymi sygna(ami.

A2 Zdecydowanie zaleca si*, aby podczas sygnalizacji do stolika s*dziowskiego, wspoméc komunikacj*
werbalnie (w meczach mi*dzynarodowych w j*zyku angielskim).

A3 Wa'hne jest, aby s*dziowie stolikowi znali te sygna(y.

Sygnaly dotyczace zegara

ZATRZYMANIE ZEGARA
ZATRZYMANIE ZEGARA NA FAUL W.0
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Zmiana i przerwa na zadanie

PRZYWO_ANIE ZMIENNIKA
NA BOISKO

ZMIANA

Skrzy'howane Ruch otwart!
przedramiona d(oni! ku sobie
Informacyjne

ANULOWANIE PUNKTOW LUB ZAGRANIA

Jeden (1) poziomy, krzy%uj!cy ruch r*kami

KOMUNIKACJA MI#DZY RESETOWANIE ZEGARA
S#DZIAMI CZASU AKCJI
W (@ W

Obrét r*k! z

Kciuk w gor*

wyprostowanym palcem

wskazujlcym

PASDZIERNIK 2018

PRZERWA NA &0DANIE

LiterT worzona otwart!

d(oni! i palcem wskazuj!cym

skaPs B =

PRZERWA DLA MEDIOW

Wyprostowane na boki
r*ce z pi*+ciami

WIZUALNE ODLICZANIE CZASU

Odliczanie czasu poprzez ruch r*k!

KIERUNEK GRY I/LUB
WYJ-CIE PI.KI POZA
BOISKO

Wskazanie kierunku gry,
r*ka réwnoleg(a do linii
bocznej

OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWK# 2018

PI.KA

PRZETRZYMANA/SYTUACJA

RZUTU S#DZIOWSKIEGO

Kciuki w gér*, a nast*pnie
wskazanie kierunku gry
zgodnie ze strza(k!
naprzemiennego posiadania
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Rodzaje btedéw
NIELEGALNE
KOZ.OWANIE: NIELEGALNE KOZ.OWANIE:
KROKI PODWOJNE KOZ.OWANIE NOSZENIE PI.KI

" i e
P

Obroty pi*+ciami Ruch klepania r*kami Pé(obrot r*k!

TRZY (3) SEKUNDY Pl#, (5) SEKUND OSIEM (8) SEKUND
o W—E
|
Pokaza® pi** (5) palcow Pokaza*® osiem (8) palcow
UMY -LNE KOPNI#CIE
DWADZIE-CIA CZTERY ) LUB ZABLOKOWANIE PI.KI
24) SEKUNDY POWROT PI.KI NA POLE OBRONY NOGO

bed
lA

] et | F i — ‘_ ............ -
I ER A 5 I
Palce dotykaj! barku Ruch przedramieniem przed sob! Palec wskazuje stop*
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Numery zawodnikow

NUMERY 00i 0

Obie r*ce pokazuj! 0 Prawa r*ka pokazuje 0

NUMERY 1-5 NUMERY 6 -10

"~ Prawa r*ka pokazuje 5,
lewa r*ka pokazuje 1-5

Prawa r*ka
pokazuje 1-5

NUMER 16

Najpierw odwrécona prawa r*ka pokazuje 1
wskazuj!c dekad*, a nast*pnie otwarte r*ce
pokazuj! 6 wskazuj!c jedno+"

PASDZIERNIK 2018

OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWK# 2018

NUMERY 11-15

1

Prawa r*ka pokazuje pi*+"
(10), lewa r*ka pokazuje 1-5

e e e |

NUMER 24

?

Najpierw odwrécona prawa r*ka pokazuje 2
wskazuj!c dekad*, a nast*pnie otwarta prawa r*ka
pokazuje 4 wskazuj!c jedno+*
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Py

NUMER 40 NUMER 62
- [ o

E f ]
| o #]
— | i — s |- l_'l‘l.ll :._l_-— i :i _.:l.‘
Najpierw odwrdcona prawa r*ka pokazuje 4 wskazuj!c Najpierw odwrdcone r*ce pokazuj! 6 wskazuj!c
dekad*, a nast*pnie otwarta prawa r*ka dekad*, a nast*pnie otwarta prawa r*ka
pokazuje 0 wskazuj!c jedno+* pokazuje 2 wskazuj!c jednot*
NUMER 78 NUMER 99
'
__-III'. ----- > E )
= H
il I
Najpierw odwrdcone r*ce pokazuj! 7 wskazuj!c Najpierw odwrdcone r*ce pokazuj! 9 wskazujlc
dekad*, a nast*pnie otwarte r*ce dekad*, a nast*pnie otwarte r*ce
pokazuj! 8 wskazuj!c jedno+" pokazuj! 9 wskazuj!c jedno+*
Rodzaje fauli
BLOKOWANIE (W OBRONIE),
NIELEGALNA ZAS.ONA PCHANIE LUB NIELEGALNE DOTYKANIE

TRZYMANIE (W ATAKU) SZAR&OWANIE BEZ PI.KI R#KAMI

—

Chwyt za przegub Obie r*ce na biodrach Ruch pchania r*kami Trzymaj!c przegub wykona*®
ruch r*k! do przodu
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NIELEGALNE U&YCIE ROK SZAR&OWANIE Z P1.KO

g

P

.. _J ]
Uderzenie p|*+0|'
w otwart! d(o)

Uderzenie w przegub

NADMIERNE

WYSUWANIE .OKCI UDERZENIE W G.OW#

'Y

Ruch imitujtcy
uderzenie w glow*

mczaz o

né

ﬁ‘

FAUL NA ZAWODNIKU B#DOCYM W AKCJI RZUTOWEJ

by

Jedna (1) r*ka pokazuj!ca pi*+",
a nast*pnie WSkaZUJ ca liczb* rzutéw wolnych

Ruch (0k0|em do ty(

PASDZIERNIK 2018
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ZAHACZANIE
PRZECIWNIKA

NIELEGALNY KONTAKT
Z R#KAMI PRZECIWNIKA

E
Uderzenie d(oni! Ruch przedram|en|em
w przedrami* do ty(u
FAUL DRU&YNY
POSIADAJOCEJ PI. K#

Pi*+" skierowana w stron*
kosza winnej drutiyny

FAUL NA ZAWODNIKU NIEB#DOCYM W AKCJI RZUTOWEJ

A

Jedna (1) r*ka pokazuj!ca pi*+",
a nast*pnle wskazuj!ca pod(og*
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Inne faule
FAUL OBUSTRONNY FAUL TECHNICZNY FAUL NIESPORTOWY FAUL DYSKWALIFIKUJOCY

rIk z pi*+ciami ponad glow!

