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W ,Oficjalnych Przepisach Gry w Koszykéwke” kazde odniesienie w rodzaju meskim dotyczace trenera, zawodnika,
sedziego itp. odnosi si¢ rowniez do rodzaju zenskiego. Forma ta wynika tylko ze wzgledow praktycznych.

PRZEPIS 1 - GRA

Art. 1 Definicje
1.1 Mecz koszykowki

W koszykowke grajg dwie (2) druzyny, po pieciu (5) zawodnikéw kazda. Celem kazdej z druzyn jest
zdobywanie punktéw za celne rzuty do kosza przeciwnikéw i zapobieganie zdobywaniu punktéw przez
druzyne przeciwng.

Mecz prowadzony jest przez sedziow, sedziow stolikowych i komisarza, jesli jest obecny.
1.2 Kosz: przeciwnikow/wlasny

Kosz atakowany przez druzyne jest koszem przeciwnikow, a kosz broniony przez druzyne jest koszem
wiasnym druzyny.

1.3 Zwyciezca meczu
Zwyciezcg meczu zostaje druzyna, ktora uzyska wieksza liczbe punktéw na koniec czasu gry.

PRZEPIS 2 - BOISKO | WYPOSAZENIE

Art. 2 Boisko
2.1 Boisko do gry

Boisko do gry to ptaska, twarda powierzchnia wolna od przeszkéd (rysunek 1), o wymiarach dwadzie$cia
osiem (28) metréw diugosci i pigtnascie (15) metrow szeroko$ci, mierzonych do wewnetrznych krawedzi
linii ograniczajgcych boisko.

2.2 Pole obrony

Pole obrony druzyny skfada si¢ z wtasnego kosza tej druzyny, powierzchni jego tablicy od strony boiska
oraz cze$ci boiska ograniczonej linig koricowg za wtasnym koszem, liniami bocznymi oraz linig Srodkowa.

2.3 Pole ataku

Pole ataku druzyny sktada sie z kosza przeciwnikow, powierzchni jego tablicy od strony boiska oraz czesci
boiska ograniczonej linig korncowg za koszem przeciwnikow, liniami bocznymi i krawedzig linii Srodkowej
blizszg kosza przeciwnikdw.

2.4 Linie

Wszystkie linie majg by¢ w tym samym kolorze. Majg by¢ wyznaczone w biatym lub innym kontrastujagcym
kolorze, mie¢ pie¢ (5) centymetréw szerokosci i by¢ wyraznie widoczne.

241 Linie ograniczajace

Boisko do gry jest wyznaczone liniami ograniczajacymi, czyli liniami koricowymi i liniami bocznymi. Linie te
nie sg cze$cig boiska.

Wszelkie przeszkody, w tym takze siedzenia w strefach tawek druzyn, powinny by¢ oddalone od boiska co
najmniej o dwa (2) metry.

24.2 Linia Srodkowa, koto srodkowe i potkola rzutéw wolnych

Linia Srodkowa jest wyznaczona réwnolegle do linii koncowych, pomiedzy punktami $rodkowymi linii
bocznych i przediuzona o pietnascie (15) centymetréw (0,15m) za kazda linig boczna. Linia $rodkowa jest
czescig pola obrony.
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243

244

24.5

2.4.6

Koto Srodkowe jest wyznaczone na srodku boiska i ma promien, diugo$ci jednego metra i osiemdziesieciu
centymetréw (1,80m), mierzony do zewnetrznej krawedzi linii obwodu.

Pétkola rzutéw wolnych majg promien jednego metra i osiemdziesieciu centymetréw (1,80m), mierzony do
zewngtrznej krawedzi linii obwodu, a ich $rodki pokrywajq si¢ z punktami Srodkowymi linii rzutéw wolnych
(rysunek 2).

Linie rzutéw wolnych, obszary ograniczone i miejsca wzdtuz obszaréw ograniczonych

Linie rzutow wolnych sg wyznaczone réwnolegle do kazdej linii koricowej. Ich dalsza krawedZ jest
oddalona od wewngtrznej krawedzi linii koricowej o pie¢ metréw i osiemdziesiat centymetréw (5,80m), a
dlugosé wynosi trzy metry i sze$édziesiat centymetrow (3,60m). Srodek linii rzutéw wolnych znajduje sie na
wyimaginowanej linii taczacej Srodkowe punkty obu linii koncowych.

Obszary ograniczone stanowig prostokatne czesci boiska, wyznaczone na podiodze liniami koncowymi,
przedtuzonymi liniami rzutéw wolnych oraz liniami zaczynajacymi sie na liniach koncowych, z
zewnetrznymi krawedziami w odlegtosci dwdch metréw i czterdziestu pieciu centymetrow (2,45m) od
punktow Srodkowych linii koricowych, i konczacymi sie na zewnegtrznych krawedziach przedtuzen linii
rzutdw wolnych. Linie te, wytgczajac linie koncowe, sg czescig obszaréw ograniczonych.

Miejsca wzdtuz obszardéw ograniczonych, przeznaczone dla zawodnikow podczas wykonywania rzutow
wolnych, sg wyznaczone tak, jak pokazuje rysunek 2.

Pole rzutéw za trzy (3) punkty

Dla kazdej druzyny, pole rzutéw za trzy (3) punkty (rysunek 1 i rysunek 3) stanowi caly obszar boiska, z

wyjatkiem obszaru — w poblizu kosza przeciwnikéw — wyznaczonego przez i zawierajgcego:

o Dwie (2) linie rownolegte — zaczynajace sie na linii koricowej i prostopadte do niej — ktdrych zewnetrzne
krawedzie wyznaczone sg w odlegtosci dziewieCdziesieciu centymetrow (0,90m) od wewnetrznych
krawedzi linii bocznych.

e tuk o promieniu szesciu metrow i siedemdziesieciu pieciu centymetrow (6,75m), mierzonym od punktu,
ktory znajduje sie na podtodze, doktadnie pod $rodkiem kosza przeciwnikdw, do zewnetrznej krawedzi
linii tego tuku. Odlegto$¢ tego punktu do wewnetrznej krawedzi Srodka linii koncowej, wynosi jeden metr
i pie¢set siedemdziesiat pie¢ milimetrow (1,575m). Luk taczy sie z liniami rownolegtymi.

Linia rzutdw za trzy (3) punkty nie jest czescig pola rzutéw za trzy (3) punkty.
Strefy tawek druzyn

Strefy fawek druzyn sg wyznaczone dwiema (2) liniami na zewnatrz boiska do gry tak, jak pokazuje
rysunek 1.

W strefie tawki druzyny musi znajdowac sie szesnascie (16) siedzen dla personelu fawki druzyny, w sktad
ktérego wchodzg: trener, asystent trenera, zmiennicy, zawodnicy wykluczeni i towarzyszacy druzynie
cztonkowie delegacji. Wszystkie inne osoby powinny znajdowa¢ sig co najmniej dwa (2) metry za fawkg
druzyny.

Linie wprowadzania pitki

Dwie (2) linie o dtugosci pietnastu (15) centymetréw kazda (0,15m), sq wyznaczone na zewnatrz boiska na
linii bocznej po przeciwnej stronie stolika sedziowskiego. Zewnetrzna krawedz tych linii znajduje sie w

odlegtosci o$miu metréw i trzystu dwudziestu pieciu milimetréw (8,325m) od wewnetrznej krawedzi,
blizszej linii koncowej.
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Rysunek 1.
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247 Obszary pétkoli bez szarzy

Obszary potkoli bez szarzy wyznaczone na boisku, sktadajg sie z:

e Potkola o promieniu jednego metra i dwudziestu pieciu centymetréw (1,25m), mierzonym od punktu,
ktory znajduje sie na podtodze doktadnie pod $rodkiem kosza, do wewnetrznej krawedzi potkola.
Pétkole jest potaczone z:

e Dwiema (2) réwnolegtymi liniami o dtugo$ci trzystu siedemdziesigciu pieciu milimetréw (0,375m) kazda
— prostopadtymi do linii koricowej — ktorych wewnetrzne krawedzie wyznaczone sg w odlegtosci
jednego metra i dwudziestu pieciu centymetrow (1,25m) od punktu, ktory znajduje sie na podiodze
doktadnie pod $rodkiem kosza, i konczacymi sie w odlegtosci jednego metra i dwudziestu centymetrow
(1,20m) od wewngtrznej krawedzi linii koricowe;.

Obszary potkoli bez szarzy sa zakoriczone wyimaginowanymi liniami, taczacymi konce dwoch (2)
rownolegtych linii, doktadnie pod przednimi krawedziami tablic.

Linie potkoli bez szarzy sg czescig tych obszardw.

1,8 m

1
= .
: I £
I w0
1 @
1 o
F el
1 E
E| C
5 '] Strefa neutralna 2
- :
: Obszar e
I potkola €
! bez szarzy @
1 3 £ o
: T R o™ T b u
| N
M
1 S
o,1lm 2 E
~N
q -
1 49 m |
B =]

Rysunek 2.  Obszar ograniczony
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Pole rzutéw
za dwa (2) punkty

o

Kosz
| przeciwnikéw

g Kjeru

Pole rzutdéw za

nek gry

trzy (3) punkty

2.5 Usytuowanie stolika sedziowskiego oraz krzeset dla zmiennikéw (rysunek 4)

Rysunek 3.

Pola rzutoéw za dwa (2) i trzy (3) punkty

1 = Mierzacy czas akcji
2 = Mierzacy czas gry
3 = Komisarz, jesli jest obecny

4 = Sekretarz
5 = Asystent sekretarza

Boisko do gry

druzyny

Strefa tawki

Krzesta zmian
zawodnikéw

Krzesta zmian
zawodnikéw

Strefa tawki

XX

X

Stolik sedziowski

Stolik sedziowski oraz krzesta dla sedziéw stolikowych musza by¢ umieszczone
na podwyzszeniu. Spiker i/lub osoby prowadzace statystyki (jezeli s3 obecne)
moga zajaé miejsca z boku i/lub za stolikiem sedziowskim.

Rysunek 4.

PAZDZIERNIK 2017

Stolik sedziowski i krzesta dla zmiennikéw
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Art.3  Wyposazenie

Wymagane jest nastepujace wyposazenie:

o Konstrukcje tablic, kazda sktadajgca sie z:

- Tablicy.

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

Zegar czasu gry.

Tablica wynikow.

Zegar czasu akgj.

Stoper lub odpowiednie (widoczne) urzadzenie (inne niz zegar czasu gry) do odmierzania przerw na
zgdanie.

e Dwa (2) oddzielne, wyraznie odmienne i gtodne sygnaty dzwiekowe, przeznaczone dla:
- Mierzacego czas akgji.

- Sekretarza/mierzacego czas gry.

Protokdt meczu.

Wskazniki fauli zawodnikéw.

Wskazniki fauli druzyny.

Strzatka naprzemiennego posiadania pitki.
PodtozZe do gry.

Boisko do gry.

Odpowiednie o$wietlenie.

Wiecej szczegdtdw dotyczacych wyposazenia nalezy szuka¢ w dodatku: ,Wyposazenie hali do gry w
koszykowke”.
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PRZEPIS 3 - DRUZYNY

Art. 4 Druzyny
41 Definicja

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

41.2 Cztonek druzyny jest uprawniony do gry, gdy jego nazwisko jest wpisane do protokotu przed rozpoczeciem
meczu. Cztonek druzyny przestaje by¢ uprawniony do gry w momencie, gdy zostaje zdyskwalifikowany lub
popetnia pie¢ (5) fauli.

413 W trakcie gry, cztonek druzyny jest:
e Zawodnikiem, gdy znajduje sie na boisku i jest uprawniony do gry.
e Zmiennikiem, gdy nie znajduje si¢ na boisku, ale jest uprawniony do gry.
e Zawodnikiem wykluczonym, gdy popeit pie¢ (5) fauli i nie jest juz uprawniony do gry.

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

421 Kazda druzyna sktada sie z:

o Nie wiecej niz dwunastu (12) uprawnionych do gry cztonkéw druzyny, tacznie z kapitanem.

e Trenerai- jesli druzyna sobie zyczy — asystenta trenera.

e Maksymalnie siedmiu (7) towarzyszacych druzynie cztonkéw delegacii, ktorzy moga siedzie¢ na tawce
druzyny, petnigc okreslone funkcje w druzynie, np. kierownik, lekarz, fizjoterapeuta, statystyk, ttumacz
itp.

422 W czasie gry, na boisku powinno znajdowac¢ sie pieciu (5) zawodnikéw z kazdej druzyny. Zawodnicy mogq
by¢ zmieniani.

423 Zmiennik staje sie zawodnikiem, a zawodnik zmiennikiem, gdy:
e Sedzia przywotuje zmiennika na boisko.
e Podczas przerwy na zadanie lub przerwy meczu, zmiennik zgtasza zmiang do sekretarza.

4.3 Stroje

431 Stroje cztonkéw druzyny sktadajq sig z:

o Koszulek w tym samym, dominujgcym kolorze co spodenki, z przodu i z tytu. Jesli koszulki majg
rekawy, to muszg one koriczy¢ sie powyzej tokcia. Koszulki z dtugimi rekawami nie sg dozwolone.
Wszyscy zawodnicy muszg mie¢ koszulki wsuniete w spodenki. Jednocze$ciowe stroje sg dozwolone.

e Spodenek w tym samym, dominujacym kolorze co koszulki, z przodu i z tytu. Spodenki musza korczy¢
sie powyzej kolana.

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

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

Numery muszg by¢ wyraznie widoczne i:

e Te z tylu, powinny mie¢ co najmniej dwadzieScia (20) centymetréw wysokosci.

e Te z przodu, powinny mie¢ co najmniej dziesig¢ (10) centymetréw wysokosci.

o Powinny by¢ wyznaczone linig 0 szerokosci co najmniej dwéch (2) centymetrow.

e Nalezy uzywaé numeréw: zero (0), podwojne zero (00) oraz od jeden (1) do dziewiecdziesiat dziewie¢
(99).

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

o Wszelkie reklamy lub logo powinny by¢ umieszczone co najmniej pie¢ (5) centymetréw od numeru.

433 Druzyny muszg posiada¢ co najmniej dwa (2) komplety koszulek oraz:
e Druzyna 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
52

jasnym (preferowany biaty).
e Druzyna wymieniona w metryce meczu jako druga (goscie), powinna nosi¢ koszulki w kolorze
ciemnym.

Jednakze, jesli obie druzyny wyrazajg zgode, kolory koszulek mogg zosta¢ zamienione.
Inne wyposazenie

Wszelkie wyposazenie uzywane przez zawodnikow, musi by¢ odpowiednie do gry w koszykowke.
Jakiekolwiek wyposazenie powiekszajace wzrost lub zasieg zawodnika, badz w jakikolwiek sposéb
stwarzajgce niezastuzona korzy$¢, nie jest dozwolone.

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

- Ochraniacze i utwardzone opatrunki na palec, reke, nadgarstek, fokie¢ lub przedramie, jesli sg
wykonane ze skoéry, plastiku, gietkiego (miekkiego) plastiku, metalu lub jakiegokolwiek innego
twardego materiatu, nawet jesli sg pokryte migkkg wyscidtka.

- Przedmioty, ktére moga zacigé¢ lub spowodowaé obrazenia (paznokcie palcow rak musza by¢ krétko
obciete).

- Ozdoby do wtosdw i bizuteria.

o Nastepujace przedmioty sg dozwolone:

- Ochraniacze barku, gérnej czesci ramienia, uda lub dolnej czesci nogi, jesli sg dostatecznie
wyscietane.

- Rekawy kompresyjne, w tym samym, dominujacym kolorze co koszulki lub w kolorze biatym, lub
czarnym. Jednakowy kolor dla wszystkich zawodnikéw druzyny.

- Nogawki kompresyjne, w tym samym, dominujacym kolorze co spodenki lub w kolorze biatym, lub
czarnym. Jednakowy kolor dla wszystkich zawodnikéw druzyny.

- Nakrycie gtowy, w tym samym, dominujgcym kolorze co koszulki lub w kolorze biatym lub czarnym.
Jednakowy kolor dla wszystkich zawodnikéw druzyny. Nakrycie gtowy nie moze catkowicie lub
czesciowo zastania¢ twarzy zawodnika (oczy, nos, usta itp.) i nie moze by¢ niebezpieczne dla niego
samego, jak rowniez innych zawodnikéw. Nakrycie to nie moze posiada¢ zadnych zapie¢ lub
wigzan wokot twarzy illub szyi, a zadna jego cze$¢ nie moze odstawac od jego powierzchni.

- Stabilizatory kolanowe, jesli sa odpowiednio pokryte.

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

- Bezbarwne, przezroczyste ochraniacze na zeby.

- Okulary, je$li nie stwarzajg zagrozenia dla innych zawodnikow.

- Opaski na nadgarstek o maksymalnej dtugosci dziesieciu (10) centymetrow, wykonane z
elastycznego materiatu, w tym samym, dominujgcym kolorze, co koszulki lub w kolorze biatym, lub
czarnym. Jednakowy kolor dla wszystkich zawodnikéw druzyny.

- Plastry na rece, ramiona, nogi itp., w tym samym, dominujacym kolorze, co koszulki lub w kolorze
biatym, lub czarnym. Jednakowy kolor dla wszystkich zawodnikéw druzyny.

- Stabilizatory stawu skokowego bezbarwne lub w kolorze czarnym, lub biatym. Jednakowy kolor dla
wszystkich zawodnikéw druzyny.

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

W trakcie meczu, zawodnicy nie moga prezentowa¢ zadnych tresci reklamowych, promocyjnych ani
charytatywnych, zaréwno na swoim ciele, wiosach, jak i w inny podobny sposéb.

Wszelkie inne wyposazenie niewymienione w tym artykule musi uzyska¢ akceptacje Komisji Techniczne;
FIBA.

Zawodnicy: kontuzja
W wypadku kontuzji zawodnika(-6w), sedziowie mogg zatrzymac gre.

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

5.3 Jesli kontuzjowany zawodnik nie moze kontynuowa¢ gry natychmiast (w ciggu pietnastu (15) sekund) lub
jesli otrzymuje pomoc medyczng, musi zosta¢ zmieniony, chyba Ze druzyna musiataby kontynuowa¢ gre w
liczbie mniejszej niz pieciu (5) zawodnikow.

54 Ktokolwiek z personelu tawki druzyny moze wejSC na boisko, aby udzieli¢ pomocy kontuzjowanemu
zawodnikowi, ale tylko po otrzymaniu zezwolenia od sedziego.

5.5 Lekarz moze wejS¢ na boisko bez pozwolenia sedziego, jesli w ocenie lekarza kontuzjowany zawodnik
wymaga natychmiastowej pomocy medyczne;.

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

5.7 Kontuzjowany zawodnik lub zawodnik, ktéry krwawi lub ma otwartg rang, moze pozosta¢ w grze, jesli
odzyska sprawno$¢ do gry podczas przerwy na zadanie wzigtej przez ktdrakolwiek z druzyn, zanim
zabrzmiat sygnat sekretarza na zmiang tego zawodnika.

5.8 Zawodnicy wyznaczeni przez trenera do rozpoczecia meczu oraz zawodnicy, ktérym udzielona zostaje
pomoc pomiedzy rzutami wolnymi, mogg zosta¢ zmienieni w wypadku kontuzji. W takiej sytuacji druzyna
przeciwna ma prawo dokonania zmiany takiej samej liczby zawodnikow.

Art. 6 Kapitan: obowiazki i uprawnienia

6.1 Kapitan (KPT.) jest zawodnikiem wyznaczonym przez trenera do reprezentowania swojej druzyny na
boisku. Podczas meczu moze on zwraca¢ si¢ w uprzejmy sposob do sedzidéw, aby uzyskac¢ informacje,
jednakze tylko wtedy, kiedy pitka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany.

6.2 Jesli druzyna sktada protest przeciwko wynikowi meczu, kapitan winien w ciggu pietnastu (15) minut po
zakonczeniu meczu, poinformowaé o tym sedziego gtéwnego i Ztozy¢ podpis w protokole meczu w rubryce
,Podpis kapitana w sytuaciji protestu”.

Art. 7 Trenerzy: obowiazki i uprawnienia

7.1 Co najmniej czterdziesci (40) minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu, kazdy trener lub jego
reprezentant, wreczy sekretarzowi liste nazwisk i numeréw czlonkow druzyny, ktorzy wezmg udziat w
meczu, jak rowniez nazwisko kapitana, trenera i asystenta trenera. Wszyscy wpisani do protokotu
cztonkowie druzyny sa uprawnieni do gry, nawet jesli przybedg na mecz juz po jego rozpoczeciu.

7.2 Co najmniej dziesie¢ (10) minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu, kazdy trener potwierdza
podpisem w protokole zgodno$¢ nazwisk i numeréw cztonkdéw swojej druzyny oraz nazwisk trenerow. W
tym samym czasie, wskazuje pieciu (5) graczy, ktérzy rozpoczng mecz. Trener druzyny ,A” udziela tych
informacji jako pierwszy.

7.3 Tylko osoby z personelu tawki druzyny moga siedzie¢ i przebywa¢ w swoich strefach tawek druzyn.

74 Trener lub asystent trenera, moze podej$¢ do stolika sedziowskiego podczas meczu, w celu uzyskania
informaciji dotyczacych statystyk, ale tylko wtedy, gdy pitka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany.

7.5 Trener lub asystent trenera, ale tylko jeden z nich w danym momencie, moze pozostawa¢ w pozycii
stojacej podczas meczu. Mogg oni zwraca¢ sie do zawodnikéw podczas meczu pod warunkiem, ze
pozostaja w strefie tawki swojej druzyny. Asystent trenera nie ma prawa zwraca¢ sie do sedziow.