NIELEGALNE PRZEKROCZENIE

UDAWANIE FAULA LINIl OGRANICZAJOCEJ BOISKO POWTORKA WIDEO

FIBA

>’

A
et

Dukrotne opuszczenie Ruch machania ramieniem wzd(u% linii Obrét r*k! z wyprostowanym
i uniesienie przedramienia ograniczaj!cej boisko (w ostatnich dwoch palcem wskazuj!cym
minutach czwartej kwarty i ka%dej dogrywki)
Administracja kary za faul — sygnalizacja do stolika sedziowskiego

PO FAULU PO FAULU DRU&YNY
BEZ RZUTOW WOLNYCH POSIADAJOCEJ PI.K#

W—E
= =

Wskazanie kierunku gry, Pi*+" wskazuj!ca kierunek
r*ka réwnoleg(a do linii gry, r*ka réwnoleg(a do linii
bocznej bocznej

Ruchy krzy%uj!ce D(onie tworz! liter* T Chwyt za przegub r*ki Obie pi*ci w g(’)rze
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JEDEN (1) RZUT WOLNY

DWA (2) RZUTY WOLNE TRZY (3) RZUTY WOLNE

Jeden (1) palec uniesiony Dwa (2) palce uniesione Trzy (3) palce'uniesioneﬂ

Administracja rzutéw wolnych - Sedzia aktywny (Prowadzacy)

JEDEN (1) RZUT WOLNY DWA (2) RZUTY WOLNE TRZY (3) RZUTY WOLNE

Jeden (1) palec poziomo Dwa (2) palce poziomo Trzy (3) palce poziomo
Administracja rzutéw wolnych — Sedzia pasywny (Postepujacy i Center)

JEDEN (1) RZUT WOLNY TRZY (3) RZUTY WOLNE

DWA (2) RZUTY WOLNE

F
Palec wskazuj!cy Z(1czone palce kahdej z r1k Trzy (3) palce ka%dej z rtk

Rysunek 7.  Sygnaly sedziow
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B - PROTOKOL MECZU

Druzyna A Druzyna B

1 1
L N : Ltotlle. it iy [
Wless mn Wl e swarmngagiieey 9l |

Sedzia pomocmiczy 2
uzyna A YT PRZEBIEG GRY Dr
>rzerwy na zadanie aue druzyny A B A B A B A B f
kwarta (D [112]314] @[1]2]3]4] 1] 1 a1 @ 81| 81 121)121 |
T wea @ [1[2]3]3] @[1]2]3]4) 2] 2 42| 42 82 82 122[122 |
I I I Dogrywki 313 43| 43 83| 83 123|123

ol zawoaniey Jw WJ_I _j;“%"‘i AN s = E

== 7 3
B 3 7 % )
x
- Trener
i - Asystent trenera
Druzyna B
Przewvy na zadanie

Faule druzyny

.. Kwarta
.'. Kwarta

Dogryv

Licanc] i .
o Zaw

Rysunek 8.  Protokot meczu

Strona 60z 77 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWK# 2018 PASDZIERNIK 2018



B.1

B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

B.3.3
B.3.3.1

B.3.3.2

B.3.3.3

B.3.4

B.4
B.4.1

Protokd( meczu przedstawiony na rysunku 8 jest polsk! wersj! wzoru zatwierdzonego przez Komisj*
Techniczn! FIBA.

Sk(ada si* on z orygina(u i trzech (3) kopii w ré%nych kolorach papieru. W rozgrywkach FIBA: orygina(, na
bialym papierze, przeznaczony jest dla FIBA; pierwsza kopia, na niebieskim papierze, dla organizatoréow
rozgrywek; druga kopia, na ré%owym papierze, dla druttyny zwyci*skiej; ostatnia kopia, na %é(tym papierze,
dla dru%yny pokonane;j.

Uwaga: 1. Sekretarz b*dzie ultywa( d(ugopisow o dwoch (2) ré%nych kolorach, czerwony, na pierwsz! i
trzeci! kwart* oraz niebieski lub czarny, na drug! i czwart! kwart*. W ka%dej dogrywce b*dzie
ul%ywa( tego samego koloru, co w drugiej i czwartej kwarcie.

2. Protokd( meczu mo%e by" przygotowany i wype(niony elektronicznie.

Co najmniej czterdziesci (40) minut przed planowanym rozpoczeciem meczu sekretarz przygotowuje
protokd( meczu w nast*pujicy sposob:

Whpisuje nazwy obu drulyn w rubrykach u géry protoko(u. Druzyna ,,A” jest zawsze dru’yna miejscowa
(gospodarze), a w turniejach lub meczach na neutralnym boisku druléyna, ktora jest wymieniona w metryce
meczu jako pierwsza. Druga dru%yna jest druzyna ,,B”.

Nast*pnie wpisuje:

o Nazw* zawoddw.

o Numer meczu.

o Dat*, czas i miejsce rozgrywania meczu.

o Nazwiska s*dziego g(éwnego i s*dziego(s*dziéw) pomocniczego(-ych) oraz ich narodowo+* (kod IOC).

DruzynaA  HOOPERS Druzyna B POINTERS

Rozgrywki WCM __ pata 20.11.2004 Godz. __20:00 Sedzia gtéwny WALTON, M.

Mecz nr 5  Miejsce _ GENEVA Sedzia pomocniczy1 _CHANG, Y.
Sedzia pomocniczy 2 BARTOK, K.

Rysunek 9. Nagtowek protokotu meczu

Dru%yna ,A” zostaje wpisana w gornej cz*+ci protoko(u, a dru%yna ,B” w dolnej.

W pierwszej kolumnie sekretarz wpisuje numer — ostatnie trzy (3) cyfry — licenciji ka%dego zawodnika, trenera
i asystenta trenera. W turniejach, numery licencji maj! by" podane tylko w protokole pierwszego meczu
rozgrywanego przez dru%yn*.

W drugiej kolumnie sekretarz, pos(ugujlc si* list! cz(onkéw dru%yny przed(o%on! przez trenera lub jego
przedstawiciela, wpisuje DRUKOWANYMI literami nazwiska i inicjaly zawodnikéw wed(ug kolejno+ci
numerow na ich strojach. Kapitan dru%yny powinien by* oznaczony skrétem (KPT.) umieszczonym zaraz za
jego nazwiskiem.

Jeleli druttyna wystawia mniej ni% dwunastu (12) zawodnikéw, sekretarz wykretla lini! poziom! pozosta(e
puste rubryki. Je%eli dru%tyna wystawia mniej ni% jedenastu (11) zawodnikdw, lini! poziom! nalely wykre+li®
rubryki do fauli zawodnika, w pierwszej linii poni%ej ostatniego zawodnika, a nast*pnie rubryki fauli lini!
diagonaln! w do(.

W dolnej cz*+ci sekcji ka%dej dru%yny, sekretarz wpisuje (DRUKOWANYMI literami) nazwiska trenera i
asystenta trenera.