7.6 Jezeli druzyna ma asystenta trenera, to jego nazwisko musi by¢ wpisane do protokotu przed rozpoczeciem
meczu (jego podpis nie jest konieczny). Przejmuje on wszystkie obowigzki i uprawnienia trenera, jesli ten
— z jakiegokolwiek powodu — nie moze ich wykonywac.

7.7 Kiedy kapitan opuszcza boisko, trener powinien poinformowaé sedziego o numerze zawodnika, ktory
bedzie petit funkcje kapitana na boisku.

7.8 Jesli nie ma trenera lub trener nie moze wykonywa¢ swoich obowigzkow i nie ma asystenta trenera
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wpisanego do protokotu (lub asystent trenera réwniez nie moze wykonywaé tych obowigzkow), kapitan
bedzie pemit funkcje grajacego trenera. Je$li kapitan musi opusci¢ boisko, moze nadal petni¢ funkcje
trenera. Je$li musi opusci¢ boisko z powodu dyskwalifikacji lub nie moze petni¢ funkcji trenera z powodu
kontuzji, jego zastepca w funkcji kapitana, zastepuje go réwniez jako trenera.

7.9 Trener wyznacza zawodnika ze swojej druzyny, ktory wykona rzut(-y) wolny(-e) we wszystkich sytuacjach
nieokreslonych w niniejszych przepisach.
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PRZEPIS 4 - ZASADY GRY
Art. 8 Czas gry, wynik nierozstrzygniety i dogrywki

8.1 Mecz sktada sie z czterech (4) kwart po dziesig¢ (10) minut kazda.

8.2 Przerwg meczu jest okres dwudziestu (20) minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu.

8.3 Przerwy meczu pomiedzy pierwszg i drugg kwartg (pierwsza potowa) oraz trzeciq i czwartg kwartg (druga
potowa), jak rowniez przed kazda dogrywka, trwajg dwie (2) minuty kazda.

8.4 Przerwa meczu pomiedzy potowami trwa pietnascie (15) minut.

8.5 Przerwa meczu rozpoczyna sie:

e Dwadziescia (20) minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu.
o Kiedy brzmi sygnat zegara czasu gry kofczacy cze¢$¢ meczu.

8.6 Przerwa meczu konczy sie:
e Kiedy pitka opuszcza reke(-ce) sedziego podrzucajacego pitke w trakcie wykonywania rzutu
sedziowskiego na rozpoczecie pierwszej kwarty.
o Kiedy pitka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajacego jg na rozpoczecie kazdej nastepnej czesci
meczu.

8.7 Jesli po zakonczeniu czwartej kwarty wynik jest nierozstrzygniety, mecz bedzie kontynuowany tyloma
pieciominutowymi (5) dogrywkami, ile potrzeba bedzie do rozstrzygnigcia wyniku meczu.

Jesli na koniec drugiego meczu — w systemie mecz i rewanz — po zsumowaniu punktéw zdobytych przez
druzyny w obydwu meczach jest remis, to ten mecz bedzie kontynuowany tyloma pieciominutowymi (5)
dogrywkami, ile potrzeba bedzie do rozstrzygniecia wyniku dwumeczu.

8.8 Jesli faul jest popetniony réwnoczesnie z lub tuz przed sygnatem zegara czasu gry konczacym czesé
meczu, ewentualny(-e) rzut(-y) wolny(-e) nalezy wykona¢ po zakonczeniu tej czgsci meczu.

Jesli w wyniku tego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych), niezbedna okaze si¢ dogrywka, wowczas wszystkie
faule popetnione po zakorczeniu tej czeSci meczu potraktowane bedg tak, jakby zostaty popetnione w
przerwie meczu, a rzut(-y) wolny(-e) zostanie(-g) wykonany(-e) przed rozpoczeciem dogrywki.

Art. 9 Rozpoczecie i zakonczenie czesci meczu lub meczu

9.1 Pierwsza kwarta meczu rozpoczyna sig, kiedy pitka opuszcza reke(-ce) sedziego podrzucajacego pitke w
trakcie wykonywania rzutu sedziowskiego.

9.2 Kolejne czesci meczu rozpoczynajg sie, kiedy pitka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajacego ja.

9.3 Mecz nie moze si¢ rozpoczal, jezeli jedna z druzyn nie jest w stanie wystawi¢ pieciu (5) zawodnikéw
gotowych do gry.

94 We wszystkich meczach, druzyna wymieniona w metryce meczu jako pierwsza (gospodarz), powinna mie¢

tawke oraz wiasny kosz po lewej stronie stolika sedziowskiego, patrzac w kierunku boiska. Jednakze, jesli
obie druzyny wyrazajg zgode, mogq zamieni¢ sie fawkami i/lub koszami.

9.5 Przed pierwszg i trzecig kwarta, druzyny majg prawo rozgrzewac sie na tej potowie boiska, na ktorej
znajduje sie kosz przeciwnikow.

9.6 Druzyny zmieniajg kosze przed druga potowsa.

9.7 We wszystkich dogrywkach druzyny grajg na te same kosze, na ktore graty w czwartej kwarcie.

9.8 Kwarta, dogrywka lub mecz koncza sie, kiedy zabrzmi sygnat zegara czasu gry oznajmiajacy koniec czesci

meczu. Jesli tablica jest wyposazona w sygnalizacje $wieting na swoim obwodzie, to sygnat $wietlny ma
pierwszenstwo przed sygnatem dzwiekowym.

Art. 10  Sytuacja pitki

10.1 Pitka moze by¢ zywa lub martwa.
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10.2

10.3

10.4

Art. 11
1.1

11.2

Art. 12
12.1
12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

Pitka staje sie zywa, gdy:

e Podczas rzutu sedziowskiego opuszcza reke(-ce) sedziego wykonujacego podrzut.
e Podczas rzutu wolnego jest w dyspozycji zawodnika wykonujacego rzut wolny.

e Podczas wprowadzania jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajgcego ja.

Pitka staje sie martwa, gdy:

e Zostaje zdobyty kosz z gry lub z rzutu wolnego.

e Sedzia zagwizdze, kiedy pitka jest zywa.

o Widoczne jest, ze nie wpadnie do kosza podczas rzutu wolnego, po ktérym nastepuije:
- Kolejny rzut wolny.
- Nastepna kara (rzut(-y) wolny(-e) i/lub posiadanie pitki).

e Zabrzmi sygnat zegara czasu gry na koniec czesci meczu.

e Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji, kiedy druzyna jest w posiadaniu pitki.

e Podczas lotu do kosza po rzucie z gry, zostaje dotknieta przez zawodnika jednej z druzyn po tym, jak:
- Sedzia zagwizdat.
- Zabrzmiat sygnat zegara czasu gry na koniec cze$ci meczu.
- Zabrzmiat sygnat zegara czasu akcji.

Pitka nie staje sie martwa i jeZeli rzut jest celny punkty zostang zaliczone, kiedy:
o Pitka jest w locie do kosza po rzucie z gry i:

- Sedzia zagwizdze.

- Zabrzmi sygnat zegara czasu gry na koniec czesci meczu.

- Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji.

o Pitka jest w locie do kosza po rzucie wolnym i sedzia zagwizdze z powodu przekroczenia
jakiegokolwiek przepisu przez zawodnika innego niz rzucajacy.

o Zawodnik popetnia faul na ktorymkolwiek przeciwniku, podczas gdy pitka jest w posiadaniu przeciwnika
bedacego w akcji rzutowej i koAczacego ten rzut ruchem ciagtym, rozpoczetym przed popetnieniem
faula.

Warunek ten nie ma zastosowania i punkty nie zostang zaliczone, jezeli:

- Potym, jak sedzia zagwizdat, zostanie wykonana zupetnie nowa akcja rzutowa.

- W trakcie wykonywania przez zawodnika ciggtego ruchu do kosza w akcji rzutowej, zabrzmi sygnat
zegara czasu gry na koniec czesci meczu lub sygnat zegara czasu akcji.

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

Kiedy znajduje sie on w wyskoku, zachowuje status jaki miat w momencie ostatniego kontaktu z podtoga.
Dotyczy to réwniez umiejscowienia wzgledem linii ograniczajgcych boisko, linii $rodkowej, linii rzutow za
trzy (3) punkty, linii rzutéw wolnych, linii wyznaczajacych obszar ograniczony oraz obszaru pétkola bez
szarzy.

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

Rzut sedziowski i naprzemienne posiadanie pitki

Definicja rzutu sedziowskiego

Rzut sedziowski, to sytuacja, kiedy sedzia podrzuca pitke w kole $rodkowym, pomiedzy dwoma
dowolnymi zawodnikami przeciwnych druzyn na rozpoczecie pierwszej kwarty.

Pitka przetrzymana, to sytuacja, kiedy po jednym lub wiecej zawodnikow z przeciwnych druzyn, trzyma
jedna lub obie rece na pitce tak mocno, Zze zaden z nich nie moze wejs¢ w jej posiadanie bez naduzycia
sity.

Procedura rzutu sedziowskiego

Kazdy skaczacy musi sta¢ obiema stopami wewnatrz potowy kota $rodkowego blizszej wlasnego kosza, z
jedng stopa blisko linii Srodkowe;.
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12.2.2  Zawodnicy tej samej druzyny nie moga zajmowac przylegtych pozycji wokot kota, jezeli przeciwnik pragnie
zajac ktoras z tych pozyci.

12.2.3  Sedzia podrzuca pitke pionowo w gére, miedzy dwoma przeciwnikami, wyzej niz ktérykolwiek z nich
mogtby dosiegnagé skaczac.

12.24  Pitka musi zosta¢ zbita reka(-ami) co najmniej przez jednego ze skaczacych po tym, jak osiggnie
najwyzszy punkt.

12.25  Zaden ze skaczacych nie moze opuscié swojej pozycji, zanim pitka nie zostanie legalnie zbita.

12.26  Zaden ze skaczacych nie moze ztapac pitki, ani dotknaé jej wiecej niz dwukrotnie, dopdki nie dotknie ona
jednego z nieskaczacych zawodnikdw lub podtogi.

12.2.7  Jezeli pitka nie zostanie zbita przynajmniej przez jednego ze skaczacych, rzut sedziowski nalezy
powtorzyc.

12.2.8  Przed zbiciem pitki zadna cze$¢ ciata nieskaczacych zawodnikéw nie moze znajdowac sie na lub ponad
linig kota srodkowego (cylindra).

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

Sytuacja rzutu sedziowskiego nastepuije, gdy:

e Orzeczono pitke przetrzymana.

o Pitka wychodzi poza boisko i sedziowie majg watpliwo$ci lub odmienne zdania, kto ostatni dotknat pitki.

¢ Obie druzyny popetniajg btad podczas niecelnego ostatniego lub jedynego rzutu wolnego.

e Zywa pitka zatrzymuje sie pomigdzy koszem a tablicg (z wyjatkiem sytuacji pomiedzy rzutami wolnymi
oraz po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym, po ktérym nastepuje wprowadzenie pitki z przedtuzenia
linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego).

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

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

o Ma sie rozpocza¢ czeS¢ meczu inna niz pierwsza kwarta.

124 Definicja naprzemiennego posiadania pitki

1241 Naprzemienne posiadanie pitki jest metodq majacg na celu spowodowanie, aby pitka stata sie zywa
poprzez wprowadzenie pitki, zamiast rzutu sedziowskiego.

12.4.2  Naprzemienne posiadanie pitki:
¢ Rozpoczyna sie, kiedy pitka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajacego ja.
o Konczy sie, kiedy:
- Pitka dotyka lub zostaje legalnie dotknigta przez zawodnika na boisku.
- Druzyna wprowadzajaca pitke popetnia btad.
- Zywa pitka zatrzymuje sie pomiedzy koszem a tablica podczas wprowadzania pitki.

12.5 Procedura naprzemiennego posiadania pitki

12.5.1 W sytuacjach rzutu sedziowskiego, druzyny beda na przemian otrzymywaty pitke do wprowadzenia
najblizej miejsca wystapienia sytuacji rzutu sedziowskiego.

12.5.2  Druzyna, ktora nie wejdzie w posiadanie zywej pitki na boisku po rzucie sedziowskim, bedzie miata prawo
do pitki podczas pierwszej sytuacji naprzemiennego posiadania pitki.

12.5.3  Druzyna, majgca prawo do nastepnego naprzemiennego posiadania pitki na koniec cze$ci meczu,
rozpocznie kolejng cze$¢ meczu wprowadzeniem pitki z przedtuzenia linii Srodkowej naprzeciw stolika
sedziowskiego, chyba ze sg do wykonania kary rzutéw wolnych wraz z posiadaniem pitki.

12.54  Druzyne, majacg prawo do nastepnego wprowadzenia pitki, wskazuje strzatka naprzemiennego
posiadania, skierowana w strong kosza druzyny przeciwnej. Kierunek strzatki bedzie zmieniany
natychmiast po zakoriczeniu wprowadzania pitki, przyznanej w wyniku naprzemiennego posiadania.
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12.5.5

12.5.6

Art. 13
13.1

13.2

Art. 14
14.1
14.1.1

14.1.2

14.1.3

Art. 15
15.1
15.1.1

15.1.2

Jesli druzyna popetnia btad wprowadzajac pitke podczas naprzemiennego posiadania, to traci prawo do
tego wprowadzenia pitki. Kierunek strzatki naprzemiennego posiadania nalezy przestawi¢ natychmiast tak,
aby wskazywata, Ze przeciwnicy druzyny, ktéra popetnita btad, bedg mieli prawo do naprzemiennego
posiadania pitki w nastepnej sytuacji rzutu sedziowskiego. Gre nalezy wznowi¢ przyznajac pitke do
wprowadzenia z tego samego miejsca przeciwnikom druzyny, ktora popetnita btad.

Faul popetniony przez ktoragkolwiek z druzyn:

e Przed rozpoczeciem cze$ci meczu innej niz pierwsza kwarta,

o W sytuacji wprowadzania pitki podczas naprzemiennego posiadania,

nie powoduje utraty prawa do wprowadzenia pitki w wyniku naprzemiennego posiadania.

Gra pitka

Definicja

Podczas meczu do gry pitkg uzywa sie wytgcznie rak. Pitke mozna podawac, rzucaé, zbijaé, toczy¢ lub
koztowa¢ w dowolnym kierunku, nie przekraczajgc ograniczen okreslonych w niniejszych przepisach.
Przepis

Zawodnikowi nie wolno biega¢ z pitka, umysinie jej kopa¢ lub blokowa¢ jakakolwiek czescig nogi albo
uderzac pitki piescia.

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

Naruszenie art. 13.2 jest biedem.

Posiadanie pitki

Definicja

Posiadanie pitki przez druzyne rozpoczyna sig, kiedy zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu zywej pitki
trzymajac jg lub koztujgc albo kiedy ma zywg pitke w swojej dyspozyciji.

Posiadanie pitki przez druzyne trwa, gdy:

e Zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu zywej pitki.

o Pitka jest podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny.

Posiadanie pitki przez druzyne konczy sie, gdy:

e Przeciwnik wchodzi w posiadanie pitki.

o Pitka staje sie martwa.
¢ Pitka traci kontakt z rekg(-ami) zawodnika podczas rzutu do kosza z gry lub rzutu wolnego.

Zawodnik w akcji rzutowej

Definicja

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

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

Akcja rzutowa:

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

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

Reka(-ce) zawodnika wykonujacego rzut moze(-ga) zosta¢ przytrzymana(-e) przez przeciwnika w celu
uniemozliwienia rzutu, a mimo to, nalezy uznac, Ze jest to préba rzutu. W takiej sytuacji nie jest konieczne,
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aby pitka opuscita reke(-ce) rzucajacego.
Nie ma zwigzku pomiedzy liczbg legalnie wykonanych krokdw a akcjq rzutowa.

15.1.3  Ruch ciagty w akcji rzutowej:

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

e Moze obejmowac ruch reki(rak) oraz/lub ruch ciata wykonywany przez zawodnika, w trakcie jego préby
rzutu do kosza.

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

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

Art. 16 Kosz: kiedy zdobyty i jego wartos¢
16.1 Definicja

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

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

16.2 Przepis

16.2.1  Punkty sg przyznawane druzynie atakujacej kosz przeciwnikéw, do ktérego wpadia pitka, w nastepujacy

Sposob:

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

e Kosz z rzutu z pola rzutéw za dwa (2) punkty, zalicza sie jako dwa (2) punkty.

e Kosz z rzutu z pola rzutéw za trzy (3) punkty, zalicza sie jako trzy (3) punkty.

e Kosz zalicza sie jako dwa (2) punkty, jesli podczas ostatniego lub jedynego rzutu wolnego, po tym, jak
pitka dotkneta obreczy, zostata legalnie dotknigta przez zawodnika ataku lub obrony, zanim wpadta do
kosza.

16.2.2  Jezeli zawodnik nieumy$inie wrzuca pitke do witasnego kosza, dwa (2) punkty zostajg zapisane
kapitanowi druzyny przeciwnej znajdujacemu sie na boisku.

16.2.3  Jezeli zawodnik celowo wrzuca pitke do wtasnego kosza, popetnia btad i kosz nie zostaje zaliczony.
16.2.4  Jezeli zawodnik powoduje, Ze pitka przechodzi przez kosz od dotu catym obwodem, popetnia btad.

16.25  Zegar czasu gry musi wskazywa¢ 0:00.3 (trzy dziesigte sekundy) lub wiecej, aby zawodnik, po
wprowadzeniu piki lub w trakcie zbidrki po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym, miat mozliwo$¢ ztapania
pitki i wykonania préby rzutu do kosza. Jesli zegar czasu gry wskazuje 0:00.2 (dwie dziesiate sekundy) lub
0:00.1 (jedng dziesigtg sekundy), jedyng mozliwoscig legalnego zdobycia punktow z gry jest dobitka lub
bezposredni wsad do kosza.

Art. 17  Wprowadzenie pitki
171 Definicja

1711 Wprowadzenie pitki nastepuje, kiedy pitka jest podawana na boisko przez zawodnika wprowadzajgcego ja,
ktory znajduje sie poza boiskiem.

17.2 Procedura

17.21  Sedzia musi wreczy¢ lub odda¢ pitke do dyspozycji zawodnikowi wprowadzajacemu jg. Moze on réwniez
rzuci¢ lub podac pitke koztem pod warunkiem, Ze:
e Sedzia znajduje sie nie wiecej niz cztery (4) metry od zawodnika wprowadzajacego pitke.
e Zawodnik wprowadzajacy pitke stoi we wtadciwym, wskazanym przez sedziego miejscu.

17.2.2  Zawodnik wprowadzi pitke najblizej miejsca naruszenia przepiséw badz zatrzymania gry przez sedziego, z
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wyjatkiem miejsc bezpo$rednio za tablica.

17.2.3 W nastepujacych sytuacjach pitke wprowadza sie z przedtuzenia linii $rodkowej naprzeciw stolika
sedziowskiego:

o Narozpoczecie kazdej cze$ci meczu innej niz pierwsza kwarta.

¢ Po rzucie(-tach) wolnym(-ch) za faul techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujacy.

Zawodnik wprowadzajacy pitke do gry, ustawia stopy po obu stronach przediuzenia linii Srodkowej i ma

prawo podac pitke do zawodnika swojej druzyny znajdujacego sie w dowolnym miejscu na boisku.

1724  Kiedy w czwartej (4) kwarcie meczu oraz kazdej dogrywce, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00)
lub mniej, po przerwie na zadanie wzietej przez druzyne majacq prawo do posiadania pitki na swoim polu
obrony, wprowadzenie pitki nastgpi z linii wprowadzania pitki na polu ataku, naprzeciw stolika
sedziowskiego.

17.25  Po faulu osobistym zawodnika druzyny posiadajacej zywa pitke lub majacej prawo do niej, pitke nalezy
wprowadzi¢ najblizej miejsca naruszenia przepisow.

17.2.6 W kazdej sytuaciji, kiedy pitka wpada do kosza, ale kosz z gry lub rzutu wolnego nie zostaje zaliczony, pitke
nalezy wprowadzi¢ na przedtuzeniu linii rzutdw wolnych.

17.2.7  Po celnym koszu z gry albo celnym ostatnim lub jedynym rzucie wolnym:

o Kitorykolwiek przeciwnik druzyny, ktéra zdobyta punkty, wprowadzi pitke z dowolnego miejsca za linig
konicowg, po stronie boiska, na ktdrej uzyskano kosz. Ma to takze zastosowanie, gdy sedzia wrecza
pitke zawodnikowi wprowadzajgcemu jg lub oddaje mu pitke do dyspozycji po przerwie na zadanie lub
jakimkolwiek zatrzymaniu gry, po zdobytym koszu z gry albo ostatnim lub jedynym rzucie wolnym.

e Zawodnik wprowadzajacy pitke moze porusza¢ sie réwnolegle ilub prostopadle do linii koncowej, a
pitka moze by¢ podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny znajdujgacymi sie poza linig koncowa, z
tym Ze odliczanie pieciu (5) sekund rozpoczyna si¢ od momentu, kiedy pitka jest w dyspozycji
pierwszego zawodnika poza boiskiem.