Co najmniej dziesie¢ (10) minut przed planowanym rozpoczeciem meczu obaj trenerzy:

Potwierdzaj! zgodno+*" nazwisk i numeroéw swoich cz(onkow drutyny.
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B.4.2

B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

B.7
B.7.1

B.7.2

B.8
B.8.1

B.8.2

Faule
1. 2 3 45

Licencja
nr

001 | MAYER, E

002 | JONES, M.

003 | SMITH, E.

004 | FRANK, Y.

010 | NANCE, L.

012 |KING, H.

014 | WONG, P_(KPT)
%5,, [RUSH, S.

Zawodnicy

Trener 788 LOOR.A. M
Asystent trenera| 555 MONTA, B.

Rysunek 10. Druzyny w protokole meczu (przed meczem)

Potwierdzaj! nazwiska trenera i asystenta trenera. Jeleli druttyna nie posiada trenera, ani asystenta trenera,
to kapitan drutyny b*dzie pe(ni( rbwnocze+nie funkcj* grajlcego trenera, a w rubryce trenera, po jego
nazwisku, nalety wpisa" skrot (KPT.).

Trener 014 | WONG, P. (KPT))
Asystent trenera

Wskazuj! pi*ciu (5) zawodnikow, ktérzy rozpoczn! mecz, poprzez wpisanie ma(ego ,x” w kolumnie ,\W” obok
numeru gracza.

Podpisuj! protokd( meczu.
Trener dru%yny ,A” udziela powyszych informacji jako pierwszy.

Na poczatku meczu sekretarz zakretla kd(kiem ,x” pi*ciu (5) zawodnikdw rozpoczynaj!cych mecz w kalide;
dru%ynie.

Podczas meczu sekretarz zaznacza ka%dego zmiennika wchodz!cego po raz pierwszy do gry poprzez
wpisanie ma(ego ,X” (bez ko(ka) w kolumnie ,\W”.

Przerwy na zadanie

Zapis przerw na %!danie przyznanych w ka'%dej po(owie i ka%dej dogrywce, dokonywany jest przez wpisanie
minuty czasu gry danej kwarty lub dogrywki we w(atciwej rubryce pod nazw! dru’yny.

Po zako)czeniu ka%dej poowy i kalidej dogrywki niewykorzystane rubryki zostaj! wykretlone dwiema
rownoleg(ymi liniami poziomymi. Je+li dru%tyna nie wykorzysta swojej pierwszej przerwy na %!danie, zanim
zegar czasu gry wskale dwie (2:00) minuty do zako)czenia czwartej (4) kwarty, sekretarz wykre+la dwiema
rownoleg(ymi liniami poziomymi pierwsz! z trzech rubryk przeznaczonych dla tej dru%yny w drugiej po(owie
meczu.

Faule

Faule zawodnika mog! by" osobiste, techniczne, niesportowe lub dyskwalifikuj!ce i zapisuje si* je winnemu
zawodnikowi.

Faule pope(nione przez treneréw, asystentéw treneréw, zmiennikéw, zawodnikéw wykluczonych oraz
towarzysz!cych dru%ynie cz(onkow delegacji mog! by" techniczne lub dyskwalifikujlce i zapisuje si* je
trenerowi tej dru%yny.
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Druzyna A HOOPERS
Przerwy na zadanie Faule druzyny

Kwarta @ DX @m
kwarta (3 DXIXTSDX] @ DXITRIN
EEE Dogrywki

i Zawodnicy

001 | MAYER. E
002 } JONES, M.
TH o e

|2

¢

| [0z21 [MARTINEZ M. 3| X
loo{022 [ SANCHES, N. 2
024 | MANOS, K. 55

Trener 788 LOOR, A. C,|B,|—

Asystent trenera | 999

Rysunek 11. Druzyny w protokole meczu (po meczu)
B.8.3 Zapis fauli odbywa si* nast*puj!co:
B.8.3.1  Faul osobisty zapisuje si* jako ,P”.

B.8.3.2  Faul techniczny zawodnika zapisuje si* jako ,T". Drugi faul techniczny tego zawodnika rownie% zapisuje si*
jako ,T”, a nast*pnie ,GD” (dyskwalifikacja do ko)ca meczu) w kolejnej rubryce.

B.8.3.3  Faul techniczny trenera za jego osobiste niesportowe zachowanie zapisuje si* jako ,C”. Drugi podobny faul
tego trenera rownie% zapisuje si* jako ,C”, a nast*pnie ,GD” w kolejnej rubryce.

B.8.3.4  Faul techniczny trenera z jakiegokolwiek innego powodu zapisuje si* jako ,B”. Trzeci faul techniczny tego
trenera (jeden z dotychczas orzeczonych fauli mo%e by* ,C”) zapisuje si* jako ,B” lub ,C”, a nast*pnie ,GD”
w kolejnej rubryce.

B.8.3.5 Faul niesportowy zawodnika zapisuje si* jako ,U”. Drugi faul niesportowy tego zawodnika zapisuje si*
rownie% jako ,U”, a nast*pnie ,GD” w kolejnej rubryce.

B.8.3.6  Faul techniczny zawodnika, ktéry wcze+niej pope(ni( faul niesportowy lub faul niesportowy zawodnika, ktory
wczetniej pope(ni( faul techniczny, rownie% zapisuje si* jako 7" lub ,U”, a nast*pnie ,GD” w kolejnej rubryce.

B.8.3.7  Faul dyskwalifikuj!cy zapisuje si* jako ,D".

B.8.3.8  Kaldy faul, ktory skutkuje kar! w postaci rzutu(-6w) wolnego(-ych), zapisuje si* dodaj!c odpowiedni! liczb*
rzutéw wolnych (1, 2 lub 3) obok ,P”, T, ,C”, ,B", ,U" lub ,D".

B.8.3.9 Wszystkie faule przeciwko obu drultynom, za ktére przewidziane s! takie same kary i ktdre zostaj!
wzajemnie skasowane zgodnie z art. 42, zapisuje si* poprzez dopisanie ma(ego ,¢” obok ,P”, , 7", ,C", ,B”,
,U" lub ,D”.

B.8.3.10 Faul dyskwalifikuj!cy asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego lub towarzysz!cego drubynie
cz(onka delegacji, w tym rownie% za opuszczenie strefy (@wki drutyny w sytuacji bojki, zapisuje si* jako faul
techniczny trenera ,B2".

B.8.3.11 Po zako)czeniu drugiej kwarty oraz po zako)czeniu meczu, sekretarz oddziela grub! lini! rubryki
wykorzystane od niewykorzystanych.

Po zako)czeniu meczu, sekretarz wykretla grub! poziom! lini! pozosta(e niewykorzystane rubryki.
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B.8.3.12

B.8.3.13

Przyktady fauli dyskwalifikujacyd
towarzyszacego druzynie cztonka

lelegaciji:

ra zostaje zapisar

Faul dyskwalifikuj!cy asystenta treng

h asystenta trempra, zmiennika, zawodnika wykluczonego lub

w nast*pujlcy sposab:

Trener 788

LOOR, A.

\I

Asystent trenera| 555

MONTA, B.

Faul dyskwalifikuj!cy zmiennika zost

hje zapisany w nag

*pujcy sposab:

001 | MAYER, F.

5 @

Oraz;

Trener 788

LOOR, A.

Asystent trenera| 555

MONTA, B.

Faul dyskwalifikuj!cy zawodnika wy
nast*puj!cy sposob:

kluczonego po ty

m, jak pope(ni( pi** (5) fauli zostaje zapisany w

01 |RUSH, S. 25 O] + 1
Oraz:

Trener 788 | LOOR, A. |

Asystent trenera| 555 | MONTA, B.

Faul dyskwalifikujcy towarzysz!ce]

po drultynie cz(onka delegacji zostaje zapisany jego trenerowi w

nast*puj!cy sposob:
Trener 788 | LOOR A. |
Asystent trenera| 555 | MONTA, B.

Przykiady fauli dyskwalifikujqcyw

zawodnika wykluczonego oraz to

Niezale%nie od liczby 0séb zdyskwa
dru%yny zostaje orzeczony pojedyncs

- w sytuacji béjki — dla trenera, asystenta trenera, zmiennika,
arzyszacego druzynie cztonka delegacji:

lifikowanych za opuszczenie strefy (awki dru’%yny, wobec trenera tej
y (1) faul techniczny ,B” zapisany w nast*puj!cy sposéb:

Trener 788

LOOR, A.

;I

Asystent trenera| 555

MONTA, B.

Faul dyskwalifikuj!cy trenera i asystenta trenera zostaje zapisany w nast*pujlcy sposob:

Jetli tylko trener zostaje zdyskwalifik

bwany:

Trener 788

LOOR, A.

Asystent trenera| 555

MONTA, B.

Jetli tylko asystent trenera zostaje zq

yskwalifikowany:

Trener 788

LOOR, A.

Asystent trenera| 555

MONTA, B.

Jetli trener i asystent trenera zostaj!

zdyskwalifikowani:

Trener 788

LOOR, A.

Asystent trenera| 555

MONTA, B.

We wszystkich wolnych ru
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B.9
B.9.1

B.9.2

Faul dyskwalifikuj!cy zmiennika zostaje zapisany w nast*puj!cy sposob:
Je+li zmiennik ma mniej ni’% cztery (4) faule, wpisuje si* ,F” we wszystkich wolnych rubrykach fauli:
00 |SMITH, E. 9 |®

Jetli jest to pilty (5) faul zmiennika, wpisuje si* ,F” w ostatni! rubryk* fauli:
off [JONES m. 8 [®] 1

Faul dyskwalifikuj!cy zawodnika wykluczonego zostaje zapisany w nast*puj!cy sposéb:
Jako zawodnik wykluczony, nie ma ju% wolnych rubryk fauli, a zatem wpisuje si* ,F” za ostatni! rubryk! fauli:
01 |RUSH, S. 25 | X| 1 1

Faul dyskwalifikuj!cy zmiennika za czynny udziat w bojce zostaje zapisany w nast*puj!cy sposob:

001 | MAYER, F. 51X

Faul dyskwalifikuj!cy zawodnika wykluczonego za czynny udziat w béjce zostaje zapisany w nast*puj!cy
sposob:
AL

Il
Faul dyskwalifikuj!cy towarzyszacego druzynie cztonka delegacji za czynny udziat w bojce zostaje
zapisany jego trenerowi w nast*puj!cy sposéb:
Trener 788 | LOOR A. LD
Asystent trenera| 555 | MONTA, B.

[o1 |RUSH.S [25|x] «| |

Kal%dy faul dyskwalifikuj!cy towarzysz!cego druynie cz(onka delegacji za czynny udzia( w bojce nale’y
zapisa" jego trenerowi jak ale nie liczy si* on do trzech (3) fauli trenera, ktore powoduj! jego osobist!
dyskwalifikacj*.

Uwaga: Faule techniczne lub dyskwalifikuj!ce wynikaj!ce z art. 39 nie zostaj! zaliczone do fauli dru%yny.
Faule druzyny

Dla kaldej kwarty wyznaczone s! cztery (4) rubryki (bezpotrednio pod nazw! drut%yny i nad nazwiskami
zawodnikow) do wpisywania fauli dru%yny.

Gdy zawodnik pope(nia faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikuj!cy, sekretarz zapisuje faul
przeciwko dru%ynie tego zawodnika, wpisuj!c kolejno dutty ,X” w odpowiedniej rubryce.
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B.10 Przebieg meczu A B
B.10.1  Sekretarz prowadzi chronologiczny zapis sumaryczny punktow zdobytych 1|®|6
przez ka%d! dru%yn*.
B.10.2  Cztery (4) kolumny protoko(u meczu przeznaczone s! do zapisu punktow.
B.10.3  Kal%da kolumna zawiera cztery (4) pionowe rubryki. Dwie (2) rubryki po lewej
stronie przeznaczone s! dla dru%yny ,A”, a dwie (2) rubryki po prawej dla
drut%yny ,B”. Rubryki +rodkowe s(u%! do zapisu wyniku bie%!cego (160
punktow) dla ka%dej dru%yny.
Sekretarz:
e W pierwszej kolejnosci zaznacza lini! skotn! (/ - dla o0s6b
prawor*cznych lub \ - dla 0s6b lewor*cznych) zaliczony rzut do kosza z
gry, a grub! kropk! (/) zaliczony rzut wolny, w rubryce nowej
sumarycznej liczby punktow dru%yny, ktora je uzyska(a.
o Nastepnie w pustej rubryce obok nowej sumarycznej liczby punktow
(obok nowego znaku / lub \, lub /) wpisuje numer zawodnika, ktory
wykona( celny rzut do kosza z gry b1d" celny rzut wolny. 40| -] /-
B.41  Przebieg meczu: dodatkowe instrukcje EAE AR
B.11.1  Celny rzut do kosza z gry za trzy (3) punkty wykonany przez zawodnika J ‘_' el
oznacza si* przez zakre+lenie ké(kiem numeru tego zawodnika. | 16116
B.11.2  Nieumy+iny rzut wykonany przez zawodnika do w(asnego kosza zapisuje si* J 17
jako zdobyty przez kapitana dru%yny przeciwnej znajduj!cego si* na boisku. 18 @
B.11.3  Punkty zdobyte, kiedy pi(ka nie wpad(a do kosza (art. 31), zapisuje si* jako 6 19
zdobyte przez zawodnika, ktory wykonywa( rzut do kosza. 20 9
B.11.4  Po zako)czeniu ka'%dej kwarty i dogrywki sekretarz zakre+la grub! lini! kdko 21 2
(0) wokd( ostatecznej liczby punktéw z jak! zako)czy(a si* dana kwarta lub @ 9
dogrywka oraz podkretla grub! poziom! lini! t* liczb* oraz numer 2| ®| 9
zawodnika, ktory zdoby( ostatnie punkty. > 2
B.11.5  Od pocz!tku ka%dej kwarty i dogrywki sekretarz kontynuuje chronologiczny 25 7
zapis sumaryczny od punktu, w ktérym zosta( przerwany. AL
B.11.6  Przy ka%dej nadarzaj!cej si* okazji sekretarz powinien poréwnywa" bie%!cy @ 57
wynik w protokole meczu z tablic! wynikow. Jetli stwierdzi niezgodno+*,
wyniku zapisanego w protokole z wynikiem na tablicy, to w sytuacji gdy jego 28 6
wynik jest w(a+ciwy, podejmie natychmiastowe kroki zmierzajlce do 10 29
naprawienia wyniku na tablicy. Je%eli ma wltpliwo+tci lub jedna z dru%yn 30 )
zg(osi zastrzelenie wobec poprawki, zawiadomi o tym s*dziego g(éwnego,
gdy tylko pi(ka stanie si* martwa i zegar czasu gry zostanie zatrzymany. 4 31
B.11.7  S*dziowie mog! naprawi® jakikolwiek b(!d w zapisie w protokole, dotycz!cy 32 J
wyniku, liczby fauli lub liczby przerw na %!danie zgodnie z odpowiednimi 4 B|5
zapisami w niniejszych Przepisach. S*dzia g(éwny zaparafuje poprawki. 4 |(@)] 34
Wi*ksze korekty b(*déw w protokole nale'ty opisa® na jego odwrocie. 135 10
10 36
37 12
38" 38
Q07 W 5 |12