17.3 Przepis

17.3.1  Zawodnik wprowadzajacy pitke nie moze:

o Wykorzysta¢ wigcej niz piec (5) sekund na wypuszczenie pitki z rak.

o WejSC na boisko trzymajac pitke w rece(-kach).

e Spowodowa¢, aby pitka dotkneta obszaru poza boiskiem po tym, jak opuscita jego rece(-ke) podczas
podania na boisko.

o Dotknac¢ pitki na boisku, zanim dotknie ona innego zawodnika.

e Spowodowaé, aby pitka wpadta bezposrednio do kosza.

e Przemiesci¢ sie wiecej niz jeden (1) metr réwnolegle do linii ograniczajacej boisko w jednym lub obu
kierunkach od miejsca wyznaczonego przez sedziego, przed wypuszczeniem pitki. Moze on jednak
przemieszczaé si¢ prostopadle do linii tak daleko, jak pozwalajg na to warunki.

17.3.2 W trakcie wprowadzania pitki, Zaden inny zawodnik nie moze:

o MieC jakiejkolwiek czesci ciata ponad linig ograniczajacg boisko, zanim pitka nie zostanie przerzucona
ponad tg linia.

e Byc blizej niz jeden (1) metr od zawodnika wprowadzajacego pitke, jesli w miejscu wprowadzania pitki
odlegto$¢ od linii ograniczajacej boisko do najblizszych przeszkéd jest mniejsza niz dwa (2) metry.

Naruszenie art. 17.3 stanowi biad.

17.4 Kara

Pitke przyznaje sie przeciwnikom do wprowadzenia z tego samego miejsca.
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Art. 18
18.1

18.2

18.2.1

18.2.2
18.2.3

18.2.4

18.2.5

18.2.6
18.2.7

18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

18.3.6

Przerwa na zadanie

Definicja

Przerwa na Zadanie jest przerwg w grze, przyznawang na prosbe trenera lub asystenta trenera.
Przepis

Kazda przerwa na zadanie trwa jedna (1) minute.

Przerwa na Zgdanie moze by¢ przyznana w trakcie mozliwo$ci przyznania przerwy na zadanie.

Mozliwo$¢ przyznania przerwy na zadanie rozpoczyna sie:

e Dla obu druzyn, gdy pitka staje sie martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany i sedzia skonczyt
sygnalizacje do stolika sedziowskiego.

o Dla obu druzyn, gdy pitka staje sie martwa po celnym ostatnim lub jedynym rzucie wolnym.

o Dla przeciwnikdw druzyny, ktéra zdobyta kosz, gdy punkty zostajg zaliczone.

Mozliwo$¢ przyznania przerwy na zadanie konczy sie, gdy pitka znajduje sie w dyspozycji zawodnika
wprowadzajacego jg badz wykonujacego pierwszy lub jedyny rzut wolny.

Kazdej druzynie mogg by¢ przyznane:

e Dwie (2) przerwy na zadanie w trakcie pierwszej potowy meczu.

e Trzy (3) przerwy na zadanie w trakcie drugiej potowy meczu, przy czym nie wigcej niz dwie (2) z nich w
ostatnich dwoch (2) minutach tej potowy.

e Jedna (1) przerwa na zadanie w kazdej dogrywce.

Niewykorzystane przerwy na Zzgdanie, nie mogg by¢ przenoszone na nastepna potowe lub dogrywke.

Przerwa na zadanie przyznawana jest druzynie, ktorej trener pierwszy o nig prosit, chyba ze przerwa jest
przyznawana po koszu z gry zdobytym przez przeciwnikdw i bez orzeczonego przekroczenia przepisow.

Przerwa na zadanie nie moze zosta¢ przyznana druzynie zdobywajacej kosz, kiedy w czwartej (4) kwarcie
lub kazdej dogrywce, po celnym rzucie do kosza z gry, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub
mniej, chyba Ze sedzia przerywa gre.

Procedura

Tylko trener lub asystent trenera ma prawo prosi¢ o przerwe na zadanie. W tym celu powinien nawigza¢
kontakt wzrokowy z sekretarzem lub podej$¢ do stolika sedziowskiego i wyraznie poprosi¢ o przerwe na
zadanie, wykonujac rekami wtasciwy sygnat.

Prosba o przerwe na Zadanie nie moze zosta¢ wycofana, jesli zabrzmiat juz sygnat sekretarza na te
przerwe.

Przerwa na zadanie:
e Rozpoczyna sig, kiedy sedzia zagwizdze i pokaze sygnat przerwy na zadanie.
e Konczy sie, kiedy sedzia zagwizdze i przywota druzyny na boisko.

Kiedy tylko mozliwo$¢ przyznania przerwy na Zzadanie rozpocznie sie, sekretarz uruchamia sygnat
dzwigkowy, aby powiadomi¢ sedzidw, ze druzyna zgtosita prosbe o przerwe na zadanie.

Jesli kosz z gry uzyska przeciwnik druzyny, ktéra prosita o przerwe na zadanie, mierzacy czas gry
natychmiast zatrzymuje zegar czasu gry i uruchamia sygnat dzwiekowy.

Podczas przerwy na zadanie, jak rowniez w przerwie meczu przed rozpoczeciem drugiej i czwartej kwarty
lub kazdej dogrywki, zawodnicy mogg opusci¢ boisko i usig$¢ na tawce druzyny, a osoby z personelu fawki
druzyny mogaq wej$¢ na boisko pod warunkiem, ze pozostaja w poblizu swojej strefy tawki.

Jesli prosba o przerwe na zadanie zostaje zgtoszona przez jedng z druzyn po tym, jak pitka jest juz w
dyspozycji zawodnika wykonujacego pierwszy lub jedyny rzut wolny, to przerwa na zadanie powinna by¢
przyznana, jesli:

o Ostatni lub jedyny rzut wolny jest celny.

e Po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym, nastapi wprowadzenie pitki z przedtuzenia linii Srodkowe;
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Art. 19
19.1

19.2
19.2.1
19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.2.5

19.3
19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.6

naprzeciw stolika sedziowskiego.

e Zostat odgwizdany faul pomigdzy rzutami wolnymi. W tym wypadku rzut(-y) wolny(-e) zostanie(-g)
dokonczony(-e), a przerwa na zadanie moze zosta¢ przyznana przed wykonaniem kary za ten faul.

e Zostat odgwizdany faul, zanim pitka stata sie zywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. W tym
wypadku przerwa na zadanie moze zostac przyznana przed wykonaniem kary za ten faul.

e Zostat odgwizdany bfad, zanim pitka stata sie zywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. W tym
wypadku przerwa na zadanie moze zosta¢ przyznana przed wprowadzeniem pitki po tym btedzie.

W sytuacji, kiedy nastepujg kolejne bloki rzutéw wolnych i/lub posiadanie pitki wynikajace z wiecej niz
jednego (1) faula, kazdy blok nalezy rozpatrywa¢ osobno.

Zmiana

Definicja

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

Druzyna moze zmieni¢ zawodnika(-6w) podczas mozliwo$ci dokonania zmiany.

Mozliwos¢ dokonania zmiany rozpoczyna sie:

e Dla obu druzyn, gdy pitka staje sie martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany i sedzia skonczyt
sygnalizacje do stolika sedziowskiego.

o Dla obu druzyn, gdy pitka staje sie martwa po celnym ostatnim lub jedynym rzucie wolnym.

o Dla przeciwnikow druzyny, ktora zdobyta kosz, kiedy w czwartej (4) kwarcie lub kazdej dogrywce, zegar
czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej, gdy punkty zostajq zaliczone.

Mozliwo$¢ dokonania zmiany koriczy sie, gdy pitka znajduje sie w dyspozycji zawodnika wprowadzajacego
ja badz wykonujacego pierwszy lub jedyny rzut wolny.

Zawodnik, ktéry stat sie zmiennikiem i zmiennik, ktory stat sie zawodnikiem, nie mogg — odpowiednio —

wejs¢ z powrotem na boisko lub go opusci¢ do momentu, az pitka stanie sie ponownie martwa po fazie gry

z wkgczonym zegarem, chyba ze:

e Druzyna musiataby gra¢ w liczbie mniejszej niz pieciu (5) zawodnikow.

e Zawodnik, ktéremu przyznano rzuty wolne w wyniku naprawy pomytki, znajduje sie na fawce druzyny
po tym, jak zostat prawidtowo zmieniony.

Zmiana nie moze zosta¢ przyznana druzynie zdobywajacej kosz, kiedy w czwartej (4) kwarcie lub kazdej
dogrywce, zegar czasu gry, zatrzymany po celnym rzucie do kosza z gry, wskazuje dwie minuty (2:00) lub
mniej, chyba Ze sedzia przerywa gre.

Procedura
Tylko zmiennik ma prawo prosi¢ 0 zmiang. W tym celu, powinien on (zmiennik, a nie trener lub asystent

trenera) podejs¢ do stolika sedziowskiego i wyraznie poprosi¢ 0 zmiane wykonujac wtasciwy sygnat rekami
lub usig$¢ na krzesle zmian. Zmiennik proszacy o zmiane musi by¢ natychmiast gotowy do gry.

Prosba o zmiane nie moze zosta¢ wycofana, jesli zabrzmiat juz sygnat sekretarza na te zmiane.

Kiedy tylko mozliwos¢ dokonania zmiany rozpocznie sig, sekretarz uruchamia sygnat dzwiekowy, aby
powiadomi¢ sedzidw, ze zostata zgtoszona prosha o zmiane.

Zmiennik powinien pozosta¢ poza boiskiem az do momentu, kiedy sedzia zagwizdze, da sygnat na zmiane
i przywota go, aby wszedt na boisko.

Zawodnik, ktory zostat zmieniony, nie musi zgtasza¢ si¢ ani do sekretarza, ani do sedziego i moze udac sie
bezpo$rednio do strefy tawki swojej druzyny.

Zmiana powinna by¢ dokonana tak szybko, jak to mozliwe. Zawodnik, ktéry popetnit pie¢ (5) fauli lub zostat
zdyskwalifikowany, musi zosta¢ natychmiast zmieniony (w czasie okofo trzydziestu (30) sekund). Jesli, w
opinii sedziego, nastepuje opdznianie gry, winnej druzynie powinna zosta¢ przyznana przerwa na zgdanie.
Jesli druzyna ta nie posiada juz przerwy na zadanie, jej trener moze zosta¢ ukarany faulem technicznym
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za opdznianie wznowienia gry, zapisanym w protokole meczu jako ,B”.

19.3.7  Jesli zmiana ma by¢ dokonana podczas przerwy na zadanie lub w przerwie meczu innej niz pomiedzy
druga (2) a trzecig (3) kwarta, zmiennik musi zgtosic sie do sekretarza przed wejsciem na boisko.

19.3.8  Jesli zawodnik majacy wykonac rzut(-y) wolny(-e) musi zosta¢ zmieniony, z powodu:
o Kontuzjj,
e Popetnienia pigciu (5) fauli,
o Dyskwalifikacji,

to rzut(-y) wolny(-e) musi(-za) zosta¢ wykonany(-e) przez jego zmiennika, ktory nastepnie nie moze zosta¢
zmieniony do momentu, az uplynie faza gry z wigczonym zegarem.

19.3.9  Jesli prosba o zmiane zostaje zgtoszona przez jedng z druzyn po tym, jak pitka jest juz w dyspozycji

zawodnika wykonujacego pierwszy lub jedyny rzut wolny, to zmiana powinna by¢ przyznana, jesli:

o Ostatni lub jedyny rzut wolny jest celny.

e Po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym, nastapi wprowadzenie pitki z przedtuzenia linii Srodkowej
naprzeciw stolika sedziowskiego.

e Zostat odgwizdany faul w czasie wykonywania rzutdw wolnych. W tym wypadku rzuty wolne zostang
dokoniczone, a zmiana moze zosta¢ dokonana przed wykonaniem kary za ten faul.

e Zostat odgwizdany faul, zanim pitka stata sie zywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. W tym
wypadku zmiana moze zosta¢ dokonana przed wykonaniem kary za ten faul.

e Zostat odgwizdany bfad, zanim pitka stata sie zywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. W tym
wypadku zmiana moze zosta¢ dokonana przed wprowadzeniem pitki po tym btedzie.

W sytuacji, kiedy nastepujg kolejne bloki rzutéw wolnych i/lub posiadanie pitki wynikajace z wiecej niz
jednego (1) faula, kazdy blok nalezy rozpatrywa¢ osobno.

Art. 20 Mecz przegrany walkowerem
20.1 Przepis

Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli:

e Pietnascie (15) minut po wyznaczonej godzinie rozpoczgcia meczu, nie stawi si¢ lub nie jest w stanie
wystawic pieciu (5) gotowych do gry zawodnikow.

e Swoim postepowaniem uniemozliwia rozgrywanie meczu.

¢ Odmawia gry pomimo poinstruowania przez sedziego gtéwnego, aby gre podijeta.

20.2 Kara

20.21  Wygrang przyznaje sie przeciwnikom z wynikiem dwadziescia do zera (20:0). Ponadto, druzyna
przegrywajaca walkowerem otrzymuje zero (0) punktéw w klasyfikacji.

20.22 W dwumeczu (w systemie mecz i rewanz) z sumowang punktacjq i w rozgrywkach play-off do dwéch
zwyciestw, druzyna, ktora przegrywa walkowerem w pierwszym, drugim lub trzecim meczu, przegrywa
walkowerem dwumecz lub runde play-off. Nie odnosi sig to do rozgrywek play-off do trzech zwycigstw.

20.2.3  Je$li druzyna w trakcie turnieju, po raz drugi przegrywa mecz walkowerem, powinna zosta¢
zdyskwalifikowana z turnieju, a wyniki wszystkich meczéw tej druzyny powinny zosta¢ anulowane.

Art. 21  Mecz przegrany wskutek braku zawodnikow
211 Przepis

Druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikdw, jezeli podczas meczu ma na boisku mniej niz dwéch
(2) gotowych do gry zawodnikow.
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21.2 Kara

21.21  Jezeli druzyna, ktérej przyznano wygrang prowadzi, wynik meczu zostaje utrzymany w momencie
przerwania gry. Jezeli druzyna, ktérej przyznano wygrang nie prowadzi, wynik zapisuje sie jako dwa do
zera (2:0) na jej korzys¢. Druzyna przegrywajaca wskutek braku zawodnikéw, otrzymuje jeden (1) punkt w
klasyfikacji.

21.22 W dwumeczu (w systemie mecz i rewanz) z sumowang punktacjq, druzyna, ktdra przegrywa wskutek
braku zawodnikoéw w pierwszym lub drugim meczu, przegrywa dwumecz wskutek braku zawodnikow.
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PRZEPIS 5 - BLEDY

Art.22 Bledy
221 Definicja

Btad jest naruszeniem przepisdw.

22.2 Kara

Jezeli konkretny przepis nie stanowi inaczej, pitke przyznaje sie przeciwnikom do wprowadzenia najblize
miejsca naruszenia przepisow, z wyjatkiem miejsc bezpo$rednio za tablica.

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

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

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

23.2 Przepis

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

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

23.2.3  Jesli zawodnik(-cy) wychodzi(-g) poza boisko lub wchodzi(-q) na wtasne pole obrony podczas pitki
przetrzymanej, to nastepuje sytuacja rzutu sedziowskiego.

Art. 24  Kozlowanie

241 Definicja

2411 Koztowanie jest przemieszczaniem zywej pitki przez zawodnika posiadajacego ja, poprzez rzucenie lub
odbijanie jej o podioge, toczenie po podtodze albo celowe rzucenie o tablice.

2412  Kozlowanie rozpoczyna sie, kiedy zawodnik po wejsciu w posiadanie zywej pitki na boisku, rzuca, odbija
0 podtoge lub toczy jg po podtodze albo celowo rzuca o tablice i dotyka ponownie pitki, zanim ta dotknie
innego zawodnika.

Koztowanie konczy sig, kiedy zawodnik dotknie pitki jednocze$nie obiema rekami lub pozwoli spoczaé
pitce w jednej lub obu rekach.

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

Zawodnik moze wykona¢ dowolng liczbe krokdw, kiedy pitka nie ma kontaktu z jego reka.
2413  JeSli zawodnik przypadkowo traci, a nastepnie odzyskuje posiadanie zywej pitki na boisku, to nalezy
uznac, ze poprawia chwyt pitki.

2414  Kozlowaniem nie jest (sq):
o Kolejne, nastepujace po sobie proby rzutu do kosza.
o Poprawa chwytu pitki na poczatku lub na koncu koztowania.
o Préba wejscia w posiadanie pitki, poprzez uderzanie jej w poblizu innych zawodnikéow.
o Wybicie pitki bedacej w posiadaniu innego zawodnika.
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24.2

Art. 25
25.1
2511

25.1.2

25.2
25.21

25.2.2

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

Przepis

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

e Rzutu do kosza z gry.

o Dotkniecia pitki przez przeciwnika.

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

Kroki

Definicja

Kroki, to nielegalne poruszanie stopy lub obu stop w jakimkolwiek kierunku, w czasie posiadania zywej
pitki na boisku, wykraczajace poza limity okreslone w tym artykule.

Obrét, to legalny ruch zawodnika, ktéry trzymajac zywa pitke na boisku, wykracza jedna ze stép raz lub
wiecej razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej nogg obrotu, pozostaje w
statym kontakcie z jednym punktem na podfodze.

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

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

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

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

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

e Zawodnik, ktory chwyta pitke bedac w ruchu lub konczac koztowanie, moze wykona¢ dwa (2) kroki
zatrzymujgc sie, podajac pitke lub wykonujac rzut do kosza z gry:

- Aby, po otrzymaniu pitki, rozpocza¢ koztowanie, musi wypusci¢ pitke z reki(rak) zanim wykona drugi
krok.

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

- Drugi krok nastepuije, kiedy — po pierwszym kroku — stopa drugiej nogi lub obie stopy jednoczesnie
dotykajg podtogi.

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

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

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

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

- Zawodnik nie moze kolejno dotkng¢ podiogi tg samg lub obiema stopami po tym jak zakonczyt
koztowanie lub wszedt w posiadanie pitki.

Zawodnik przewracajacy sie, lezacy lub siedzacy na podiodze:

e Legalnym zagraniem jest, jesli zawodnik trzymajac pitke przewraca si¢ i Slizga po podtodze, albo lezac
lub siedzac na podiodze wchodzi w posiadanie pitki.
o Biedem jest, jesli nastepnie ten zawodnik — trzymajac pitke — turla sie lub prébuje wstaé.
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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

28.1.2

28.1.3

Trzy (3) sekundy
Przepis

Zawodnik nie moze pozostawa¢ w obszarze ograniczonym druzyny przeciwnej dtuzej niz trzy (3) kolejne
sekundy, podczas gdy jego druzyna posiada zywa pitke na polu ataku i zegar czasu gry jest wigczony.

Nalezy zastosowac tolerancje w stosunku do zawodnika, ktory:

o Prébuje opusci¢ obszar ograniczony.

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

o Koziuje w obszarze ograniczonym w celu oddania rzutu do kosza, po tym, jak przebywat tam krécej niz
trzy (3) kolejne sekundy.

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

Doktadnie kryty zawodnik

Definicja

Zawodnik, ktory trzyma zywa pitke na boisku, jest doktadnie kryty, kiedy aktywnie kryjacy go przeciwnik,
bedacy w legalnej pozyciji obronnej, znajduje sie w odlegtosci nie wiekszej niz jeden (1) metr.

Przepis

Doktadnie kryty zawodnik musi poda¢ lub rzuci¢ pitke albo rozpoczaé koztowanie w ciggu pieciu (5)
sekund.

Osiem (8) sekund
Przepis

Kiedykolwiek:

e Zawodnik na polu obrony, wchodzi w posiadanie zywej pitki,

e Podczas wprowadzania pitki, dotyka ona lub zostaje leganie dotknieta przez jakiegokolwiek zawodnika
na polu obrony i druzyna zawodnika wprowadzajgcego pitke pozostaje w jej posiadaniu na swoim polu
obrony,

to ta druzyna, musi spowodowac, aby pitka weszta na pole ataku tej druzyny w ciagu 0$miu (8) sekund.

Druzyna powoduje, ze pitka wchodzi na pole ataku tej druzyny, kiedy:

o Pitka, niekontrolowana przez zadnego zawodnika, dotyka pola ataku.

o Pitka dotyka lub zostaje leganie dotknigta przez zawodnika ataku, ktorego obie stopy sg catkowicie w
kontakcie z jego polem ataku.

o Pitka dotyka lub zostaje leganie dotknigta przez zawodnika obrony, ktdrego jakakolwiek cze$¢ ciata jest
w kontakcie z jego polem obrony.

o Pitka dotyka sedziego, ktorego jakakolwiek cze$¢ ciata jest w kontakcie z polem ataku druzyny
posiadajace;j pitke.

o W trakcie koztowania z pola obrony na pole ataku, obie stopy koztujacego oraz pitka sg catkowicie w
kontakcie z jego polem ataku.

Pomiar okresu o$miu (8) sekund nalezy kontynuowa¢ od momentu, w ktérym zostat zatrzymany, jesli ta
sama druzyna, ktdra byta w posiadaniu pitki, bedzie wprowadza¢ pitkg na polu obrony w wyniku:

o Wyjscia pitki poza boisko.

Kontuzji zawodnika druzyny posiadajacej pitke.

Sytuacji rzutu sedziowskiego.

Faula obustronnego.

Skasowania réwnych kar przeciwko obu druzynom.
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Art. 29
29.1
29.1.1

29.1.2

29.2
29.2.1

2922

29.2.3

2924

Dwadziescia cztery (24) sekundy
Przepis

Kiedykolwiek:

e Zawodnik wchodzi w posiadanie zywej pitki na boisku,

e Podczas wprowadzania pitki, dotyka ona lub zostaje leganie dotknigta przez jakiegokolwiek zawodnika i
druzyna zawodnika wprowadzajgcego pitke pozostaje w jej posiadaniu,

to ta druzyna musi wykona¢ prébe rzutu do kosza z gry w ciggu dwudziestu czterech (24) sekund.