Rysunek 12. Przebieg meczu
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B.12 Przebieg meczu: sumowanie

B.12.1  Po zako)czeniu ka%dej kwarty oraz ostatniej dogrywki sekretarz wpisuje wynik danej

kwarty oraz sumaryczny wynik wszystkich dogrywek w odpowiedni! rubryk*wdolnej | 7 | | | 6
cz*+ci protoko(u. 7= | 71
B.12.2  Natychmiast po zako)czeniu meczu, sekretarz wpisuje czas — godzin* i minut*(-y) — 7 | 6
zako)czenia meczu, w odpowiedniej rubryce. s
B.123  Po zako)czeniu meczu sekretarz podkretla dwiema (2) grubymi, poziomymi liniami 13 N13
liczb* punktow i numer zawodnika, ktory zdoby( ostatnie punkty dia ka%dej drukiyny. | 9 Y4
Dodatkowo wykretla sko+n! lini! pozosta(e rubryki w danej kolumnie. 75 N
B.12.4  Po zako)czeniu meczu wpisuje wynik ko)cowy i nazw* dru’yny wygrywaj!cej. 11 7
B.12.5  Nast*pnie sekretarz wpisuje du’ymi, drukowanymi literami swoje nazwisko, po tym, \ 71 77
jak zrobi! to asystent sekretarza, mierzlcy czas gry i mierzlcy czas akcji. Nast*pnie,
wszyscy s*dziowie stolikowi podpisuj! protokd( obok swoich nazwisk. VE; 78 \
B.12.6  Po podpisaniu protoko(u przez s*dziego(s*dziéw) pomocniczego(-ych), s*dzia 9179 \
g(6éwny jako ostatni zatwierdza i podpisuje protokd( meczu. W ten sposéb ko)czy on 8\ 80 \

administracyjn! cz*+* meczu i zwilzek s*dziéw z meczem.

Rysunek 13. Sumowanie

Uwaga: Jel%eli jeden z kapitandw (KPT.) podpisze protokd( deklaruj!c swéj protest (w rubryce ,Podpis kapitana
w sytuacji protestu”), s*dziowie stolikowi oraz s*dzia(-owie) pomocniczy pozostaj! do dyspozycji s*dziego
g(éwnego do czasu, a% pozwoli im odej+".

Sekretarz N.MAIER /[ }0~ Wyniki kwarta D A_D B 7
;i _ Kwata ) A 19 B 10

Sedzja glowny / U( 1\9 A Wyniki koficowy DruzynaA 76 DruzynaB 72

BDLMOLN Tl s s o ' .
gdzia pomocniczy Z Nazwa druzyny wygrywajace]

Podpis kapitana w sytuacji protestu —— Godzina zakoriczenia meczu (gg:mm) 21:50

Rysunek 14. Stopka protokotu meczu
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C - PROCEDURA PROTESTU

Cc1

C.2

C3

C4

C5

C.6

Dru%yna mo'%e z(o%y" protest, je%eli uwaka, %e jej interesy zosta(y naruszone, a dotycz!:

a) Pomy(ek i b(*déow w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, ktére nie zostaly
naprawione przez s*dziéw.

b) Decyzji o: przegranej walkowerem; odwo(aniu lub op6™nieniu rozpocz*cia meczu; niewznowieniu meczu,
po tym jak zosta( przerwany; nierozegraniu meczu.

c) Naruszenia, znajduj!cych zastosowanie, zasad dotycz!cych dopuszczenia do gry.

Dopuszczalno+* protestu jest uwarunkowana spe(nieniem nast*puj!cych warunkow formalnych:

a) Kapitan (KPT.) dru%yny, nie p6"niej ni% pi*tnatcie (15) minut po zako)czeniu meczu, poinformuje
s*dziego g(éwnego, %e jego drultyna sk(ada protest przeciwko wynikowi meczu oraz z(o%y podpis w
rubryce ,Podpis kapitana w sytuaciji protestu”.

b) Przedstawiciel dru’yny, nie p6"niej ni% jedn! (1) godzin* po zako)czeniu meczu, przed(o%y s*dziemu
g(éwnemu meczu pisemne uzasadnienie protestu.

c) Op(ata rbwnowarto+ci jednego tysi!ca pi*ciuset frankdéw szwajcarskich (CHF 1.500) zostanie uiszczona
na poczet protestu. W wypadku odrzucenia protestu, powy¥%sza op(ata nie podlega zwrotowi.

S*dzia g(6wny, po otrzymaniu pisemnego uzasadnienia protestu, z(o%y pisemny raport opisuj!cy zdarzenie,
ktére doprowadzi(o do protestu, do reprezentanta FIBA lub w(a+ciwego organu.

W(atciwy organ przeprowadzi post*powanie, po ktérym wyda decyzj* w sprawie protestu, tak szybko, jak to
moYliwe, jednakle nie pd™niej ni% dwadzietcia cztery (24) godziny po zako)czeniu przedmiotowego meczu.
W toku post*powania, organ wykorzysta wszelkie wiarygodne dowody i mo%e podj!* decyzj* o powtérzeniu
okretlonego czasu trwania meczu lub calego meczu. Organ nie mo%e podj!* decyzji o zmianie wyniku
meczu, chyba %e jest oczywisty i przekonujlcy dowdd, i% w przypadku niewyst!pienia b(*du obj*tego
protestem, mecz z pewno+ci! zako)czy(by si* takim w(a+nie wynikiem.