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

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

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

Jesli rzut do kosza z gry jest wykonywany tuz przed koncem okresu dwudziestu czterech (24)

sekund i sygnat zegara czasu akcji rozlega sie, podczas gdy pitka jest w powietrzu:

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

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

o Jedli pitka nie dotyka obreczy, blad zostaje popetniony. Jednakze, je$li przeciwnicy wchodzg w
oczywiste i natychmiastowe posiadanie pitki, sygnat powinien by¢ zignorowany i gra kontynuowana.

Majq zastosowanie wszystkie ograniczenia zwigzane z nielegalnym dotykaniem pitki i ingerencjq w jej
lot.

Procedura

Zegar czasu akcji nalezy zatrzymag, kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sedziego:
e Z powodu faula lub btedu (nie z powodu wyjscia pitki poza boisko) druzyny nieposiadajacej pitki.
o Z jakiegokolwiek waznego powodu zwigzanego z druzyng nieposiadajaca pitki.
o Z jakiegokolwiek waznego powodu niezwigzanego z zadng z druzyn.
W powyzszych sytuacjach, posiadanie pitki nalezy przyzna¢ druzynie, ktéra wcze$niej byta w jej
posiadaniu, a nastepnie:
o Jesli wprowadzenie pitki ma miejsce na polu obrony, to zegar czasu akcji nalezy ustawi¢ na
dwadziescia cztery (24) sekundy.
o Jesli wprowadzenie pitki ma miejsce na polu ataku, a zegar czasu akcji:
- Wskazywat czternascie (14) sekund lub wiecej w momencie zatrzymania gry, to pomiar czasu akcji
nalezy kontynuowa¢ od momentu, w ktérym zostat zatrzymany.
- Wskazywat trzyna$cie (13) sekund lub mniej w momencie zatrzymania gry, to zegar czasu akcji
nalezy ustawi¢ na czternascie (14) sekund.

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

Kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sedziego z powodu faula lub btedu druzyny posiadajacej pitke i
przeciwnikom zostaje przyznana pitka do wprowadzenia, to zegar czasu akcji nalezy ustawi¢ na
dwadziescia cztery (24) sekundy.

Po tym, jak pitka dotkneta obreczy kosza przeciwnikdw, zegar czasu akcji nalezy ustawic¢ na:

o Dwadziescia cztery (24) sekundy, jesli druzyna przeciwna wchodzi w posiadanie pitki.

o Czternascie (14) sekund, jesli ponownie w posiadanie pitki wehodzi ta sama druzyna, ktéra posiadata
ja, zanim pitka dotkneta obreczy.

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

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

Art. 30  Powrét pitki na pole obrony
30.1 Definicja

30.1.1  Druzyna jest w posiadaniu pitki na swoim polu ataku, jesli:
e Zawodnik tej druzyny dotyka obiema stopami swojego pola ataku, podczas gdy trzyma, chwyta lub
koztuje pitke na swoim polu ataku.
o Pitka jest podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny na ich polu ataku.

30.1.2  Druzyna posiadajgca pitke na swoim polu ataku, powoduje nielegalny powrét pitki na swoje pole obrony,
jesli zawodnik tej druzyny jest ostatnim, ktory dotknat pitki na swoim polu ataku, a nastepnie on lub jego
partner, dotyka pitki:

e Bedac w kontakcie ze swoim polem obrony.
e Potym, jak pitka dotknefa pola obrony tej druzyny.

Niniejsze ograniczenie dotyczy wszystkich sytuacji na polu ataku druzyny, facznie z wprowadzeniem pitki.
Jednakze, nie dotyczy to zawodnika, ktdry wyskoczyt ze swojego pola ataku, bedac w powietrzu ustanowit
nowe posiadanie pitki i wylgdowat z pitkg na swoim polu obrony.

30.2 Przepis

Druzyna posiadajgca zywa pitke na swoim polu ataku, nie moze spowodowac jej nielegalnego powrotu na
wtasne pole obrony.

30.3 Kara

30.3.1  Pitke przyznaje si¢ przeciwnikom do wprowadzenia na ich polu ataku najblizej miejsca naruszenia
przepisow, z wyjatkiem miejsc bezposrednio za tablica.

Art. 31  Nielegalne dotykanie pitki i ingerencja w jej lot
3141 Definicja

31.1.1  Rzutdo kosza z gry lub rzut wolny:
¢ Rozpoczyna sie, kiedy pitka opuszcza reke(-ce) zawodnika, ktdry jest w akcji rzutowe;.
o Konczy sie, kiedy pitka:
- Wopada do kosza od gory i pozostaje w nim lub catkowicie przez niego przechodzi.
- Nie ma juz szansy wpas$¢ do kosza.
- Dotyka obreczy.
- Dotyka podtogi.
- Staje sie martwa.
31.2 Przepis
31.21  Nielegalne dotykanie pitki podczas rzutu do kosza z gry wystepuje, kiedy zawodnik dotyka pitki bedace;
catkowicie powyzej poziomu obreczy:
e W locie opadajgcym do kosza.
e Potym, jak pitka dotkneta tablicy.

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

31.2.3  Ograniczenia nielegalnego dotykania pitki majq zastosowanie do momentu, kiedy:
e Pitka nie ma juz szansy wpasc do kosza.
o Pitka dotkneta obreczy.
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31.24  Ingerencja w lot pitki wystepuije, kiedy:
e Po rzucie do kosza z gry oraz ostatnim lub jedynym rzucie wolnym, zawodnik dotyka kosza lub tablicy,
podczas gdy pitka jest w kontakcie z obrecza.
e Po rzucie wolnym, po ktérym nastepuje(-a) kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e), zawodnik dotyka pitki, kosza
lub tablicy, podczas gdy pitka ma wcigz szanse wpas¢ do kosza.
e Zawodnik siega przez kosz od spodu i dotyka pitki.
e Zawodnik obrony dotyka pitki lub kosza, podczas gdy pitka jest w koszu, co uniemozliwia jej przejscie
przez kosz.
e Zawodnik powoduje wibracje kosza lub chwyta kosz w taki sposéb, Ze w ocenie sedziego, uniemozliwia
to wpadniecie pitki do kosza lub powoduje wpadniecie pitki do kosza.
e Zawodnik chwyta obrecz w celu zagrania pitka.
31.25  Od momentu, gdy:
o Sedzia dat sygnat gwizdkiem, kiedy pitka byta w rekach zawodnika, ktory byt w trakcie akcji rzutowe;,
lub kiedy pitka byta w locie do kosza po rzucie z gry oraz ostatnim lub jedynym rzucie wolnym,
e Zabrzmiat sygnat zegara czasu gry konczacy czes¢ meczu, kiedy pitka byta w locie do kosza po rzucie
Zgry,
zaden zawodnik nie moze dotykac pitki po tym, jak dotkneta obreczy i wcigz ma szanse wpa$¢ do kosza.
Majq zastosowanie wszystkie ograniczenia zwigzane z nielegalnym dotykaniem pitki i ingerencjg w jej
lot.
31.3 Kara
31.3.1  Jesli btad zostaje popetniony przez zawodnika ataku, punkty nie mogq zosta¢ zaliczone. Pitke przyznaje
sie przeciwnikom do wprowadzenia na przedtuzeniu linii rzutow wolnych, chyba Ze przepisy stanowig
inaczej.
31.3.2  Jesli btad zostaje popetniony przez zawodnika obrony, druzynie atakujgcej przyznaje sie:
e Jeden (1) punkt, jesli pitka zostata rzucona z rzutu wolnego.
e Dwa (2) punkty, jesli pitka zostata rzucona z pola rzutéw za dwa (2) punkty.
e Trzy (3) punkty, jesli pitka zostata rzucona z pola rzutdw za trzy (3) punkty.
W powyzszych sytuacjach, punkty przyznaje sie tak, jakby pitka wpadta do kosza.
31.3.3  Jesli blad nielegalnego dotykania pitki zostaje popetniony przez zawodnika obrony w trakcie

wykonywania ostatniego lub jedynego rzutu wolnego, druzynie atakujacej przyznaje sie jeden (1) punkt, a
nastepnie nalezy 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
331

33.2

Faule

Definicja

Faul jest naruszeniem przepisbw zwigzanym z nielegalnym zetknieciem z przeciwnikiem illub z
niesportowym zachowaniem.

Przeciwko druzynie mozna orzec kazdg liczbe fauli. Niezaleznie od kary, kazdy faul powinien zosta¢
orzeczony i zapisany w protokole meczu, a winny odpowiednio ukarany.

Zetkniecie osobiste: ogdlne zasady
Zasada cylindra

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

e Z przodu, dtormi.

o 7 tytu, posladkami.

¢ Na bokach, zewnetrznymi krawedziami rak i nog.

Rece moga by¢ wysuwane przed siebie, ale nie dalej niz do linii, ktdrg tworzg stopy. Rece muszg byé¢
zgiete w fokciach tak, aby przedramiona i dionie byty uniesione w gére. Odlegto$¢ pomiedzy stopami
bedzie sie rdzni¢ zaleznie od wzrostu gracza.

A
e/

Rysunek 5. Zasada cylindra

Zasada pionowosci
Podczas gry, kazdy zawodnik ma prawo zaja¢ dowolng pozycje (cylinder) na boisku, niezajeta wczesnie;
przez przeciwnika.

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

Jezeli zawodnik opu$ci swojg pionowa pozycije (cylinder) i nastapi kontakt z przeciwnikiem, ktory ustanowit
juz wiasng pozycje pionowg (cylinder), to zawodnik, ktéry opuscit swojg pionowa pozycje (cylinder), jest
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33.3

33.4

33.5

odpowiedzialny za ten kontakt.

Zawodnika bronigcego nie wolno kara¢ za jego pionowy wyskok lub uniesienie rak wewnatrz swojego
cylindra.

Zawodnik atakujacy, pozostajacy na podtodze lub bedacy w powietrzu, nie moze spowodowac zetkniecia z
obronica, bedacym w legalnej pozycji obronnej, poprzez:

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

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

Legalna pozycja obronna

Zawodnik bronigcy, zajat legalng pozycje obronng, kiedy jednoczesnie:
e Stoi zwrécony twarzg do przeciwnika.
e Ma obie stopy na podtodze.

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

Krycie zawodnika posiadajacego pitke

W kryciu zawodnika posiadajacego (trzymajacego lub kozlujacego) pitke, nie maja zastosowania

elementy czasu i odlegtosci.

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

zmiany kierunku, kiedy tylko przeciwnik zajmie przed nim legalng pozycje obronng, nawet, jesli nastapi to

w utamku sekundy.

Kryjacy zawodnik (obrofica) musi zajgé poczatkowa legalng pozycje obronng nie powodujac zetkniecia z

przeciwnikiem przed zajeciem tej pozycj.

Po tym, jak zawodnik bronigcy zajat poczatkowg legalng pozycje obronng, moze poruszac sie w celu krycia

swojego przeciwnika, ale nie wolno mu wycigga¢ rak, wystawia¢ barkdw, bioder ani nég, aby zapobiec

minieciu go przez koztujacego.

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

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

e Zawodnik bronigcy moze pozostawac nieruchomy, wyskoczy¢ pionowo albo poruszac sie w bok lub do
tytu tak, aby utrzymac legalng pozycje obronna.

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

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

e Zawodnik bronigcy, ktory zajat legalng pozycje obronng, moze obroci¢ sie wewnatrz swojego cylindra,
aby unikng¢ kontuzji.

Jezeli wystepujg powyzsze okolicznosci, to za spowodowanie kontaktu odpowiedzialny jest zawodnik z
pitka.

Krycie zawodnika nieposiadajacego pitki

Zawodnik, ktory nie posiada pitki, moze swobodnie porusza¢ sie po boisku i zajmowa¢ dowolng pozycje,
niezajetg wczesniej przez innego zawodnika.

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

Odlegtos¢ jest wprost proporcjonalna do predkosci przeciwnika, ale nigdy nie mniejsza niz jeden (1)
normalny krok.

Jezeli zawodnik bronigcy, zajmujgc poczatkowa legalng pozycje obronng, nie respektuje elementéw czasu
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33.6

33.7

33.8

33.9

i odlegto$ci i nastepuje kontakt z przeciwnikiem, to obrorca jest odpowiedzialny za ten kontakt.

Po tym, jak zawodnik bronigcy zajat poczatkowg legalng pozycje obronng, moze on poruszac si¢ w celu
krycia swojego przeciwnika. Nie moze utrudnia¢ przeciwnikowi minigcia go, poprzez wyciagniecie rak,
wysuniecie barkow, bioder lub n6g. Moze jednak — aby unikng¢ kontuzji — obréci¢ sie wewnatrz swojego
cylindra.

Zawodnik, ktory jest w powietrzu

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

Ma réowniez prawo opa$¢ na inne miejsce na boisku pod warunkiem, Ze w momencie wybicia si¢
zawodnika, miejsce ladowania oraz bezposrednia droga pomigedzy miejscem wybicia sie a ladowania, nie
byta zajeta przez przeciwnika(-6w).

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

Przeciwnik, nie moze wejs¢ w droge zawodnikowi, ktory jest w powietrzu.

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

Zastona: legalna i nielegalna

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

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

Zastona jest nielegalna, kiedy zawodnik, ktory jg ustawia:

o Porusza sie, kiedy nastepuje kontakt.

o Nie zostawia odpowiedniej odlegtoci, ustawiajac zastone poza polem widzenia stojacego
nieruchomo przeciwnika, kiedy nastepuje kontak.

¢ Nie respektuje elementéw czasu i odlegtosci wobec przeciwnika bedacego w ruchu, kiedy nastepuje
kontakt.

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

zastaniajacy moze ustawic jq tak blisko, jak tylko chce, bez spowodowania kontaktu z przeciwnikiem.

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

umozliwi¢ przeciwnikowi wykonanie jednego (1) normalnego kroku w kierunku zastony bez spowodowania

kontaktu.

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

zostawi¢ dos¢ miejsca, aby zawodnik zastaniany byt w stanie unikng¢ zastony poprzez zatrzymanie sie lub

zmiang kierunku.

Wymagana odlegto$¢ nie moze by¢ mniejsza niz jeden (1) i wigksza niz dwa (2) normalne kroki.

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

Szarzowanie

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

Blokowanie

Blokowanie jest nielegalnym zetknigciem osobistym, utrudniajagcym poruszanie si¢ przeciwnika z pitkg lub
bez pitki.

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

Jezeli zawodnik nie zwraca uwagi na pitke i bedac twarzg do przeciwnika, przesuwa sie w miare jak
przesuwa sie przeciwnik, to jest on przede wszystkim odpowiedzialny za kazdy kontakt, ktéry nastapi,
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33.10

33.11

33.12

33.13

chyba Ze wystapig inne czynniki.

Wyrazenie ,chyba Ze wystapig inne czynniki”, odnosi si¢ do umy$inego pchania, szarzowania lub
trzymania przez zawodnika zastanianego.

Zawodnik moze wyciggna¢ reke(-ce) lub wysunag¢ tokiec(-cie) poza swéj cylinder, w trakcie zajmowania
pozycji na boisku, ale musi cofna¢ je do cylindra, kiedy przeciwnik stara sie przejs¢ obok. Jezeli reka(-ce)
lub fokiec(-cie) sq poza jego cylindrem w momencie kontaktu z przeciwnikiem, to nastepuje blokowanie lub
trzymanie.

Obszary pétkoli bez szarzy

Obszary potkoli bez szarzy sg wyznaczone na boisku w celu okre$lenia szczegoinych zasad dla sytuacji
blok/szarza w obszarze podkoszowym.

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

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

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

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

Dotykanie przeciwnika dtonia(-nmi) i/lub reka(-ami)

Dotykanie przeciwnika reka(-ami) niekoniecznie jest, samo w sobie, naruszeniem przepisow.

Sedziowie muszg zadecydowac¢, czy zawodnik powodujacy kontakt osiggnat korzysé. Jezeli zetknigcie

spowodowane przez zawodnika, w jakikolwiek sposob ogranicza swobode ruchdw przeciwnika, to takie

zetkniecie jest faulem.

Nielegalne uzycie dioni lub wyciagnietej(-ych) reki(rak) wystepuje, kiedy zawodnik obrony kryjac

przeciwnika z pitka lub bez pitki, kiadzie i pozostawia w kontakcie z nim dion(-nie) lub reke(-ce), aby

utrudni¢ mu poruszanie.

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

prowadzi¢ do zaostrzenia gry.

Faulem zawodnika atakujacego z pitka jest:

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

e Odepchniecie, w celu przeszkodzenia obrofcy w zagraniu lub prébie zagrania pitkg lub w celu
powiekszenia przestrzeni dla siebie.

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

Faulem zawodnika atakujacego bez pitki jest odepchnigcie przeciwnika w celu:

¢ Uwolnienia sie do otrzymania podania.

¢ Uniemozliwienia obroncy zagrania lub proby zagrania pitka.

o Powiekszenia przestrzeni dla siebie.

Gra srodkowych

Zasada pionowosci (zasada cylindra) dotyczy réwniez gry Srodkowych.

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

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

Nielegalne krycie od tytu

Nielegalne krycie od tytu jest zetknieciem osobistym z przeciwnikiem, spowodowanym przez zawodnika
bronigcego, bedacego z tytu. Sam fakt, ze zawodnik broniagcy stara sie zagra¢ pitkg, nie usprawiedliwia
jego zetkniecia z przeciwnikiem od tytu.
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33.14 Trzymanie

Trzymanie jest nielegalnym zetknieciem osobistym z przeciwnikiem, ktére krepuje swobode jego ruchow.
Takie zetkniecie (trzymanie) odnosi¢ sie moze do kazdej czesci ciata.
33.15 Pchanie

Pchanie jest nielegalnym zetknieciem osobistym z jakakolwiek czescig ciata przeciwnika, ktore wystepuije,
gdy zawodnik sitg przesuwa lub prébuje przesuna¢ przeciwnika, ktéry posiada lub nie posiada pitki.

33.16 Udawanie faula

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

Art. 34 Faul osobisty
341 Definicja

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

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

34.2 Kara
Faul osobisty nalezy zapisa¢ winnemu zawodnikowi.

3421  Jezelifaul zostaje popetniony na zawodniku niebedacym w akcji rzutowe;:
e Gra zostaje wznowiona wprowadzeniem pitki przez druzyne poszkodowang najblizej miejsca
naruszenia przepisow.
o Jezeli druzyna popetniajaca faul, przekroczyta limit fauli, stosuje sie postanowienia art. 41.

3422  Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku bedacym w akcji rzutowej, to temu zawodnikowi zostang
przyznane rzuty wolne w nastepujacej liczbie:

o Jezeli rzut z gry jest celny, to punkty zostajq zaliczone i dodatkowo przyznany jest jeden (1) rzut wolny.

e Jezeli rzut z pola rzutéw za dwa (2) punkty jest niecelny - dwa (2) rzuty wolne.

e Jezeli rzut z pola rzutéw za trzy (3) punkty jest niecelny - trzy (3) rzuty wolne.

e Jezeli zawodnik jest faulowany w trakcie lub tuz przed tym, jak brzmi sygnat zegara czasu gry,
oznajmiajacy koniec czesci meczu lub sygnat zegara czasu akcji i pitka jest jeszcze w rece(-kach)
zawodnika, a nastepnie wpada do kosza, to punkty nie zostajg zaliczone. Zawodnikowi zostajg
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 druzyn popeniajg przeciwko sobie
faule osobiste mniej wigcej w tym samym czasie.

35.2 Kara:

Faul osobisty nalezy zapisa¢ kazdemu winnemu zawodnikowi. Nie przyznaje sie rzutéw wolnych i gre

nalezy wznowi¢ w nastepujacy sposob:

Jesli mniej wiecej w tym samym czasie co faul obustronny:

e Zdobyty zostat kosz z gry albo z ostatniego lub jedynego rzutu wolnego, pitka zostanie wprowadzona z
dowolnego miejsca na linii koncowej przez przeciwnikow druzyny, ktéra zdobytfa kosz.
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e Druzyna byta w posiadaniu pitki lub miata prawo do niej, pitka zostanie przyznana tej druzynie do
wprowadzenia najblizej miejsca naruszenia przepisow.

e Zadna z druzyn nie byta w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do niej, to nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego.

Art. 36
36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

36.2
36.2.1

36.2.2

36.2.3

36.2.4

36.2.5

36.2.6

36.3
36.3.1

Faul techniczny
Zasady zachowania

Wiasciwy przebieg meczu wymaga petnej i lojalnej wspdtpracy zawodnikéw i personelu tawki obu druzyn z
sedziami, sedziami stolikowymi i komisarzem, jesli jest obecny.

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

Jakiekolwiek umys$ine lub powtarzajgce sie pogwatcenie tej wspdtpracy, badz ducha i intencji niniejszego
przepisu, potraktowane zostanie jako faul techniczny.

Sedziowie mogg zapobiec faulom technicznym, udzielajac ostrzezen lub pomijajac drobne naruszenia o
charakterze administracyjnym, ktore w oczywisty sposéb nie sg umys$ine i nie wptywajg bezposrednio na
przebieg meczu, chyba Ze te same przekroczenia powtarzajg sie pomimo ostrzezen.

Jesli naruszenie przepiséw zostaje odkryte po tym, jak pitka stata sie zywa, gre nalezy zatrzymac i orzec
faul techniczny. Kare nalezy wykonac tak, jakby faul techniczny zostat popetniony w momencie, kiedy
zostat orzeczony. Cokolwiek wydarzyto sie pomiedzy wystapieniem naruszenia przepiséw a zatrzymaniem
gry, pozostaje w mocy.

Akty przemocy

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

Kiedykolwiek zawodnicy iflub osoby z personelu tawki druzyny dopuszczajg sie aktéw przemocy na boisku
lub w jego sasiedztwie, to sedziowie musza podjg¢ niezbedne dziatania, aby ich powstrzymac.

Kazda z wyzej wymienionych osob, ktora jest winna razacych aktéw agresji wobec przeciwnikéw lub
sedziéw, zostanie zdyskwalifikowana. Sedzia gtéwny musi ztozy¢ sprawozdanie ze zdarzenia organowi
odpowiedzialnemu za rozgrywki.

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

Wszystkie inne miejsca, tacznie z wejsciami, wyjsciami, korytarzami, szatniami itp., podlegajg jurysdykcji
organizatora meczu oraz stuzbom odpowiedzialnym za utrzymanie porzadku publicznego.

Sedziowie nie mogq pozwoli¢ na dziatania zawodnikéw lub personelu tawki druzyny, ktére mogq
doprowadzi¢ do zniszczenia wyposazenia hali.

Sedziowie, po zauwazeniu takiego postepowania, muszg udzieli¢ ostrzezenia trenerowi winnej druzyny.

W przypadku powtérzenia sie takiego postepowania, nalezy natychmiast orzec faul techniczny wobec
winnej(-ych) osoby(osob).

Definicja

Faul techniczny zawodnika, to faul niezwigzany z zetknieciem z przeciwnikiem, wynikajacy z ponizszych
sytuacji, ale nie ograniczony tylko do nich:

o Lekcewazenie ostrzezen sedzidw.

o Lekcewazace traktowanie sedzidw, komisarza, sedziow stolikowych lub personelu tawki druzyny.
e Obrazliwe zwracanie sie do sedziéw, komisarza, sedzidéw stolikowych lub przeciwnikdw.
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e Uzywanie jezyka lub gestow, ktére moga by¢ uznane za obrazliwe lub podburzajgce publicznosc.

e Zaczepianie |lub szydzenie z przeciwnika.

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

o Nadmierne wymachiwanie fokciami.

e Opoznianie gry przez celowe dotykanie pitki po tym, jak przeszta ona przez kosz lub inne naruszenia
przepisow, uniemozliwiajace szybkie wprowadzenie pitki.

e Udawanie, ze jest sie faulowanym.

e Chwytanie obreczy kosza w taki sposéb, ze cata waga zawodnika jest przez te obrecz podtrzymywana,
chyba ze zawodnik chwyta obrecz na chwile po wsadzie lub — w ocenie sedziego — stara sie unikngé
kontuzji swojej lub innego zawodnika.

¢ Nielegalne dotykanie pitki przez obrofice podczas ostatniego lub jedynego rzutu wolnego. Druzynie
atakujacej zostaje zaliczony jeden (1) punkt, po czym nalezy orzec faul techniczny wobec winnego
obroncy.

36.3.2  Faul techniczny osoby z personelu fawki druzyny, to faul za lekcewazace traktowanie lub dotykanie
sedzidw, komisarza, sedziow stolikowych, przeciwnikdw, lub inne naruszenie przepiséw o charakterze
proceduralnym lub administracyjnym.

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

36.3.4  Trener podlega dyskwalifikacji do kohca meczu, gdy:
e Zostaje ukarany dwoma (2) faulami technicznymi ,C” orzeczonymi w konsekwencji jego osobistego
niesportowego zachowania.
e Zostaje ukarany trzema (3) faulami technicznymi — zaréwno gdy wszystkie trzy zostajq orzeczone jako
,B”, jak tez gdy jeden z nich zostaje orzeczony jako ,C” — w konsekwencji niesportowego zachowania
innych 0sob z personelu tawki druzyny.

36.3.5  Jesli zawodnik lub trener zostaje zdyskwalifikowany w zwigzku z art. 36.3.3 lub 36.3.4, to faul techniczny
jest jedynym faulem, ktéry nalezy orzec i nie wymierza si¢ zadnej dodatkowej kary za dyskwalifikacje.

36.4 Kara

36.4.1  Jesli faul techniczny zostaje popetniony przez:
e Zawodnika, to nalezy zapisa¢ faul techniczny temu zawodnikowi i zaliczy¢ go do fauli druzyny.
e Kogokolwiek z personelu tawki druzyny, to nalezy zapisac¢ faul techniczny trenerowi tej druzyny i nie
zalicza¢ go do fauli druzyny.

36.4.2  Przeciwnikom zostaje przyznany jeden (1) rzut wolny, po czym nastapi:
o Wprowadzenie pitki na przedtuzeniu linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego.
o Rzut sedziowski w kole Srodkowym na rozpoczecie pierwszej kwarty meczu.

Art. 37  Faul niesportowy
3741 Definicja

37.1.1 Faul niesportowy, to faul zwigzany z kontaktem zawodnika z przeciwnikiem i w ocenie sedziego:

o Kontakt ten nie wynika z uzasadnionej proby bezposredniego zagrania pitkg, zgodnej z duchem i
intencjg przepisow.

e Zawodnik powoduje nadmierny kontakt — ciezki faul — prébujac zagra¢ pitka lub kryjac przeciwnika.

e Zawodnik obrony, w celu przerwania postepujacego kontrataku, powoduje niepotrzebny kontakt z
zawodnikiem druzyny przeciwne;.
Ma to zastosowanie do momentu rozpoczecia przez zawodnika ataku akcji rzutowe;.

e Zawodnik obrony, w celu powstrzymania szybkiego ataku, powoduje kontakt z zawodnikiem druzyny
przeciwnej z tytu lub z boku, kiedy na drodze pomigdzy tym zawodnikiem ataku a koszem przeciwnikow
nie ma zadnego obroncy.
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Ma to zastosowanie do momentu rozpoczecia przez zawodnika ataku akcji rzutowe;.

e Zawodnik obrony powoduje kontakt z zawodnikiem druzyny przeciwnej na boisku, kiedy podczas
wprowadzania pitki w ostatnich dwéch (2) minutach czwartej (4) kwarty lub kazdej dogrywki, pitka jest
wcigz w rekach sedziego lub jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajgcego ja.

37.1.2  Sedzia musi interpretowa¢ faule niesportowe tak samo w trakcie trwania catego meczu i ocenia¢ tylko
akcje.

37.2 Kara

37.2.1 Faul niesportowy nalezy zapisa¢ winnemu zawodnikowi.

37.2.2  Zawodnikowi faulowanemu zostaje(-a) przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e), po czym nastapi:

o Wprowadzenie pitki na przedtuzeniu linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego.

o Rzut sedziowski w kole Srodkowym na rozpoczecie pierwszej kwarty meczu.

Liczba przyznanych rzutéw wolnych powinna by¢ nastepujaca:

o Jezeli faul popetniono na zawodniku niebedacym w akcji rzutowej: dwa (2) rzuty wolne.

e Jezeli faul popetiono na zawodniku bedacym w akcji rzutowej, a rzut jest celny i punkty zostajg
zaliczone: dodatkowo jeden (1) rzut wolny.

o Jezeli faul popetniono na zawodniku bedacym w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny: dwa (2) lub trzy (3)
rzuty wolne.

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

37.2.4  Jesli zawodnik zostaje zdyskwalifikowany w zwigzku z art. 37.2.3, to faul niesportowy jest jedynym faulem,
ktory nalezy orzec i nie wymierza sie zadnej dodatkowej kary za dyskwalifikacje.

Art. 38  Faul dyskwalifikujacy

38.1 Definicja

38.1.1 Faul dyskwalifikujacy, to razaco niesportowe zachowanie zawodnika lub osoby z personelu tawki druzyny.

38.1.2  Trener, ktory otrzyma faul dyskwalifikujacy, zostanie zastapiony przez asystenta trenera wpisanego do
protokotu meczu. Jezeli asystenta trenera nie wpisano do protokotu, trenera zastapi kapitan (KPT.).

38.2 Kara

38.2.1  Faul dyskwalifikujacy zapisuje sie winnemu.

38.22  Gdy na podstawie odpowiedniego artykutu niniejszych przepiséw winny zostaje zdyskwalifikowany, musi
uda¢ sie do szatni swojej druzyny i pozosta¢ w niej do korica meczu lub jezeli bedzie wolat, opusci¢
budynek.

38.2.3  Razut(-y) wolny(-e) zostaje(-q) przyznany(-e):

e Dowolnemu przeciwnikowi wyznaczonemu przez swojego trenera, w sytuacji faula niezwigzanego z
zetknigciem osobistym.
e Zawodnikowi faulowanemu, w sytuacji faula zwigzanego z zetknigciem osobistym.
Po czym nastapi:
o Wprowadzenie pitki na przedtuzeniu linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego.
o Rzut sedziowski w kole Srodkowym na rozpoczecie pierwszej kwarty meczu.
38.24  Liczba przyznanych rzutéw wolnych powinna by¢ nastepujaca:

o Jezeli faul nie jest zwigzany z kontaktem osobistym: dwa (2) rzuty wolne.

o Jezeli faul popetniono na zawodniku niebedacym w akcji rzutowej: dwa (2) rzuty wolne.

e Jezeli faul popetiono na zawodniku bedacym w akcji rzutowej, a rzut jest celny i punkty zostajg
zaliczone: dodatkowo jeden (1) rzut wolny.
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e Jezeli faul popetniono na zawodniku bedacym w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny: dwa (2) lub trzy (3)
rzuty wolne.

Art.39 Bodjka

391 Definicja
Béjka, to starcie fizyczne pomiedzy co najmniej dwiema (2) osobami z przeciwnych druzyn (zawodnikami
lub osobami z personelu fawki druzyny).

Ten artykut odnosi sie tylko do osob z personelu tawki druzyny, ktére opuszczajg strefe tawki druzyny
podczas bdjki lub w kazdej sytuacii, ktéra moze doprowadzi¢ do bojki.

39.2 Przepis

39.21  Zmiennicy, zawodnicy wykluczeni lub osoby towarzyszace, ktore opuszczg strefe tawki druzyny podczas
béjki lub w kazdej sytuacji, ktéra moze doprowadzi¢ do bojki, zostang zdyskwalifikowani.

39.2.2  Aby pomoéc sedziom w utrzymaniu lub przywrdceniu porzadku, tylko trener iflub asystent trenera moze
opusci¢ strefe tawki druzyny podczas béjki lub w kazdej sytuacji, ktéra moze doprowadzi¢ do bojki. W
takiej sytuaciji trener i/lub asystent trenera, nie zostanie zdyskwalifikowany.

39.2.3  Jedli trener iflub asystent trenera opuszcza strefe tawki druzyny i nie pomaga lub nie prébuje pomagac
sedziom w utrzymaniu lub przywréceniu porzadku, zostanie zdyskwalifikowany.

39.3 Kara

39.3.1 Niezaleznie od liczby zdyskwalifikowanych oséb z personelu fawki druzyny za opuszczenie strefy tawki
druzyny, wobec trenera tej druzyny nalezy orzec pojedynczy (1) faul techniczny ,B".

39.3.2 W sytuacji, gdy na mocy tego artykutu, osoby z personelu fawki obu druzyn zostajg zdyskwalifikowane i nie
ma innych kar do wykonania, gra zostanie wznowiona nastepujaco:

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

e Zostat zdobyty kosz z gry oraz ostatniego lub jedynego rzutu wolnego, pitka zostanie wprowadzona z
dowolnego miejsca na linii koncowej przez przeciwnikow druzyny, ktora zdobyta kosz.

e Druzyna byta w posiadaniu pitki lub miata prawo do niej, pitka zostanie przyznana tej druzynie do
wprowadzenia z przediuzenia linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego.

e Zadna z druzyn nie byla w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do niej, nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego.

39.3.3  Wszystkie faule dyskwalifikujace nalezy zapisa¢ zgodnie z opisem w B.8.3 i nie zalicza¢ do fauli druzyny.

39.3.4  Wszystkie ewentualne kary dla zawodnikow na boisku, uczestniczacych w bodjce lub w sytuacii

prowadzgcej do bojki, nalezy wykonaé zgodnie z art. 42.
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PRZEPIS 7 - POSTANOWIENIA OGOLNE

Art. 40
40.1

40.2

Art. 41
411
41.1.1

411.2

4113

41.2

41.2.1

4122

Art. 42
421

42.2

42.2.1
4222
42.2.3

4224

42.2.5

42.2.6
42.2.7

Pie¢ (5) fauli zawodnika

Zawodnik, ktéry popetnit pie¢ (5) fauli, zostanie poinformowany o tym przez sedziego, po czym
natychmiast opu$ci gre. Jego zmiana musi zosta¢ dokonana w ciggu trzydziestu (30) sekund.

Faul zawodnika, ktéry wczesniej popetnit pig¢ (5) fauli, traktuje sie jako faul zawodnika wykluczonego z gry
i zapisuje trenerowi jako ,B”.

Faule druzyny: kara

Definicja

Faul druzyny, to faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujacy, popetniony przez zawodnika te;
druzyny. Druzyna podlega karze za faule druzyny, kiedy popetnita cztery (4) faule w kwarcie meczu.

Wszystkie faule druzyny popetnione w przerwie meczu, traktuje sie jakby zostaty popetnione w kwarcie
meczu lub dogrywce nastepujacej bezposrednio po tej przerwie.

Wszystkie faule druzyny popetnione w dogrywce, traktuje sie jakby zostaly popetnione w czwartej (4)
kwarcie.
Przepis

Kiedy druzyna podlega karze za faule druzyny, to wszystkie nastepne faule osobiste popetnione na
zawodniku niebedacym w akcji rzutowej, bedg karane dwoma (2) rzutami wolnymi zamiast wprowadzenia
pitki. Zawodnik, przeciwko ktéremu popetniono faul, wykona rzuty wolne.

Jesli faul osobisty popetnia zawodnik druzyny posiadajacej zywa pitke lub majacej do niej prawo, to karg za
taki faul bedzie wprowadzenie pitki przez przeciwnikéw.

Sytuacje specjalne

Definicja

Sytuacje specjalne moga wystapi¢, kiedy podczas tego samego okresu zatrzymania zegara czasu gry po
naruszeniu przepisow, popetniony(-e) zostaje(-g) kolejny(-e) faul(-e).

Procedura

Wszystkie faule nalezy zapisac¢ i ustali¢ kary.

Nalezy ustali¢ kolejno$¢ popetnienia wszystkich naruszen przepisow.

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

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

Po tym, jak podczas wykonywania kary, pitka stata sie zywa przy pierwszym lub jedynym rzucie wolnym lub
przy wprowadzaniu pitki, kara ta nie moze juz postuzy¢ do skasowania jakichkolwiek pozostatych kar.

Wszystkie pozostate kary nalezy wykona¢ w kolejnosci, w jakiej zostaty orzeczone.

Jesli po skasowaniu réwnych kar przeciwko obu druzynom nie ma wigcej kar do wykonania, gre nalezy

wznowi¢ w nastepujacy sposob:

JeZzeli mniej wiecej w tym samym czasie, gdy gra zostata zatrzymana z powodu pierwszego naruszenia

przepisow:

e Zostat zdobyty kosz z gry oraz ostatniego lub jedynego rzutu wolnego, pitka zostanie wprowadzona z
dowolnego miejsca na linii koncowej przez przeciwnikow druzyny, ktéra zdobyta kosz.

e Druzyna byta w posiadaniu pitki lub miata prawo do niej, pitka zostanie przyznana tej druzynie do
wprowadzenia najblizej miejsca naruszenia przepisow.
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e Zadna z druzyn nie byta w posiadaniu pitki, ani nie miata prawa do niej, nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego.

Art. 43  Rzuty wolne
43.1 Definicja

4311 Rzut wolny jest okazjg dang zawodnikowi do zdobycia jednego (1) punktu zza linii rzutéw wolnych,
wewnaftrz potkola, bez przeszkdd ze strony przeciwnika.

431.2  Blok rzutdw wolnych definiuje sie jako wszystkie rzuty wolne oraz nastepujace po nich posiadanie pitki,
jesli jest czeScig kary za pojedynczy faul.

43.2 Przepis

4321  Kiedy orzeczony zostaje faul osobisty, niesportowy lub dyskwalifikujgcy — zwigzany z zetknieciem

osobistym — procedura wykonania rzutu(-6w) wolnego(-ych) jest nastepujaca:

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

o Jedli zgloszono prosbe o zmiang tego zawodnika, to musi on wykona¢ rzut(-y) wolny(-e) przed
opuszczeniem boiska.

e Jesli musi on opusci¢ boisko z powodu kontuzji, popetnienia pigeciu (5) fauli lub dyskwalifikacji, to jego
zmiennik wykona rzut(-y) wolny(-e). Jesli nie ma juz zmiennika, to rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny
zawodnik tej druzyny, wyznaczony przez swojego trenera.

43.2.2  Kiedy orzeczony zostaje faul techniczny lub dyskwalifikujacy — niezwigzany z zetknieciem osobistym — to
rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny cztonek druzyny przeciwnej, wyznaczony przez swojego trenera.

43.2.3  Zawodnik wykonujacy rzut wolny:

e Zajmie pozycje za linig rzutéw wolnych, wewnatrz pétkola.

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

e Wykona rzut w ciggu pieciu (5) sekund od momentu, gdy sedzia oddat mu pitke do dyspozycii.

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

¢ Nie wykona zwodu pozorujacego rzut wolny.

43.24  Zawodnicy na miejscach wzdtuz obszaru ograniczonego, sg uprawnieni do zajmowania tych miejsc na
przemian. Miejsca te majq jeden (1) metr gtebokosci (rysunek 6).

Podczas rzutow wolnych, zawodnicy ci nie moga;

e Zajmowac miejsc, do ktorych nie sg uprawnieni.

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

e Rozprasza¢ swoim zachowaniem zawodnika wykonujacego rzut wolny.

43.2.5  Zawodnicy, ktorzy nie zajmujg miejsc wzdtuz obszaru ograniczonego, muszg pozosta¢ za przedtuzeniem
linii rzutéw wolnych oraz za linig rzutéw za trzy (3) punkty do momentu, kiedy rzut wolny zostanie
zakonczony.

4326  Podczas rzutu(-6w) wolnego(-ych), po ktérym(-ych) ma(-ja) nastapi¢ kolejny(-e) blok(-i) rzutéw wolnych lub
wprowadzenie pitki, wszyscy zawodnicy, poza wykonujacym rzut(-y) wolny(-e), muszg pozosta¢ za
przedtuzeniem linii rzutdw wolnych oraz za linig rzutéw za trzy (3) punkty.

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

43.3 Kara
43.3.1  Jezeli rzut wolny jest celny i bigd(-edy) popetnia zawodnik wykonujacy rzut wolny, punkt nie zostaje
zaliczony.
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43.3.2

43.3.3

Jesli btgd zostaje popetniony przez innego zawodnika podczas celnego rzutu wolnego lub po tym, jak
wykonujacy rzut wolny popetnit btad, to btad popetniony przez innego zawodnika zostaje zignorowany.

Pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutow wolnych, chyba ze
pozostaje(-ja) do wykonania kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e) lub wprowadzenie pitki.

Jesli rzut wolny jest celny i btad zostaje popetiony przez zawodnika innego niz wykonujacy rzut wolny:
e Punkt zostaje zaliczony.
e Btad(-edy) zostaje(-a) zignorowany(-e).

W sytuacji, kiedy jest to ostatni lub jedyny rzut wolny, pitke przyznaje sie przeciwnikom druzyny
wykonujacej rzut wolny do wprowadzenia z dowolnego miejsca na linii kocowe;.

Jesli rzut wolny jest niecelny i btad zostaje popetniony przez:

e Zawodnika wykonujacego ostatni lub jedyny rzut wolny lub jego partnera, pitke przyznaje sie
przeciwnikom do wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutow wolnych, chyba ze druzyna zawodnika
wykonujgcego rzut wolny ma nastepnie prawo do posiadania pitki.

e Przeciwnika zawodnika wykonujgcego rzut wolny, to wykonujacemu rzut wolny przyznaje sie ponowny
rzut wolny.

e Obie druzyny podczas ostatniego lub jedynego rzutu wolnego, to nastepuje sytuacja rzutu
sedziowskiego.

Art. 44
441

B1 TBZ

S I G O

Rysunek 6.  Umiejscowienie zawodnikéw podczas rzutéw wolnych

Pomytka mozliwa do naprawienia

Definicja

Sedziowie moga naprawi¢ pomytke powstatg przez mimowolne pominigcie przepisu tylko w nastepujacych
sytuacjach:

e Przyznania niezastuzonego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

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

e Bfednego zaliczenia lub niezaliczenia punktu(-6w).

e Zezwolenia niewtasciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-6w) wolnego(-ych).
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44.2
44.2.1

4422

4423

4424

44.2.5

44.2.6

4427

44.3
4431

443.2

Ogédlna procedura

Aby pomytki wymienione powyzej byty mozliwe do naprawienia, muszg zosta¢ zauwazone przez sedziow,
komisarza (je$li jest obecny) lub sedziéw stolikowych, zanim pitka stanie si¢ Zzywa po pierwszej martwej
pitce, po tym, jak zegar czasu gry zostat wigczony po zaistnieniu pomytki.

Sedzia moze zatrzymac¢ gre natychmiast po zauwazeniu pomytki mozliwej do naprawienia, jesli tylko nie
postawi ktorejs z druzyn w niekorzystnej sytuacji.

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

Po naprawieniu pomytki, gre wznawia si¢ od momentu, w ktérym zostata przerwana w celu naprawy
pomytki, chyba Ze niniejsze przepisy stanowig inaczej. Pitka zostanie przyznana druzynie, ktéra miata do
niej prawo w momencie zatrzymania gry w celu naprawy pomytki.