Werdykt organu uznaje si* rownie% za decyzj* o zasadach gry i nie podlega ona dalszemu rozpatrzeniu lub
zaskar¥eniu. Wyj!tkowo, decyzje o dopuszczeniu do gry mog! zosta®™ zaskarlone, jetli przewidziano to w
stosowanych regulaminach.

Zapisy szczego(owe dla rozgrywek FIBA lub innych rozgrywek, o ile ich regulaminy nie stanowi! inaczej:

a) Je%eli rozgrywki organizowane s! w formie turnieju, w(a+ciwym organem do rozpatrywania protestow jest
Komisja Techniczna (patrz Ksi*ga 2, ,FIBA Internal Regulations”).

b) W systemie mecz i rewan%, w(atciwym organem do rozpatrywania protestow dotycz!cych dopuszczenia
do gry jest Departament Dyscyplinary FIBA. Dla wszystkich innych kwestii b*d!cych przyczyn!
protestu, w(atciwym organem jest FIBA, reprezentowana przez jedn! (1) lub wi*cej oséb, z
dotwiadczeniem w kwestii stosowania i interpretacji Oficjalnych Przepiséw Gry w Koszykéwk* (patrz
Ksi*ga 2, ,FIBA Internal Regulations”).
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D - KLASYFIKACJA DRUZYN

D.1
D.1.1

D.1.2

D.1.3

D.14

D.2
D.2.1

D.2.2

Procedura

Klasyfikacj* dru%yn ustala si* na podstawie punktow, zgodnie z zapisem zwyci*stw i pora%ek, a mianowicie
dwa (2) punkty za ka%dy wygrany mecz, jeden (1) punkt za ka%dy przegrany mecz (w(!cznie z przegranymi
wskutek braku zawodnikéw) i zero (0) punktdw za mecz przegrany walkowerem.

Niniejsza procedura ma zastosowanie we wszystkich rozgrywkach rozgrywanych systemem kaldy z ka%dym
(mecz i rewan).

Jeleli dwie (2) lub wi*cej dru’tyn ma réwn! liczb™ punktdw po rozegraniu wszystkich meczow w danej grupie,
to o kolejno+ci miejsc decyduje(-1) wynik(-i) meczu(-6w) pomi*dzy tymi dru%tynami. Je%eli liczba punktow w
meczach pomi*dzy tymi druynami wcil% jest taka sama, klasyfikacj* ustala si* wed(ug poni%szych zasad,
w nast*puj!cej kolejnotci:

o Decyduje wi*ksza rd%nica koszy zdobytych i straconych w meczach pomi*dzy tymi dru%ynami.

o Decyduje wi*ksza liczba koszy zdobytych w meczach pomi*dzy tymi dru%ynami.

o Decyduje wi*ksza rd%nica koszy zdobytych i straconych we wszystkich meczach w danej grupie.

o Decyduje wi*ksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jeleli, przed rozegraniem wszystkich meczow w grupie, sytuacja nadal jest nierozstrzygni*ta, to dru%yny z
t! sam! punktacj! wspo(dziel! miejsce w tabeli. Je%eli, po zako)czeniu fazy grupowej, powy%sze zasady
nadal nie daj! rozstrzygni*cia, klasyfikacj* ko)cow! ustala si* w drodze losowania.

Jeleli jedna (1) lub wi*cej druttyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie zasad podanych
powykej, to procedury z art. D.1.3 stosuje si* ponownie w stosunku do pozosta(ych niesklasyfikowanych
dru%yn.

Przyktady
Przyk(ad 1
A-B 100 - 55 B-C 100-95
A-C 90-85 B-D 80-75
A-D 75-80 C-D 60 - 55
Mecze . . Ré¥nica
() * 0
Dru%yna rozegrane Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze koszy
A 3 2 1 5 265:220 +45
B 3 2 1 5 235270 -35
C 3 1 2 4 240:245 -5
D 3 1 2 4 210:215 -5
Kolgjno+*: 1. A—zwyci*stwo przeciwko B
2. B
3. C-zwyci*stwo przeciwko D
4.
Przyk(ad 2
A-B 100 - 55 B-C 100 -85
A-C 90-85 B-D 75-80
A-D 120-75 C-D 65-55
Mecze - . Ré¥nica
Dru%yna fozegrane Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze koszy
A 3 3 0 6 310:215 +95
B 3 1 2 4 230:265 -35
C 3 1 2 4 235:245 -10
D 3 1 2 4 210:260 -50
A zatem: 1. A
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Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy B, C, D:

Mecze - . Ré¥%nica
Dru%yna rozegrane Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze koszy
B 2 1 1 3 175:165 +10
C 2 1 1 3 150:155 -5
D 2 1 1 3 135:140 -5
Kolejnot™: 1. A
2. B
3. C-zwyci*stwo przeciwko D
4. D
D.2.3 Przyk(ad 3
A-B 85-90 B-C 100-95
A-C 55-100 B-D 75-85
A-D 75-120 C-D 65-55
Mecze - . Ré¥nica
Dru%yna fozegrane Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze koszy
A 3 0 3 3 215:310 -95
B 3 2 1 5 265:265 0
C 3 2 1 5 260:210 +50
D 3 2 1 5 260:215 +45
A zatem: 4. A

Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy B, C, D:

Dru%yna
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D.25 Przyk(ad 5
A-B 100-55 B-F  110-90
A-C 85-90 C-D  55-60
A-D 120-75 C-E 90-75
A-E 80-100 C-F  105-75
A-F 85-80 D-E  70-45
B-C  100-95 D-F  65-60
B-D  80-75 E-F 75-80
B-E 75-80
Dru%yna Mecze Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze Réfinica
rozegrane koszy
A 5 3 2 8 470400 | +70
B 5 3 2 8 420440 | 20
C 5 3 2 8 435305 |  +40
D 5 3 2 8 345360 | -15
E 5 2 3 7 375395 | 20
F 5 1 4 6 385440 | 55
A zatem: 5 E
6. F
Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy A, B, C, D:
Drultyna rol\ZA:; rzai o | Zwyci*stwa | Poratki | Punkty | Kosze Rf;/”snz';a
A 3 2 1 5 305220 | +85
B 3 2 1 5 235270 | 35
C 3 1 2 4 240:245 5
D 3 1 2 4 210:255 45
Kolejno+*: 1. A—zwyci*stwo przeciwko B
2. B
3. D - zwyci*stwo przeciwko C
4 C
5 E
6. F
D.26 Przyk(ad 6
A-B 7165 B-F  95-90
A-C  85-86 C-D  95-100
A-D  T7-T5 C-E 8-75
A-E 80-86 C-F  105-75
A-F  85-80 D-E  68-67
B-C  88-67 D-F  65-60
B-D  80-75 E-F 80-75
B-E 75-76
Dru%yna Mecze Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze Réfinica
rozegrane koszy
A 5 3 2 8 | 398:392 | +6
B 5 3 2 8 | 403:399 | +4
C 5 3 2 8 455423 | +32
D 5 3 2 8 383:379 4
E 5 3 2 8 384:380 +4
F 5 0 5 5 380:430 | 50
A zatem: 6. F
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Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy A, B, C, D, E:

Drultyna rol\ZA:; rzai o | Zwyci*stwa | Poratki | Punkty | Kosze Rf;/”snz';a
A 4 2 2 6 313:312 1
B 4 2 2 6 308:309 K
C 4 2 2 6 350:348 2
D 4 2 2 6 318:319 K
E 4 2 2 6 304:305 A
A zatem: 1. C
2. A
Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy B, D, E:
Drultyna rol\ZA: gc rzai o | Zwycirstwa | Poratki | Punkty | Kosze Rf;/”snz';a
B 2 1 1 3 155:151 +4
D 2 1 1 3 143147 4
E 2 1 1 3 143:143 0
Kolgjnot™: 1. C
2. A
3. B
4 E
5. D
6. F
D.27  Przykad 7
A-B T73-T1 B-F  95-90
A-C 85-86 C-D  95-96
A-D  T7-T5 C-E 8-75
A-E 90-96 C-F  105-75
A-F  85-80 D-E  68-67
B-C  88-87 D-F  80-75
B-D  80-79 E-F 80-75
B-E 79-80
Dru%yna Mecze Zwyci*stwa | Poralki Punkty Kosze Réfinica
rozegrane koszy
A 5 3 2 8 410:408 )
B 5 3 2 8 413:409 +4
C 5 3 2 8 455419 | +36
D 5 3 2 8 398:394 +4
E 5 3 2 8 398:394 +4
F 5 0 5 5 395445 | 50
A zatem: 6. F
Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy A, B, C, D, E:
Drutiyna rol\z/l:;rzaie Zwyci*stwa | Pora%ki | Punkty Kosze Rf;/“:Z';a
A 4 2 2 6 325:328 3
B 4 2 2 6 318:319 A
C 4 2 2 6 350:344 +6
D 4 2 2 6 318:319 K
E 4 2 2 6 318:319 A
A zatem: 1. C
5 A
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D3
D.3.1

D.3.2

D.3.3

D.34

PAS$DZIERNIK 2018

Nast*pnie: klasyfikacja po meczach mi*dzy B, D, E:

Drultyna roI\Z/I:;;?]e Zwyci*stwa | Poraliki | Punkty | Kosze Rf;/”snz';a
B 2 1 1 3 159:159 0
D 2 1 1 3 147147 0
E 2 1 1 3 147147 0
Kolgjnot™: 1. C
2. B
3. D-zwyci*stwo przeciwko E
4. E
5 A
6. F
Walkower

Dru%yna, ktora bez wa'nej przyczyny nie stawi si* do rozegrania zaplanowanego meczu lub zejdzie z boiska
przed ko)cem meczu, przegrywa mecz walkowerem i otrzymuje zero (0) punktow w klasyfikacii.

Jetli druttyna drugi raz przegrywa mecz walkowerem, to wyniki wszystkich meczéw tej dru%yny zostan!
anulowane.

Jetli dru%tyna drugi raz przegrywa mecz walkowerem w rozgrywkach grupowych, w ktérych awans do
kolejnej rundy uzyskuje(!) najlepiej sklasyfikowana(e) dru%yna(y), to wyniki wszystkich meczéw dru%yny,
ktora zaj*(a ostatnie miejsce w innej grupie — rywalizuj!cej w uk(adzie na krzy% — nale’%y rownie% anulowa®.

Przyk(ad

Drutyna A4 przegrywa walkowerem dwa mecze w grupie A, a zatem wszystkie mecze A4 zostaj!
anulowane.

Klasyfikacja ko)cowa fazy grupowej:

Grupa A | Zwyci*stwa | Poralkki | Punkty Grupa B | Zwyci*stwa | Poralki | Punkty
A1 4 0 8 B1 6 0 12
A2 2 2 6 B2 4 2 10
A3 0 4 4 B3 1 5 7
A4 B4 1 5 7

Wyniki meczéw rozegranych pomi*dzy dru%ynami B3 i B4:

B3-B4 88-71

B4 -B3 76-75

A zatem: 3. B3
4, B4

Skorygowana klasyfikacja ko)cowa grupy B:

Grupa B | Zwyci*stwa | Poral%ki | Punkty
B1 4 0 8
B2 2 2 6
B3 0 4 4

Jetli drutyna drugi raz przegrywa mecz walkowerem w rozgrywkach grupowych, a do ko)cowej klasyfikacji
fazy grupowej niezb*dne jest, aby wszystkie sklasyfikowane dru’yny mia(y t* sam! liczb* rozegranych
meczow, wyniki wszystkich meczow dru’yn, ktore zaj*(y ostatnie miejsce w pozosta(ych grupach nale%y
rownie% anulowa”.

Przyk(ad

Dru%yna B6 przegrywa walkowerem dwa mecze w grupie B, a zatem wszystkie mecze B6 zostaj!
anulowane.
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Klasyfikacja ko)cowa fazy grupowej:

Grupa A | Zwyci*stwa | Poralki | Punkty Grupa B | Zwyci*stwa | Poralki | Punkty

A1 10 0 20 B1 8 0 16
A2 8 2 18 B2 6 2 14
A3 6 4 16 B3 4 4 12
A4 4 6 14 B4 2 6 10
A5 2 8 12 B5 0 8 8
A6 0 10 10 B6

Grupa C | Zwyci*stwa | Pora%ki | Punkty Grupa D | Zwyci*stwa | Poraltki | Punkty

C1 10 0 20 D1 9 1 19
C2 8 2 18 D2 9 1 19
C3 5 5 15 D3 6 4 16
C4 5 5 15 D4 4 6 14
C5 2 8 12 D5 1 9 11
C6 0 10 10 D6 1 9 11

Wyniki meczéw rozegranych pomi*dzy dru%ynami D5 i D6:

D5-D6  83-81

D6-D5 92-91

A zatem: 5. D5
6. D6

Skorygowana klasyfikacja ko)cowa grup A, Ci D:

Grupa A | Zwyci*stwa | Poral%ki | Punkty

A1 8 0 16
A2 6 2 14
A3 4 4 12
A4 2 6 10
A5 0 8 8
Grupa C | Zwyci*stwa | Pora%ki | Punkty Grupa D | Zwyci*stwa | Poraltki | Punkty
C1 8 0 16 D1 7 1 15
C2 6 2 14 D2 7 1 15
C3 3 5 11 D3 4 4 12
C4 3 5 1 D4 2 6 10
C5 0 8 8 D5 0 8 8
Uwaga:

Je%eli zachodzi konieczno+® ustalenia kolejnotci drutyn, ktore zaj*(y rownorz*dne pozycje w rd%nych

grupach, to nale%y zestawi* wyniki tych dru%yn w jednej, wspéinej grupie. Kolejno+* w tej grupie ustala si*

wed(ug ponitszych zasad:

e Lepszy stosunek zwyci*stw do pora%iek we wszystkich meczach, zgodnie ze skorygowan! klasyfikacj!
ko)cow! danej grupy.

o Decyduje wi*ksza rd%nica koszy zdobytych i straconych we wszystkich meczach, zgodnie ze
skorygowan! klasyfikacj! ko)cow! danej grupy.

o Decyduje wi*ksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach, zgodnie ze skorygowan!
klasyfikacj! ko)cow! danej grupy.

o Jel%eli powy%sze zasady nadal nie daj! rozstrzygni*cia, klasyfikacj* ko)cow! ustala si* w drodze
losowania.