Jesli po zauwazeniu pomytki, ktorg wcigz mozna naprawic:

e Zawodnik, ktory ma uczestniczy¢ w naprawieniu pomyiki, znajduje sie na tawce druzyny po przepisowej
zmianie, to musi on powréci¢ na boisko, aby wzig¢ udziat w naprawieniu pomytki (w tym momencie
staje sie zawodnikiem).

Po naprawieniu pomytki zawodnik ten moze pozosta¢ w grze, chyba Ze zostanie zgtoszona prosba o
przepisowa zmiang, to wtedy moze on opuscic boisko.

e Zawodnik zostat zmieniony z powodu kontuzji, popetnienia pieciu (5) fauli lub dyskwalifikacji, to jego
zmiennik musi uczestniczy¢ w naprawieniu pomyiki.

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

Wszelkie pomytki lub bledy w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, dotyczace
wyniku, liczby fauli, liczby przerw na zadanie, zegara czasu gry oraz zegara czasu akcji, mogg by¢
naprawione przez sedzibw w dowolnym momencie przed podpisaniem protokotu przez sedziego
gtéwnego.

Szczegobtowa procedura

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

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

nastepujaco:

e Jedli zegar czasu gry nie zostat wtgczony po pomyice, pitke przyznaje sie do wprowadzenia z
przedtuzenia linii rzutow wolnych, druzynie, ktorej rzuty wolne zostaty anulowane.

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

- Druzyna bedaca w posiadaniu pitki lub majaca do niej prawo, jest tg samg druzyng, ktéra byta w
posiadaniu pitki kiedy pomytka zaistniata,

- Zadna druzyna nie jest w posiadaniu pitki,

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

o Jedli zegar czasu gry zostat wigczony, a pomytka zostaje zauwazona, kiedy w posiadaniu pitki sg lub
majg prawo do niej, przeciwnicy druzyny, ktora byta w posiadaniu pitki w momencie zaistnienia pomy#ki,
to nastepuje sytuacja rzutu sedziowskiego.

o Jedli zegar czasu gry zostat wigczony, a pomytka zostaje zauwazona w momencie, kiedy zosta(-y)
przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e) w wyniku kary za faul, to rzut(-y) wolny(-e) nalezy wykona¢, a
nastepnie przyznaC pitke do wprowadzenia druzynie, ktéra byta w jej posiadaniu w momencie
zaistnienia pomy#ki.

Nieprzyznanie zastuzonego(-ych) rzutu(-6w) wolnego(-ych).

e Jedli po zaistnieniu pomytki nie nastapita zmiana posiadania pitki, gra zostanie wznowiona po
naprawieniu pomytki tak, jak po normalnym(-ych) rzucie(-tach) wolnym(-ych).

e Jesli ta sama druzyna zdobywa punkty po tym, jak omytkowo otrzymata pitke do wprowadzenia,
pomytke pomija sie.
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4433  Zezwolenie niewtasciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-6w) wolnego(-ych).
Rzut(-y) wolny(-e) oraz posiadanie pitki, jesli jest czeScig tej kary, nalezy anulowa¢, a pitke przyznac
przeciwnikom do wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutdw wolnych, chyba ze pozostajg 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 sg: sedzia gtowny i jeden (1) lub dwéch (2) sedzibw pomocniczych. Asystujg im sedziowie
stolikowi oraz komisarz, jesli jest obecny.

45.2 Sedziami stolikowymi sg: sekretarz, asystent sekretarza, mierzacy czas gry i mierzacy czas akcji.

45.3 Komisarz powinien siedzie¢ pomiedzy sekretarzem a mierzacym czas gry. Jego gtowne obowigzki
podczas meczu to nadzorowanie pracy sedziow stolikowych oraz wspieranie sedziego gtéwnego i
sedziego(sedzidw) pomocniczego(-ych) w zapewnieniu sprawnego przebiegu meczu.

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

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

45.6 Stréj sedziow boiskowych powinien sktadac sie z koszulki sedziowskiej, dtugich czarnych spodni, czarnych
skarpet i czarnych sportowych butéw.

45.7 Zaréwno sedziowie, jak i sedziowie stolikowi powinni by¢ jednakowo ubrani.

Art. 46  Sedzia gtdowny: obowiazki i uprawnienia

Sedzia gtowny:
46.1 Sprawdza i zatwierdza cate wyposazenie jakie ma by¢ uzyte podczas meczu.
46.2 Wyznacza oficjalny zegar czasu gry, zegar czasu akcji, stoper oraz poznaje sedziéw stolikowych.

46.3 Wybiera pitke do gry sposrod przynajmniej dwdch (2) uzywanych pitek dostarczonych przez druzyne
gospodarzy. Jesli zadna z tych pitek nie jest odpowiednia do gry, moze wybraC najlepszg spo$rod

dostepnych pitek.

46.4 Nie zezwala zadnemu zawodnikowi na noszenie przedmiotow, ktére moga spowodowac kontuzje innych
zawodnikow.

46.5 Administruje rzut sedziowski na rozpoczecie pierwszej kwarty oraz wprowadzenie pitki w wyniku
naprzemiennego posiadania na rozpoczecie wszystkich pozostatych czesci meczu.

46.6 Ma prawo przerwania meczu, jezeli usprawiedliwiajg to zaistniate warunki.

46.7 Ma prawo zdecydowania o przegranej druzyny walkowerem.

46.8 Starannie sprawdza protokét meczu po zakonczeniu czasu gry lub zawsze wtedy, gdy uzna to za
niezbedne.

46.9 Zatwierdza i podpisuje protokdt meczu po zakonczeniu czasu gry, koficzac tym samym obowigzki i

zwiazek sedzidw z meczem. Uprawnienia sedziow zaczynajq sie w momencie ich przybycia na boisko
dwadziescia (20) minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu i konczg sie, kiedy brzmi sygnat
zegara czasu gry na koniec meczu, zaaprobowany przez sedzidw.

46.10 Opisuje na odwrocie protokotu, przed jego podpisaniem w szatni sedziowskiej:
e Walkower lub faule dyskwalifikujace.
e Niesportowe zachowanie zawodnikéw oraz personelu tawki druzyny, jesli wystapito dwadziescia (20)
minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu lub pomiedzy zakonczeniem meczu a
zatwierdzeniem i podpisaniem protokotu. W takim wypadku sedzia gtéwny (komisarz, jesli jest obecny)
musi wysta¢ szczegotowy raport do odpowiednich wkadz nadzorujacych rozgrywki.

46.11 Podejmuje ostateczng decyzje zawsze wtedy, kiedy sytuacja tego wymaga lub sedziowie nie sg zgodni. W
celu podjecia ostatecznej decyzji, moze skonsultowac sie z sedzig(-ami) pomocniczym(-i), komisarzem
(jesli jest obecny) iflub sedziami stolikowymi.
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46.12

46.13

Art. 47
471

47.2

47.3

474

47.5

Jest uprawniony do zatwierdzenia przed meczem i pozniejszego korzystania z systemu powtorek wideo
zwanego Instant Replay System ,IRS” (je$li jest dostepny), w celu podjecia decyzji — przed podpisaniem
protokotu meczu — w wypadku, kiedy:
o Na koniec kwarty lub dogrywki, nalezy:
- Upewnic sie, czy pitka opuscita reke(-ce) zawodnika wykonujacego celny rzut do kosza z gry, zanim
zabrzmiat sygnat zegara czasu gry.
- Ustali¢, ile czasu powinno pozosta¢ na zegarze czasu gry, po tym, jak:
= Zawodnik rzucajacy spowodowat wyjscie pitki poza boisko.
= Zostat popetniony btad dwudziestu czterech (24) sekund.
= Zostat popetniony btad o$miu (8) sekund.
= Zostat popetniony faul przed koricem kwarty lub dogrywki.
e Zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej w czwartej (4) kwarcie lub kazdej dogrywce i
nalezy:
- Upewnic sie, czy pitka opuscita reke(-ce) zawodnika wykonujacego celny rzut do kosza z gry, zanim
zabrzmiat sygnat zegara czasu akgji.
- Upewni¢ sie, czy pitka opuscita reke(-ce) zawodnika wykonujacego rzut do kosza z gry, zanim
zostat popetniony jakikolwiek faul.
- Upewni sie, ktéry zawodnik spowodowat wyjécie pitki poza boisko.
e W kazdym momencie meczu, nalezy:
- Okreslic, czy celny rzut do kosza z gry zaliczy¢ za dwa (2), czy za trzy (3) punkty.
- Dokonac korekty ustawien zegara czasu gry lub zegara czasu akcji po tym, jak ulegty awarii.
- Zidentyfikowac wtadciwego zawodnika, ktéry ma wykona¢ rzut(-y) wolny(-e).
- Okreslic zaangazowanie cztonkow druzyny oraz oséb towarzyszacych podczas bojki.

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

Sedziowie: obowiazki i uprawnienia

Sedziowie majg prawo do podejmowania decyzji o naruszeniach niniejszych przepiséw popetnionych
zardwno wewnatrz, jak i poza liniami ograniczajacymi boisko, wtaczajac stolik sedziowski, tawki druzyn i
obszary wokét linii ograniczajacych boisko.

Sedziowie powinni da¢ sygnat gwizdkiem, gdy dochodzi do naruszenia przepisow, koriczy sie¢ cze$¢ meczu
lub sedziowie stwierdzaja, ze nalezy zatrzymac¢ gre. Sedziowie nie powinni gwizda¢ po celnym rzucie do
kosza z gry, celnym rzucie wolnym ani kiedy pitka staje sie zywa.

Przy podejmowaniu decyzji o faulu lub btedzie, sedziowie powinni zawsze uwzglednia¢ nastepujace,

podstawowe zasady:

e Duchaiintencje przepiséw oraz potrzebe zachowania integralnosci gry.

e Konsekwencje w stosowaniu zasady ,korzy$é/niekorzy$¢”. Sedziowie nie powinni niepotrzebnie
przerywac ptynno$ci gry, w celu ukarania incydentalnego zetkniecia osobistego, ktére nie daje korzysci
zawodnikowi odpowiedzialnemu za nie, ani tez nie stawia przeciwnika w sytuacji niekorzystnej.

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

e Konsekwencje w utrzymywaniu rbwnowagi pomiedzy kontrolowaniem gry a zachowaniem jej ptynnosci,
majac ,wyczucie” tego, co bioracy udziat w grze prébujg zrobi¢ oraz podejmujgc decyzje wiasciwe dla
meczu.

W wypadku ztozenia protestu przez ktérg$ z druzyn, sedzia gtéwny (komisarz, jesli jest obecny) musi, po
otrzymaniu potwierdzenia powodow protestu, sporzadzi¢ i wysta¢ do organizatora rozgrywek pisemny
raport opisujgcy incydent.

Jesli sedzia ulegnie kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu nie moze kontynuowa¢ wykonywania
swoich obowigzkéw w ciggu pieciu (5) minut od zaistnienia incydentu, to gra powinna zosta¢ wznowiona
bez jego dalszego udzialu w meczu. Drugi sedzia (pozostali sedziowie) bedzie(beda) sedziowaé
sam(razem) do kofca meczu, chyba ze istnieje mozliwos¢ zastapienia kontuzjowanego sedziego innym
wykwalifikowanym arbitrem. Po konsultacji z komisarzem (je$li jest obecny), drugi sedzia (pozostali
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47.6

47.7

47.8

Art. 48
48.1

48.2

48.3

48.4

sedziowie) podejmie (podejma) decyzje odno$nie do zastepstwa.

We wszystkich meczach miedzynarodowych, jesli wystepuje koniecznos¢ stownego porozumiewania si¢ w
celu wyjasnienia decyzji, nalezy czyni¢ to w jezyku angielskim.

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

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

Sekretarz i asystent sekretarza: obowiazki

Sekretarza nalezy wyposazy¢ w protokét meczu, w ktorym:

e Zapisuje nazwiska i numery zawodnikow rozpoczynajacych mecz oraz wszystkich zmiennikow
wchodzacych do gry. Kiedy nastepuje naruszenie niniejszych przepiséw, majace zwigzek z podaniem
pieciu (5) zawodnikéw rozpoczynajacych mecz, zmianami lub numerami zawodnikdw, sekretarz musi
jak najszybciej powiadomic najblizszego sedziego.

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

e Zapisuje faule popetnione przez kazdego zawodnika. Sekretarz musi natychmiast zawiadomi¢
sedziego, ze ktorykolwiek z zawodnikdéw popeit pie¢ (5) fauli. Podobnie zapisuje faule popetnione
przez kazdego z treneréw i niezwtocznie zawiadamia sedziego, ze trener podlega dyskwalifikacji. Musi
réwniez natychmiast zawiadomi¢ sedziego, ze zawodnik popetnit dwa (2) faule techniczne lub
niesportowe, lub jeden (1) faul techniczny i jeden (1) faul niesportowy, i podlega dyskwalifikaciji.

e Zapisuje przerwy na zadanie. Kiedy druzyna zgtosita prosbe o przerwe na zgdanie, musi powiadomic¢ o
tym sedziéw przy najblizszej mozliwosci przyznania przerwy na zadanie oraz powiadomi¢ — poprzez
sedziego — trenera, kiedy nie ma on juz wiecej przerw na zadanie w danej potowie meczu lub
dogrywce.

Sekretarz nadzoruje naprzemienne posiadanie pitki operujac strzatkq naprzemiennego posiadania.

Poniewaz druzyny zmieniajg kosze przed drugg potowa, sekretarz przestawia kierunek strzatki natychmiast

po zakonczeniu pierwszej potowy meczu.

Obowigzkiem sekretarza jest rowniez:

e Pokazanie liczby fauli popetnionych przez zawodnika poprzez podniesienie w sposéb widoczny dla obu
trenerdw tabliczki wskazujace;j liczbe fauli popetnionych przez tego zawodnika.

o Ustawienie markera fauli druzyny na stoliku sedziowskim przy kofcu blizszym fawki tej druzyny w
sytuacji przekroczenia limitu fauli w kwarcie, gdy tylko pitka staje sie zywa po czwartym (4) faulu
druzyny w danej kwarcie meczu.

e Administrowanie zmian zawodnikow.

¢ Uruchamianie swojego sygnatu dzwiekowego tylko wtedy, gdy pitka staje sie martwa i zanim stanie si¢
ponownie zywa. Sygnat sekretarza nie zatrzymuje zaréwno zegara czasu gry, jak i samej gry. Nie
powoduje réwniez, ze pitka staje sie martwa.

Asystent sekretarza obstuguje tablice wynikéw i pomaga sekretarzowi. W wypadku niezgodno$ci miedzy
tablicg wynikow a protokotem meczu, ktore nie moga zosta¢ wyjasnione, protokét meczu powinien mieé
pierwszenstwo, a tablica wynikéw musi zosta¢ odpowiednio skorygowana.

Jesli pomytka zapisu w protokole meczu zostaje zauwazona:

o W czasie gry, sekretarz musi czeka¢ do pierwszej martwej pitki, zanim uruchomi swoj sygnat
dzwiekowy.

e Po sygnale na zakorfczenie czasu gry, ale zanim protok6t meczu zostat podpisany przez sedziego
gtéwnego, pomytke nalezy naprawi¢, nawet jesli ma to wplyw na koncowy wynik meczu.

e Po podpisaniu protokotu meczu przez sedziego gtéwnego, pomytka nie moze juz zosta¢ naprawiona. W
takiej sytuacji sedzia gtéwny lub komisarz (jesli jest obecny), musi wysta¢ szczegétowy raport do
organizatora rozgrywek.
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Art. 49
49.1

49.2

49.3

49.4

Art. 50

50.1

50.2

Mierzacy czas gry: obowiazki

Mierzacego czas gry nalezy wyposazy¢ w zegar czasu gry i stoper, a jego obowigzki to:

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

¢ Kontrolowanie, aby sygnat zegara czasu gry zabrzmiat bardzo gto$no i automatycznie na zakornczenie
czesci meczu.

e Uzycie wszelkich mozliwych $rodkéw, aby natychmiast zawiadomi¢ sedziéw, jezeli jego sygnat nie
zadziata albo nie jest styszalny.

Mierzacy czas gry, mierzy czas gry w nastepujacy sposob:
o \Wigcza zegar czasu gry, kiedy:
- Podczas rzutu sedziowskiego pitka zostaje legalnie zbita przez skaczacego zawodnika.
- Po niecelnym ostatnim lub jedynym rzucie wolnym, pitka pozostaje zywa i dotyka lub zostaje
dotknieta przez zawodnika na boisku.
- Podczas wprowadzania, pitka dotyka lub zostaje legalnie dotknieta przez zawodnika na boisku.
e Zatrzymuje zegar czasu gry, kiedy:
- Uptywa czas gry na koniec czesci meczu.
- Sedzia zagwizdze, gdy pitka jest zywa.
- Zostaje zdobyty kosz z gry przez przeciwnikdw druzyny, ktéra poprosita o przerwe na zgdanie.
- Zostaje zdobyty kosz z gry w czwartej (4) kwarcie lub kazdej dogrywce, a zegar czasu gry wskazuje
dwie minuty (2:00) lub mniej.
- Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji, podczas gdy druzyna jest w posiadaniu pitki.

Mierzacy czas gry mierzy czas przerwy na zadanie w nastepujacy sposob:

o Wigcza stoper natychmiast, gdy sedzia zagwizdze i zasygnalizuje przerwe na zadanie.

e Uruchamia sygnat dzwiekowy, kiedy uptywa pie¢dziesiat (50) sekund przerwy na zadanie.
e Uruchamia sygnat dzwiekowy, kiedy uptywa czas przerwy na zadanie.

Mierzacy czas gry mierzy czas przerwy meczu W nastepujacy sposob:

o Wigcza stoper natychmiast, gdy skofczy sie czeS¢ meczu poprzedzajaca przerwe.

e Powiadamia sedziéw, ze pozostaly trzy (3) minuty oraz jedna minuta i trzydziesci sekund (1:30) do
rozpoczecia pierwszej i trzeciej kwarty.

e Uruchamia sygnat dzwiekowy na trzydziesci (30) sekund przed rozpoczeciem drugiej i czwartej kwarty
oraz kazdej dogrywki.

e Uruchamia sygnat dzwiekowy i réwnoczesnie zatrzymuje pomiar czasu natychmiast, gdy przerwa
meczu konczy sie.

Mierzacy czas akcji: obowiazki

Mierzacego czas akcji nalezy wyposazy¢ w zegar czasu akcji, ktory mierzacy czas akcji ma obstugiwac w
nastepujacy sposob:

Rozpocza¢ lub wznowié¢ pomiar, kiedy:

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

e Podczas wprowadzania pitki, dotyka ona lub zostaje legalnie dotknieta przez jakiegokolwiek zawodnika
na boisku.

Zatrzyma¢ pomiar, ale nie resetowa¢ zegara czasu akcji — z wySwietlaczem pokazujacym pozostaty
czas — kiedy ta sama druzyna, ktéra byta w posiadaniu pitki, bedzie wprowadza¢ pitke w wyniku:

o Wyjscia pitki poza boisko.

Kontuzji zawodnika druzyny posiadajacej pitke.

Sytuacji rzutu sedziowskiego.

Faula obustronnego.

Skasowania réwnych kar przeciwko obu druzynom.
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50.3

50.4

50.5

50.6

Zatrzymacé pomiar i ustawi¢ zegar czasu akcji na dwadziescia cztery (24) sekundy - z wygaszonym
wysSwietlaczem — kiedy:
o Pitka przepisowo wpada do kosza po rzucie z gry.
o Pitka dotyka obreczy kosza przeciwnikdw (chyba Ze zatrzymuje sie pomiedzy koszem a tablica) i w jej
posiadanie wchodzi druzyna, ktéra nie posiadata pitki, zanim ta dotkneta obreczy.
e Druzynie przyznano wprowadzenie pitki na polu obrony:
- W wyniku faula lub btedu.
- Po tym, jak gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z druzyng posiadajaca
pitke.
- Po tym, jak gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z zadng z druzyn,
chyba ze przeciwnicy zostaliby postawieni w sytuacji niekorzystnej.
e Druzynie przyznano rzut(-y) wolny(-e).
e Druzyna posiadajaca pitke powoduje naruszenie przepisow.

Zatrzymaé pomiar, ale nie ustawia¢ zegara czasu akcji na dwadziescia cztery (24) sekundy -

z wySwietlaczem pokazujacym pozostaly czas — kiedy wskazuje czternascie (14) sekund lub wiecej i ta

sama druzyna, ktéra byta w posiadaniu pitki, bedzie wprowadzac¢ pitke na polu ataku:

e W wyniku faula lub btedu.

e Po tym, jak gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z druzyng posiadajacg
pitke.

e Po tym, jak gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z zadna z druzyn, chyba
Ze przeciwnicy zostaliby postawieni w sytuacji niekorzystne;.

Zatrzymaé pomiar i ustawi¢ zegar czasu akcji na czternascie (14) sekund - z wigczonym
wySwietlaczem — kiedy:
e Zegar czasu akcji wskazuje trzynascie (13) sekund lub mnigj i ta sama druzyna, ktéra byta w
posiadaniu pitki bedzie wprowadzac pitke na polu ataku:
- W wyniku faula lub btedu.
- Po tym, jak gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z druzyng posiadajaca
pitke.
- Po tym, jak gra zostata zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwigzanego z zadng z druzyn,
chyba ze przeciwnicy zostaliby postawieni w sytuacji niekorzystnej.
e Po tym, jak pitka dotkneta obreczy po niecelnym rzucie do kosza z gry, niecelnym ostatnim lub jedynym
rzucie wolnym lub podaniu, posiadanie pitki odzyskuje druzyna, ktora byta w jej posiadaniu, zanim pitka
dotkneta obreczy.

Wytaczy¢ zegar czasu akcji, po tym, jak pitka stata sie martwa, zegar czasu gry zostat zatrzymany i
nastapi nowe posiadanie pitki przez jedng z druzyn, kiedy na zegarze czasu gry pozostaje mniej niz
czternascie (14) sekund do zakoriczenia cze$ci meczu.

Sygnat zegara czasu akcji nie zatrzymuje zardwno zegara czasu gry, jak i samej gry. Nie powoduje
rowniez, ze pitka staje sie martwa, chyba Ze druzyna jest w posiadaniu pitki.
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A - SYGNALY SEDZIOW
A1 Reczne sygnaly ilustrowane w tych przepisach sg jedynymi oficjalnymi sygnatami.

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

A3 Wazne jest, aby sedziowie stolikowi znali te sygnaty.

Sygnaly dotyczace zegara

ZATRZYMANIE ZEGARA

Reka z otwartg dfonig

w gorze

Zaliczenie punktow

JEDEN (1) PUNKT

Jeden (1) palec,
ruch nadgarstka
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ZATRZYMANIE ZEGARA
NA FAUL

Reka z piescig
w gorze

DWA (2) PUNKTY

Dwa (2) palce,
ruch nadgarstka

WELACZENIE ZEGARA

| PlayPic® |

i

Machniecie rekq

TRZY (3) PUNKTY

i

Trzy (3) wyprostowane palce
Jedna reka: proba rzutu
Obie rece: zaliczenie punktow
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Zmiana i przerwa na zadanie

PRZYWOLANIE ZMIENNIKA
NA BOISKO

ZMIANA

Ruch otwartg
dfonig ku sobie

Skrzyzowane
przedramiona

Informacyjne

ANULOWANIE PUNKTOW LUB ZAGRANIA

Jeden (1) poziomy, krzyzujacy ruch rekami

RESETOWANIE ZEGARA
CZASU AKCJI

W cl’ W

KOMUNIKACJA MIEDZY
SEDZIAMI

Obrot reka z
wyprostowanym palcem
wskazujacym

Kciuk w gore

PAZDZIERNIK 2017

dfonig i palcem wskazujacym
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PRZERWA DLA MEDIOW

PRZERWA NA ZADANIE

Wyprostowane na boki
rece z piesciami

Litera T utworzona otwartg

WIZUALNE ODLICZANIE CZASU

3

Odliczanie czasu poprzez ruch rekq

KIERUNEK GRY I/LUB PILKA
WYJSCIE PILKI POZA PRZETRZYMANA/SYTUACJA
BOISKO RZUTU SEDZIOWSKIEGO

Kciuki w gore, a nastepnie
wskazanie kierunku gry
zgodnie ze strzatkg,
naprzemiennego posiadania

Wskazanie kierunku gry,
reka rownolegta do linii
boczne;
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Rodzaje btedow
NIELEGALNE KOZLOWANIE: NIELEGALNE KOZLOWANIE:
KROKI PODWOJNE KOZL OWANIE NOSZENIE PILKI
@
W FIBA

A

s
Obroty piesciami Ruch klepania rekami Pétobrot reka,
TRZY (3) SEKUNDY PIEC (5) SEKUND OSIEM (8) SEKUND
B

Wyprostowana reka pokazujaca trzy (3) palce Pokazac pie¢ (5) palcow Pokaza¢ osiem (8) palcow

UMYSLNE KOPNIECIE

DWADZIESCIA CZTERY ) LUB ZABLOKOWANIE PILKI
(24) SEKUNDY POWROT PILKI NA POLE OBRONY NOGA
l 'y
Palce dotykajg barku Ruch przedramieniem przed sobg Palec wskazuje stope
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Numery zawodnikéw

NUMERY 00i 0
Obie rece pokazujg 0 Prawa reka pokazuje 0
NUMERY 1-5 NUMERY 6 — 10

kk%kﬁ

Prawa reka
pokazuje 1-5

)

Prawa reka pokazuje 5,
lewa reka pokazuje 1-5

=

NUMER 16

1

Najpierw odwrocona prawa reka pokazuje 1
wskazujac dekadg, a nastepnie otwarte rece
pokazujg 6 wskazujac jednos¢

PAZDZIERNIK 2017
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@ ravos:

NUMERY 11 - 15

1

Prawa reka pokazuje pigé¢
(10), lewa reka pokazuje 1-5

e e

NUMER 24

?

Najpierw odwrocona prawa reka pokazuje 2
wskazujac dekade, a nastepnie otwarta prawa reka
pokazuje 4 wskazujac jednos¢
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PlayPic*

NUMER 40

1

ajpierw odwrdcona prawa reka pokazuje 4 wskazujgc
dekade, a nastepnie otwarta prawa reka
pokazuje 0 wskazujac jednosc¢

NUMER 78

L)

Najpierw odwrdcone rece pokazujg 7 wskazujac
dekade, a nastepnie otwarte rece
pokazuja 8 wskazujac jednosé

PlayPic*

Rodzaje fauli

BLOKOWANIE (W OBRONIE),

NIELEGALNA ZASt ONA

TRZYMANIE (W ATAKU)

NUMER 62

T

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

PlayPic*

NUMER 99

L)

Najpierw odwrdcone rece pokazujg 9 wskazujac
dekade, a nastepnie otwarte rece
pokazujg 9 wskazujac jednosé

PlayPic*

PCHANIE LUB NIELEGALNE DOTYKANIE
SZARZOWANIE BEZ PILK| REKAMI

Chwyt za przegub Obie rece na biodrach Ruch pchania rekami Trzymajac przegub wykona¢
ruch reka do przodu
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_ _ NIELEGALNY KONTAKT
NIELEGALNE UZYCIE RAK SZARZOWANIE Z PILKA Z REKAMI PRZECIWNIKA

Uderzenie w przegub Uderzenie piescig, Uderzenie dtonig
w otwartg dfon w przedramie
NADMIERNE FAUL DRUZYNY
WYSUWANIE LOKCI UDERZENIE W GLOWE POSIADAJACEJ PILKE
PayPc «
FiBA
Ruch tokciem do tytu Ruch imitujacy Pies¢ skierowana w strong

uderzenie w gtowe kosza winnej druzyny

ZAHACZANIE
PRZECIWNIKA

Ruch przedramieniem
do tytu

FAUL NA ZAWODNIKU BEDACYM W AKCJI RZUTOWEJ FAUL NA ZAWODNIKU NIEBEDACYM W AKCJI RZUTOWEJ

0

Jedna (1) reka pokazujgca piesc¢,

&

Jedna (1) reka pokazujaca piesc¢,

a nastepnie wskazumca liczbe rzutéw wolnych a nastepnie wskazujgca podtoge
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Inne faule
FAUL OBUSTRONNY FAUL TECHNICZNY FAUL NIESPORTOWY
R
D, < FIBA

Ruchy krzyzujace Dionie tworza litere T Chwyt za przegub reki
rak z piesciami ponad gtowg,
UDAWANIE FAULA POWTORKA WIDEO
o o

Dwukrotne opuszczenie Obrot rekg z wyprostowanym
i uniesienie przedramienia palcem wskazujacym

Administracja kary za faul - sygnalizacja do stolika sedziowskiego

PO FAULU PO FAULU DRUZYNY
BEZ RZUTOW WOLNYCH POSIADAJACEJ PILKE

Wskazanie kierunku gry, Pies¢ wskazujaca kierunek
reka réwnolegta do linii gry, reka réwnolegta do linii
bocznej bocznej
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Obie piesci w gorze
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JEDEN (1) RZUT WOLNY DWA (2) RZUTY WOLNE TRZY (3) RZUTY WOLNE

)

i)

Jeden (1) palec uniesiony Dwa (2) palce uniesione Trzy (3) palce uniesione
Administracja rzutow wolnych - Sedzia aktywny (Prowadzacy)

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

i

Jeden (1) palec poziomo Dwa (2) palce poziomo Trzy (3) palce poziomo

Administracja rzutow wolnych - Sedzia pasywny (Postepujacy i Center)

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

Palec wskazujacy Ztaczone palce kazdej z rak Trzy (3) palce kazdej z rak

Rysunek 7.  Sygnaly sedziéw
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QI PZKosz

B - PROTOKOL MECZU

Druzyna A Druzyna B
Rozgrywki Data Godz. Sedzia gtowny
Mecz nr Miejsce Sedzia pomocniczy 1
Sedzia pomocniczy 2
Druzyna A — PRZEBIEG GRY
Przerwy na zadanie aule druzyny A ) A B A B A B
kwara D [1]2[3]4] @[1]2[3]4 AE 41| a1 g1 a1 121121
1] e © Q1213131 ®[1]2]3]4) A AEE 87 82 122122
Dogrywki 313 43] 43 83| 83 1231123
Cosnci] . Taule A 44] 44 84| 64 124]124
i Zawodnicy MWl 2345 515 15| %5 A 125(125
6|6 46| 46 36| 86 126]126
717 47| 47 87|87 127|127
88 48| 48 88| 88 128)128
99 491 49 39 89 129129
1010 50 | 50 90 90 1301130
1M[11 51| 51 91| 91 131131
1212 52| 52 92| 92 132|132
13|13 53| 53 93] 93 133[133
14|14 54| 54 94| 94 134134
15| 15 55 [ 55 95| 95 135135
16| 16 56 | 56 96 | 96 136]136
17 17 57 | 57 97 | 97 137137
Teaner 18] 18 58 58 98| 98 138[138
Asystent trenera 15[ 19 53] 53 58] %8 138] 138
Druzyna B 20| 20 60| 60 100] 100 140{ 140
Przerwy na zadanie Faule druzyny 21| 2 61 61 101] 101 141] 141
kwarta (D [1]2]3]2] @[1]2]13]3] 2|2 62| 62 102[ 102 142|142
Kwarta 23] 23 53] 63 103]103 143[143
m . @ nﬂﬂﬂ nﬂﬂﬂ 2424 64| 64 104104 144(144
Dogrywki
251 25 65 | 65 105] 105 145|145
L Zawodnicy nejwl, fasle, % | 26 56 | 66 1065|106 145[ 145
21277 67 | 67 107]107 1471147
28|28 68| 68 108108 148|148
29|29 69| 69 108108 148} 149
30| 30 70|70 110110 150|150
3N AN nin 1M 151]151
321 32 72|72 12112 152|152
33| 33 73] 73 113113 153|153
34 34 T4 74 1141114 154|154
35| 35 75] 75 115115 155155
36| 36 76 76 116] 116 156] 156
37|37 777 Nn7|117 157|157
38 | 38 78] 78 118] 118 158|158
Trener 39|39 79179 118]119 158} 159
Asystent trenera 40 | 40 80 | 80 1201120 160) 160
Sekretarz Wyniki Kwarta @ A o o
Asystent sekretarza Kwarta () A _— e
Mierzacy czas gry Kwarta Q) A — —
Kwarta (4) A L
Mierzacy czas akcji Dogrywki A
Sedzia glowny Wynik koncowy DruzynaA _____ DruzynaB _____
Sedzia pomocniczy 1
Sedzia pomocniczy 2 Nazwa druzyny wygrywajacej
Podpis kapitana w sytuacii protestu Godzina zakoriczenia meczu (gg:mm)
Rysunek 8.  Protokét meczu
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B.1

B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

Protokdt meczu przedstawiony na rysunku 8 jest polskg wersjq wzoru zatwierdzonego przez Komisje
Techniczng FIBA.

Sktada sie on z oryginatu i trzech (3) kopii w réznych kolorach papieru. W rozgrywkach FIBA: oryginat, na
biatym papierze, przeznaczony jest dla FIBA; pierwsza kopia, na niebieskim papierze, dla organizatorow
rozgrywek; druga kopia, na rézowym papierze, dla druzyny zwycieskiej; ostatnia kopia, na zéttym papierze,
dla druzyny pokonane;j.

Uwaga: 1. Sekretarz bedzie uzywat diugopisow o dwoch (2) réznych kolorach, czerwony, na pierwszg i
trzecig kwarte oraz niebieski lub czarny, na drugg i czwartg kwarte. W kazdej dogrywce bedzie
uzywat tego samego koloru, co w drugiej i czwartej kwarcie.

2. Protok6t meczu moze by¢ przygotowany i wypetniony elektronicznie.

Co najmniej czterdziesci (40) minut przed planowanym rozpoczeciem meczu sekretarz przygotowuje
protokdt meczu w nastepujacy sposob:

Whpisuje nazwy obu druzyn w rubrykach u gory protokotu. Druzyna ,,A” jest zawsze druzyna miejscowa
(gospodarze), a w turniejach lub meczach na neutralnym boisku druzyna, ktéra jest wymieniona w metryce
meczu jako pierwsza. Druga druzyna jest druzyng ,,B”.

Nastepnie wpisuje:

o Nazwe zawodoéw.

e Numer meczu.

o Date, czas i miejsce rozgrywania meczu.

o Nazwiska sedziego gtéwnego i sedziego(sedziow) pomocniczego(-ych) oraz ich narodowosé (kod IOC).

DruzynaA  HOOPERS Druzyna B POINTERS

Rozgrywki _WCM _ pata 20.11.2004 Godz. _20:00 Sedzia gtowny WALTON, M.
Mecz nr 5  Miejsce __ GENEVA Sedzia pomocniczy 1 _CHANG Y.

Sedzia pomocniczy 2 _BARTOK, K.

B.3.3
B.3.3.1

B.3.3.2

B.3.3.3

B.3.4

B.4
B.4.1

Rysunek 9. Nagtéwek protokotu meczu

Druzyna ,A” zostaje wpisana w gornej czesci protokotu, a druzyna ,B” w dolne;j.

W pierwszej kolumnie sekretarz wpisuje numer — ostatnie trzy (3) cyfry — licencji kazdego zawodnika. W
turniejach, numer licencji zawodnika ma by¢ podany tylko w protokole pierwszego meczu rozgrywanego
przez jego druzyne.

W drugiej kolumnie sekretarz, postugujac sie listg cztonkdw druzyny przediozong przez trenera lub jego
przedstawiciela, wpisuje DRUKOWANYMI literami nazwiska i inicjaly zawodnikow wedtug kolejnosci
numerdw na ich strojach. Kapitan druzyny powinien by¢ oznaczony skrétem (KPT.) umieszczonym zaraz
za jego nazwiskiem.

Jezeli druzyna wystawia mniej niz dwunastu (12) zawodnikéw, sekretarz wykresla linig poziomg pozostate
puste rubryki. Jezeli druzyna wystawia mniej niz jedenastu (11) zawodnikéw, linig pozioma nalezy wykresli¢
rubryki do fauli zawodnika, w pierwszej linii ponizej ostatniego zawodnika, a nastepnie rubryki fauli linig
diagonalng w dét.

W dolnej czesci sekcji kazdej druzyny, sekretarz wpisuje (DRUKOWANYMI literami) nazwiska trenera i
asystenta trenera.

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

Potwierdzajg zgodnos¢ nazwisk i numeréw swoich cztonkdw druzyny.
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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

Licencja Zawodnicy Nr| W, ZFa:;"ez; g
001 | MAYER, E 5
002 | JONES, M. 8
003 | SMITH, E. 9
004 | FRANK, Y. 12
010 | NANCE, L. 18
012 |KING, H. 22
014 | WONG, P (KPT.) 24
015 |RUSH, S. 25
021 | MARTINEZ, M. 33
022 | SANCHES, N. 42
_—
Trener LOOR A. A4~
Asystent trenera  [JONTA, B.

Rysunek 10. Druzyny w protokole meczu (przed meczem)

Potwierdzajg nazwiska trenera i asystenta trenera. Jezeli druzyna nie posiada trenera, ani asystenta
trenera, to kapitan druzyny bedzie petnit rownoczesnie funkcje grajacego trenera, a w rubryce trenera, po
jego nazwisku, nalezy wpisa¢ skrot (KPT.).
Trener KING, H. (KPT)
Asystent trenera

Wskazuja pieciu (5) zawodnikow, ktérzy rozpoczng mecz, poprzez wpisanie matego ,x” w kolumnie ,W”
obok numeru gracza.

Podpisujg protokdt meczu.
Trener druzyny ,A” udziela powyzszych informacji jako pierwszy.

Na poczatku meczu sekretarz zakre$la kétkiem ,x” pieciu (5) zawodnikdw rozpoczynajacych mecz w
kazdej druzynie.

Podczas meczu sekretarz zaznacza kazdego zmiennika wchodzacego po raz pierwszy do gry poprzez
wpisanie matego ,x” (bez kotka) w kolumnie ,W".

Przerwy na zadanie

Zapis przerw na zadanie przyznanych w kazdej potowie i kazdej dogrywce, dokonywany jest przez
wpisanie minuty czasu gry danej kwarty lub dogrywki we wtasciwej rubryce pod nazwa druzyny.

Po zakonczeniu kazdej potowy i kazdej dogrywki niewykorzystane rubryki zostajg wykreslone dwiema
rownolegtymi liniami poziomymi. Jesli druzyna nie wykorzysta swojej pierwszej przerwy na zadanie, zanim
zegar czasu gry wskaze dwie (2:00) minuty do zakoriczenia drugiej potowy meczu, sekretarz wykresla

dwiema réwnolegtymi liniami poziomymi pierwszg z trzech rubryk przeznaczonych dla tej druzyny w drugiej
potowie meczu.

Faule

Faule zawodnika mogq by¢ osobiste, techniczne, niesportowe lub dyskwalifikujace i zapisuje sie je
winnemu zawodnikowi.

Faule osdb z personelu tawki druzyny moga by¢ techniczne lub dyskwalifikujgce i zapisuje si¢ je trenerowi
tej druzyny.
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B.8.3
B.8.3.1
B.8.3.2

B.8.3.3

B.8.3.4

B.8.3.5

B.8.3.6

B.8.3.7
B.8.3.8

B.8.3.9

B.8.3.10

B.8.3.11

Druzyna A HOOPERS
Przerwy na zadanie Faule druzyny
kwarta - @ [XTZTETR] @ DKIRTEIX]
oy ks © [RIZIRIX »3:4»:0:4
S=c
icencia Zawodnicy Nr|w 2Fag|e4 5
001 | MAYER, F. 5 | X|P,
002 | JONES, M. 8 |Q|P[P|P|——
003 | SMITH, E. 9 |®|P.|U]P|P|—
004 | FRANK Y. 12| X |T,|U,
010 | NANCE, L. 18|X)|P |P |U,
012 | KING, H. (KPT) 2|X|P[P
014 | WONG, P 24
015 |RUSH, S. 25| X |P;|P,
021 | MARTINEZ, M. 33| X|T,|P|P,|T, |60}
022 | SANCHES, N. 42| X |P,|P,|U,| P |UJGD
024 |MANQOS, K. 55| X |P,|D,
Trener LOOR, A. M C Br =
Asystent trenera MONTA, B.

Rysunek 11. Druzyny w protokole meczu (po meczu)
Zapis fauli odbywa sie nastepujaco:
Faul osobisty zapisuje sie jako ,P”.

Faul techniczny zawodnika zapisuje si¢ jako ,T". Drugi faul techniczny tego zawodnika réwniez zapisuje
sie jako ,T”, a nastepnie ,GD” (dyskwalifikacja do kofica meczu) w kolejnej rubryce.

Faul techniczny trenera za jego osobiste niesportowe zachowanie zapisuje sie jako ,C”. Drugi podobny faul
tego trenera rowniez zapisuije sie jako ,C”, a nastepnie ,GD” w kolejnej rubryce.

Faul techniczny trenera z jakiegokolwiek innego powodu zapisuje si¢ jako ,B". Trzeci faul techniczny tego
trenera (jeden z dotychczas orzeczonych fauli moze by¢ ,C”) zapisuje sie jako ,B” lub ,C”, a nastepnie
,GD” w kolejnej rubryce.

Faul niesportowy zawodnika zapisuje sie jako ,U". Drugi faul niesportowy tego zawodnika zapisuje sie
réwniez jako ,U”, a nastepnie ,GD” w kolejnej rubryce.

Faul techniczny zawodnika, ktory wczesniej popetnit faul niesportowy lub faul niesportowy zawodnika, ktory
wczesniej popetnit faul techniczny, réwniez zapisuje sie jako ,T” lub ,U", a nastepnie ,GD” w kolejnej
rubryce.

Faul dyskwalifikujacy zapisuje sie jako ,D”.
Kazdy faul, ktéry skutkuje karg w postaci rzutu(-6w) wolnego(-ych), zapisuje sie dodajac odpowiednig
liczbe rzutéw wolnych (1, 2 lub 3) obok ,P”, 7", ,C", ,B, ,U" lub ,D".

Wszystkie faule przeciwko obu druzynom, za ktére przewidziane sg takie same kary i ktore zostajg
wzajemnie skasowane zgodnie z art. 42, zapisuje sie poprzez dopisanie matego ,c” obok ,P”, , 7", ,C”, ,B’,
.U lub D"

Faul dyskwalifikujacy asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego lub towarzyszacego druzynie
cztonka delegaciji, w tym réwniez za opuszczenie strefy tawki druzyny w sytuaciji bdjki, zapisuje sie jako
faul techniczny trenera ,B2".