Przyk(ad ustalenia kolejnotci dru%yn, ktére zgodnie ze skorygowan! klasyfikacj! ko)cow! zaj*(y drugie
miejsce w swoich grupach.
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o 3 Rdfnica
Grupa X | Zwyci*stwa | Poralki Kosze Punkty koszy
D2 7 1 628:521 15
B2 6 2 551:488 14 +63
A2 6 2 531:506 14 +25
C2 6 2 525:500 14 +25
A zatem: 1. D2 Najlepszy stosunek zwyci*stw do poraek
2. B2 Wi*ksza od A2 i C2 ré%nica koszy zdobytych i straconych
3. A2 Wi*ksza od C2 liczba zdobytych koszy
4. C2
D4 Dwumecz (w systemie mecz i rewan%) z sumowana punktacja

D41 W serii dwumeczowej (w systemie mecz i rewan%) z sumowan! punktacj!, obydwa mecze nale%y traktowa*
jako jeden (1) mecz osiemdziesi*ciominutowy (80).

D4.2 Jetli po zako)czeniu czwartej (4) kwarty wynik jest nierozstrzygni*ty, nie rozgrywa si* dogrywki.

D43 Jetli po zsumowaniu punktéw zdobytych przez drutiyny w obydwu meczach jest remis, to drugi (2) mecz
b*dzie kontynuowany tyloma pi*ciominutowymi (5) dogrywkami, ile potrzeba b*dzie do rozstrzygni*cia
wyniku dwumeczu.

D44 Zwyci*zc! serii jest dru%yna, ktora:
o Wygra(a obydwa mecze.

o Zdoby(a wi*cej punktow w zsumowanej punktacji po zako)czeniu drugiego meczu, w przypadku gdy
ka'da dru%yna wygra(a jeden (1) mecz.

D.5 Przyktady
D.51 Przyk(ad 1

A-B 80-75
B-A 72-173

Dru%yna A jest zwyci*zc! serii (wygra(a obydwa mecze).
D5.2 Przyk(ad 2

A-B 80-75
B-A 73-12

Dru%yna A jest zwyci*zc! serii (zsumowana punktacja A 152 — B 148).
D53 Przyk(ad 3

A-B 80-80
B-A 92-85

Dru%yna B jest zwyci*zc! serii (zsumowana punktacja A 165 — B 172). W pierwszym meczu nie rozgrywa
si* dogrywki.

D54
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Dru%yna B jest zwyci*zc! serii (zsumowana punktacja A 171 — B 176).

D.5.6 Przyk(ad 6

A-B 76-76
B-A 84 -84

Zsumowana punktacja A 160 — B 160. Wynik drugiego meczu po rozegraniu dogrywki(-ek):
B-A 94 -91

Dru%yna B jest zwyci*zc! serii (zsumowana punktacja A 167 — B 170).
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E - PRZERWY DLA MEDIOW

EA

E.2
E.21

E22

E23
E24

E.3
E.3.1

E.3.2

E.3.3

E.34

Definicja

Organizator rozgrywek mol%e podj! " decyzj* czy przerwy dla mediéw b*d! stosowane, a jetli tak, to o jakim
czasie trwania: sze+"dziesi!t (60), siedemdziesi!t pi** (75), dziewi**dziesi!t (90) lub sto (100) sekund.
Przepis

Oprocz przepisowych przerw na %!danie, dozwolona jest jedna (1) przerwa dla mediow w ka%dej kwarcie.
Przerwy dla mediow w dogrywkach nie s! dozwolone.

Pierwsza przerwa (na %!danie lub dla mediow) w ka%dej kwarcie trwa sze+"dziesi!t (60), siedemdziesi!t
pi*® (75), dziewi*"dziesilt (90) lub sto (100) sekund.

Czas trwania pozosta(ych przerw w kwarcie wynosi sze+"dziesi!t (60) sekund.

Obie dru%yny maj! prawo do dwoch (2) przerw na %!danie w pierwszej po(owie oraz trzech (3) przerw na

%!danie w drugiej po(owie meczu.

O te przerwy na %!danie mo%na poprosi* w dowolnym momencie meczu i trwaj! one:

o Szet'dziesilt (60), siedemdziesi!t pi** (75), dziewi*"dziesi!t (90) lub sto (100) sekund, je+li traktowane
s! jako przerwy dla mediow, to znaczy s! pierwszymi w kwarcie, lub

o Szet'dziesilt (60) sekund, je+li nie s! traktowane jako przerwy dla mediéw, to znaczy zostaj! zg(oszone
przez ktérl+ z drutyn po tym, jak przerwa dla medidw ju% zosta(a zarz!dzona.

Procedura

Idealnym rozwi!zaniem by(oby zarz!dzenie przerwy dla mediow zanim rozpocznie si* ostatnie pi** (5) minut
kwarty. Jednake nie ma gwarancji, %e b*dzie taka mo%liwo+".

Jetli %adna z dru%yn nie poprosi(@ o przerw* na %!danie w pierwszych pi*ciu (5) minutach kwarty, to
zarz!dza si* przerw* dla mediéw przy pierwszej nadarzaj! cej si* okazji, kiedy pi(ka staje si* martwa, a zegar
czasu gry jest zatrzymany. Tej przerwy nie zapisuje si* %adnej z dru%yn.

Jetli ktorejt+ z druhyn zostaje przyznana przerwa na %!danie w pierwszych pi*ciu (5) minutach kwarty, to ta
przerwa na %!danie zostaje potraktowana jako przerwa dla mediow.

Jednocze+nie zostaje ona zaliczona jako przerwa dla mediow i jako przerwa na %!danie dla dru’yny, ktora
o ni! prosi(a.

Zgodnie z t! procedur! w ka'%dej kwarcie b*dzie minimum jedna (1) i maksymalnie sze+* (6) przerw w
pierwszej po(owie oraz maksymalnie osiem (8) w drugiej po(owie meczu.
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