Po zakonczeniu drugiej kwarty oraz po zakonczeniu meczu, sekretarz oddziela grubg linig rubryki
wykorzystane od niewykorzystanych.
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B.8.3.12

B.8.3.13

Po zakonczeniu meczu, sekretarz wykresla grubg pozioma linig pozostate niewykorzystane rubryki.
Przyktady fauli dyskwalifikujacych oséb z personelu fawki druzyny:
Faul dyskwalifikujacy zmiennika zostaje zapisany w nastepujacy sposéb:

001 | MAYER, F. 5 |®|D

Oraz;

Trener LOOR, A. B:
Asystent trenera  MONTA, B.

Faul dyskwalifikujacy asystenta trenera zostaje zapisany w nastepujacy sposéb:

Trener LOOR, A. B:
Asystent trenera  MONTA, B. D

Faul dyskwalifikujacy zawodnika wykluczonego po tym, jak popetnit pie¢ (5) fauli zostaje zapisany w
nastepujacy sposob:

015 |RUSH, S. 25| X| T+ | Ps| P2| P | P2|D

Oraz;

Trener LOOR, A. B:
Asystent trenera  MONTA, B.

Przyktady fauli dyskwalifikujacych (Bdjka):

Faule dyskwalifikujace oséb z personelu tawki druzyny za opuszczenie strefy tawki druzyny (art. 39)
zapisuje sie jak pokazano ponizej. We wszystkich wolnych rubrykach fauli zdyskwalifikowanej osoby
wpisuje sie ,F”.

Jesli tylko trener zostaje zdyskwalifikowany:

Trener LOOR, A. D:| F | F
Asystent trenera  MONTA, B.

Jesli tylko asystent trenera zostaje zdyskwalifikowany:

Trener LOOR, A. B:
Asystent trenera MONTA, B. F|FI|F

Jesli trener i asystent trenera zostajg zdyskwalifikowani:

Trener LOOR, A. D:| F | F
Asystent trenera  MONTA, B. F|FI|F

Jesli zmiennik ma mniej niz cztery (4) faule, wpisuje sie ,F” we wszystkich wolnych rubrykach fauli:

003 | SMITH, E. s 2RIl FIFIF

Jesli jest to pigty (5) faul zmiennika, wpisuje sie ,F” w ostatnig rubryke fauli:

002 |JONES, M. 8 | TH|Ps|Pt|P2]| F

Strona 62z 73 OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKOWKE 2017 PAZDZIERNIK 2017



(@ PzKosz

Jesli wykluczony zawodnik popetit juz pie¢ (5) fauli, wpisuje sie ,F” za ostatnig rubryka fauli:

015

RUSH, S.

25

X

T1

Ps

P:

P1

P2

F

Dodatkowo we wszystkich wyzej wymienionych sytuacjach zawodnikéw Smitha, Jonesa i Rusha lub jesli

zostaje zdyskwalifikowana osoba towarzyszaca, faul techniczny zostaje wpisany:

Trener LOOR, A.

B2

Asystent trenera  MONTA, B.

Uwaga: Faule techniczne lub dyskwalifikujace wynikajace z art. 39 nie zostajq zaliczone do fauli druzyny.

B.9 Faule druzyny

B.9.1 Dla kazdej kwarty wyznaczone sg cztery (4) rubryki (bezposrednio pod nazwg druzyny i nad nazwiskami
zawodnikow) do wpisywania fauli druzyny.

B.9.2 Gdy zawodnik popetnia faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujacy, sekretarz zapisuje faul
przeciwko druzynie tego zawodnika, wpisujgc kolejno duzy ,X” w odpowiedniej rubryce.

PAZDZIERNIK 2017
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B.10 Przebieg meczu A B

B.10.1  Sekretarz prowadzi chronologiczny zapis sumaryczny punktéw zdobytych e |6
przez kazda druzyne. 21 e@ls6

B.10.2  Cztery (4) kolumny protokotu meczu przeznaczone sg do zapisu punktow. @ 3

B.10.3  Kazda kolumna zawiera cztery (4) pionowe rubryki. Dwie (2) rubryki po 414
lewej stronie przeznaczone sg dla druzyny ,A”, a dwie (2) rubryki po prawe; 11

&)

dla druzyny ,B”. Rubryki $rodkowe stuza do zapisu wyniku biezacego (160

punktow) dia kazdej druzyny. 1 : :
Sekretarz: 0 2
e W pierwszej kolejnosci zaznacza linig skosng (/) zaliczony rzut do
kosza z gry, a grubg kropka (e) zaliczony rzut wolny, w rubryce nowej 9
sumarycznej liczby punktéw druzyny, ktéra je uzyskata. 101 10
o Nastepnie w pustej rubryce obok nowej sumarycznej liczby punktow 1
(obok nowego znaku / lub e) wpisuje numer zawodnika, ktory wykonat
celny rzut do kosza z gry badz celny rzut wolny. 12 @
B.11 Przebieg meczu: dodatkowe instrukcje . = :; 4
B.11.1  Celny rzut do kosza z gry za trzy (3) punkty wykonany przez zawodnika 5 108 6
oznacza sie przez zakreSlenie kotkiem numeru tego zawodnika. AET
B.11.2  Nieumyslny rzut wykonany przez zawodnika do wtasnego kosza zapisuje s 7

sie jako zdobyty przez kapitana druzyny przeciwnej znajdujgcego sie na

boisku. 18 @

B.11.3  Punkty zdobyte, kiedy pitka nie wpadta do kosza (art. 31), zapisuje sie jako 6 19
zdobyte przez zawodnika, ktory wykonywat rzut do kosza. 20 9
B.11.4  Po zakonczeniu kazdej czesci meczu sekretarz zakre$la grubg linig kétko 21| 21
(0) wokot ostatecznej liczby punktow z jaka zakoficzyta sie dana czesé @) 9
meczu oraz podkre$la grubg pozioma linig te liczbe oraz numer zawodnika, 2| B[ 9
ktory zdobyt ostatnie punkty. ” 2
B.11.5 Od poczatku kazdej cze$ci meczu sekretarz kontynuuje chronologiczny 2% 7
zapis sumaryczny od punktu, w ktérym zostat przerwany. A
B.11.6  Przy kazdej nadarzajacej sie okazji sekretarz powinien poréwnywac biezacy @ 57
wynik w protokole meczu z tablicg wynikéw. Jeli stwierdzi niezgodnosc,
wyniku zapisanego w protokole z wynikiem na tablicy, to w sytuacji gdy jego 28 | 6
wynik jest wiasciwy, podejmie natychmiastowe kroki zmierzajgce do 10 29
naprawienia wyniku na tablicy. JeZeli ma watpliwosci lub jedna z druzyn 30 )
zgtosi zastrzezenie wobec poprawki, zawiadomi o tym sedziego gtéwnego,
gdy tylko pitka stanie sie martwa i zegar czasu gry zostanie zatrzymany. i 31
B.11.7  Sedziowie moga naprawi¢ jakikolwiek btad w zapisie w protokole, dotyczacy 9 )
wyniku, liczby fauli lub liczby przerw na zadanie zgodnie z odpowiednimi 4 8|5
zapisami w niniejszych Przepisach. Sedzia gtéwny zaparafuje poprawki. 4 (@) 34
Wieksze korekty btedéw w protokole nalezy opisa¢ na jego odwrocie. — 35 10
10 36
31 12
38 | 38
12
AR R ARV

Rysunek 12. Przebieg meczu
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B.12 Przebieg meczu: sumowanie
B.12.1  Po zakoriczeniu kazdej czeSci meczu sekretarz wpisuje wynik danego 71| ™| 6
okresu gry w odpowiednig rubryke w dolnej cze$ci protokotu. 7 ® | 71
B.12.2  Natychmiast po zakoriczeniu meczu, sekretarz wpisuje czas — godzine i 7| 6
minute(-y) — zakonczenia meczu, w odpowiedniej rubryce. 73
B.12.3  Po zakoriczeniu meczu sekretarz podkresla dwiema (2) grubymi, poziomymi 9 74
liniami liczbe punktdéw i numer zawodnika, ktéry zdobyt ostatnie punkty dla 751 75
kazdej druzyny. Dodatkowo wykresla skosng linig pozostate rubryki w dane;
kolumnie. 11 76
B.124  Po zakorczeniu meczu wpisuje wynik koncowy i nazwe druzyny 1
wygrywajacej. 78718
B.12.5  Nastepnie sekretarz wpisuje duzymi, drukowanymi literami swoje nazwisko, nln
po tym, jak zrobig to asystent sekretarza, mierzacy czas gry i mierzacy czas 80 | 80

akcji. Nastepnie, wszyscy sedziowie stolikowi podpisujg protokét obok

. : Rysunek 13. Sumowanie
swoich nazwisk.

B.12.6  Po podpisaniu protokolu przez sedziego(sedzidw) pomocniczego(-ych),
sedzia gtowny jako ostatni zatwierdza i podpisuje protokét meczu. W ten
sposdb konczy on administracyjng cze$¢ meczu i zwigzek sedzidw z
meczem.

Uwaga: Jezeli jeden z kapitandw (KPT.) podpisze protokét deklarujac swoj protest (w rubryce ,Podpis kapitana
w sytuacji protestu”), sedziowie stolikowi oraz sedzia(-owie) pomocniczy pozostaja do dyspozycji sedziego
gtéwnego do czasu, az pozwoli im odejsc.

Sekretarz N.MAIER /U o~  |wyniki  Kkwata © A _15 B 18
Asystent sekretarza 0.SABAY %L 4%} Kwarta (2 A_19 B _10

: ) Kwarta 32 A 26 B 19
Mierzacy czas gry R. LEBLANC ) é, > — —

e [vé Kwarta (@) A 16 B 25

Mierzacy czas akcji K. AUSTIN /4. . Dogrywki A T B /—
Sedzja glowny L/%Li'( VJ\?\&PA Wyniki koricowy DruzynaA 76 DruzynaB _72
Sedzia pomocniczy 1 ]~ 0
Sedzia pomocniczy 2 é Z é Nazwa druzyny wygrywajacej HOOPERS
Podpis kapitana w sytuacji protestu I Godzina zakonczenia 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

Druzyna moze ztozy¢ protest, jezeli uwaza, ze jej interesy zostaty naruszone, a dotycza;

a) Pomylek i btedow w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, ktére nie zostaty
naprawione przez sedziow.

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

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

Dopuszczalno$¢ protestu jest uwarunkowana spetnieniem nastepujacych warunkéw formalnych:

a) Kapitan (KPT.) druzyny, nie pézniej niz pietnascie (15) minut po zakorczeniu meczu, poinformuje
sedziego gtownego, ze jego druzyna sktada protest przeciwko wynikowi meczu oraz ztozy podpis w
rubryce ,Podpis kapitana w sytuacji protestu”.

b) Przedstawiciel druzyny, nie pozniej niz jedng (1) godzing po zakonczeniu meczu, ztozy pisemne
uzasadnienie protestu.

c) Opfata rownowartosci jednego tysigca pieciuset frankdw szwajcarskich (CHF 1.500) zostanie uiszczona
na poczet protestu. W wypadku odrzucenia protestu, powyzsza optata nie podlega zwrotowi.

Sedzia gtéwny, po otrzymaniu pisemnego uzasadnienia protestu, ztozy pisemny raport opisujacy
zdarzenie, ktore doprowadzito do protestu, do reprezentanta FIBA lub wtasciwego organu.

Wiasciwy organ przeprowadzi postepowanie, po ktérym wyda decyzje w sprawie protestu, tak szybko, jak
to mozliwe, jednakze nie pozniej niz dwadzieScia cztery (24) godziny po zakoriczeniu przedmiotowego
meczu. W toku postepowania, organ wykorzysta wszelkie wiarygodne dowody i moze podja¢ decyzje o
powtorzeniu okreslonego czasu trwania meczu lub catego meczu. Organ nie moze podjaé decyzji o
zmianie wyniku meczu, chyba Ze jest oczywisty i przekonujacy dowdd, iz w przypadku niewystapienia
btedu objetego protestem, mecz z pewno$cig zakoriczytby sie takim wtasnie wynikiem.

Werdykt organu uznaje sie réwniez za decyzje o zasadach gry i nie podlega ona dalszemu rozpatrzeniu
lub zaskarzeniu. Wyjatkowo, decyzje o dopuszczeniu do gry moga zosta¢ zaskarzone, jesli przewidziano to
w stosowanych regulaminach.

Zapisy szczegotowe dla rozgrywek FIBA lub innych rozgrywek, o ile ich regulaminy nie stanowig inaczej:

a) Jezeli rozgrywki organizowane sg w formie turnieju, wiasciwym organem do rozpatrywania protestow
jest Komisja Techniczna (patrz Ksigga 2, ,FIBA Internal Regulations”).

b) W systemie mecz i rewanz, wiascivym organem do rozpatrywania protestdw dotyczacych
dopuszczenia do gry jest Departament Dyscyplinarny FIBA. Dla wszystkich innych kwestii bedacych
przyczyna protestu, wiasciwym organem jest FIBA, reprezentowana przez jedng (1) lub wigcej oséb, z
doswiadczeniem w kwestii stosowania i interpretacji Oficjalnych Przepisow Gry w Koszykéwke (patrz
Ksiega 2, ,FIBA Internal Regulations”).
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D - KLASYFIKACJA DRUZYN

DA Procedura

D.1.1 Klasyfikacje druzyn ustala sie na podstawie punktdw, zgodnie z zapisem zwyciestw i porazek, a
mianowicie dwa (2) punkty za kazdy wygrany mecz, jeden (1) punkt za kazdy przegrany mecz (wigcznie z
przegranymi wskutek braku zawodnikéw) i zero (0) punktéw za mecz przegrany walkowerem.

D.1.2 Niniejsza procedura ma zastosowanie we wszystkich rozgrywkach rozgrywanych systemem kazdy z
kazdym (mecz i rewanz).

D.1.3 Jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma réwng liczbe punktéw po rozegraniu wszystkich meczéw w danej
grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje(-g) wynik(-i) meczu(-6w) pomiedzy tymi druzynami. Jezeli liczba
punktow w meczach pomiedzy tymi druzynami wcigz jest taka sama, klasyfikacje ustala sie wedtug
ponizszych zasad, w nastepujacej kolejnosci:

e Decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy tymi druzynami.

e Decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomigdzy tymi druzynami.

o Decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w danej grupie.

o Decyduje wieksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jezeli, przed rozegraniem wszystkich meczéw w grupie, sytuacja nadal jest nierozstrzygnieta, to druzyny z
ta sama punktacjg wspotdzielg miejsce w tabeli. Jezeli, po zakoniczeniu fazy grupowej, powyzsze zasady
nadal nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koricowa ustala sie w drodze losowania.

D.1.4 Jezeli jedna (1) lub wigcej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktérymkolwiek etapie zasad podanych
powyzej, to procedury z art. D.1.3 stosuje si¢ ponownie w stosunku do pozostatych niesklasyfikowanych
druzyn.

D.2 Przyktady

D.2.1 Przykfad 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 . L Réznica
Druzyna rozegrane Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze koszy
A 3 2 1 5 265:220 +45
B 3 2 1 5 235:270 -35
C 3 1 2 4 240:245 5
D 3 1 2 4 210:215 -5
Kolejnosé: 1. A —zwyciestwo przeciwko B
2,
3. C-zwyciestwo przeciwko D
4. D
D.2.2 Przyktad 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 . L Réznica
Druzyna rozegrane Zwyciestwa Porazki 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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Nastepnie: klasyfikacja po meczach miedzy B, C, D:

. Mecze . L Rdznica
Druzyna rozegrane Zwyciestwa Porazki 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
Kolejnosé: 1. A
2. B
3. C-zwyciestwo przeciwko D
4. D
D23 Przyktad3
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 . L Réznica
Druzyna rozegrane Zwycigstwa Porazki 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
Nastepnie: klasyfikacja po meczach migdzy B, C, D:
Druzyna Mecze Zwyciestwa Porazki Punkt Kosze Roznica
y rozegrane yore y koszy
B 2 1 1 3 175:180 -5
C 2 1 1 3 160:155 +5
D 2 1 1 3 140:140 0
Kolejnosé: 1. C
2. D
3. B
4. A
D.24 Przyktad 4
A-B 85-90 B-C 100-90
A-C 55-100 B-D 75-85
A-D 75-120 C-D 65 - 55
. Mecze . L Réznica
Druzyna rozegrane Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze koszy
A 3 0 3 3 215:310 -95
B 3 2 1 5 265:260 +5
C 3 2 1 5 255:210 +45
D 3 2 1 5 260:215 +45
A zatem: 4. A
Nastepnie: klasyfikacja po meczach migdzy B, C, D:
Druzyna Mecze Zwyciestwa Porazki Punkt Kosze Réznica
uzy rozegrane yoie y koszy
B 2 1 1 3 175:175 0
C 2 1 1 3 155:155 0
D 2 1 1 3 140:140 0
Kolejnos¢: 1. B
2. C
3. D
4. A
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D25  Przyklad 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
Druzyna ro,\z/l:;rzaie Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze Rfozan';a
A 5 3 2 8 470:400 +70
B 5 3 2 8 420:440 -20
C 5 3 2 8 435:395 +40
D 5 3 2 8 345:360 -15
E 5 2 3 7 375:395 -20
F 5 1 4 6 385:440 -55
A zatem: 5 E
6. F
Nastepnie: klasyfikacja po meczach migdzy A, B, C, D:
Druzyna Mecze Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze Réznica
rozegrane koszy
A 3 2 1 5 305:220 +85
B 3 2 1 5 235:270 -35
C 3 1 2 4 240:245 -5
D 3 1 2 4 210:255 -45
Kolejnosé: 1. A—zwyciestwo przeciwko B
2. B
3. D - zwycigstwo przeciwko C
4. C
5 E
6. F
D26  Przyktad 6
A-B 71-65 B-F 95-90
A-C 85 - 86 C-D 95-100
A-D 77-75 C-E 82-75
A-E 80 - 86 C-F 105-75
A-F 85-80 D-E 68 - 67
B-C 88 - 87 D-F 65 - 60
B-D 80-75 E-F 80-75
B-E 75-76
Druzyna ro,\z/l:;rzaie Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze Rfozan';a
A 5 3 2 8 398:392 +6
B 5 3 2 8 403:399 +4
C 5 3 2 8 455:423 +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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Nastepnie: klasyfikacja po meczach migdzy A, B, C, D, E:

. Mecze ) " Réznica
Druzyna rozegrane Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze koszy
A 4 2 2 6 313:312 +1
B 4 2 2 6 308:309 -1
C 4 2 2 6 350:348 +2
D 4 2 2 6 318:319 -1
E 4 2 2 6 304:305 -1
A zatem: 1. C
2. A
Nastepnie: klasyfikacja po meczach migdzy B, D, E:
Druzyna Mecze Zwyciestwa Porazki Punkt Kosze Réznica
y rozegrane yore y koszy
B 2 1 1 3 155:151 +4
D 2 1 1 3 143:147 -4
E 2 1 1 3 143:143 0
Kolejnosé: 1. C
2. A
3. B
4, E
5. D
6. F
D.2.7 Przyktad 7
A-B 73-71 B-F 95-90
A-C 85-86 C-D 95-96
A-D 77-75 C-E 82-75
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
. Mecze ) L. Réznica
Druzyna rozegrane Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze koszy
A 5 3 2 8 410:408 +2
B 5 3 2 8 413:409 +4
C 5 3 2 8 455:419 +36
D 5 3 2 8 398:394 +4
E 5 3 2 8 398:394 +4
F 5 0 5 5 395:445 -50
A zatem: 6. F
Nastepnie: klasyfikacja po meczach miedzy A, B, C, D, E:
Druzyna Mecze Zwyciestwa Porazki Punkt Kosze Réznica
y rozegrane yore y koszy
A 4 2 2 6 325:328 -3
B 4 2 2 6 318:319 -1
C 4 2 2 6 350:344 +6
D 4 2 2 6 318:319 -1
E 4 2 2 6 318:319 -1
A zatem: 1. C
5 A
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D.3
D.3.1

D.3.2

D.4
D.4.1

D.4.2
D43

D.4.4

D.5
D.5.1

D.5.2

D.5.3

Nastepnie: klasyfikacja po meczach migdzy B, D, E:

Druzyna ro,\z/l:;rzaie Zwyciestwa Porazki Punkty Kosze Rfozan';a
B 2 1 1 3 159:159 0
D 2 1 1 3 147:147 0
E 2 1 1 3 147:147 0
Kolejnosé: 1. C
2. B
3. D - zwycigstwo przeciwko E
4. E
5 A
6. F
Walkower

Druzyna, ktéra bez waznej przyczyny nie stawi sie do rozegrania zaplanowanego meczu lub zejdzie z
boiska przed koricem meczu, przegrywa mecz walkowerem i otrzymuije zero (0) punktow w klasyfikacji.

Jesli druzyna drugi raz przegrywa mecz walkowerem, to wyniki wszystkich meczow tej druzyny powinny
zostac anulowane.

Dwumecz (w systemie mecz i rewanz) z sumowang punktacja

W serii dwumeczowej (w systemie mecz i rewanz) z sumowang punktacjg, obydwa mecze nalezy
traktowac jako jeden (1) mecz osiemdziesieciominutowy (80).

Jesli po zakoniczeniu czwartej (4) kwarty meczu wynik jest nierozstrzygniety, nie rozgrywa sig dogrywki.

Jesli po zsumowaniu punktéw zdobytych przez druzyny w obydwu meczach jest remis, to drugi (2) mecz
bedzie kontynuowany tyloma pieciominutowymi (5) dogrywkami, ile potrzeba bedzie do rozstrzygniecia
wyniku dwumeczu.

Zwyciezca serii jest druzyna, ktéra:
o Wygrata obydwa mecze.

e Zdobyta wiecej punktéw w zsumowanej punktacji po zakonczeniu drugiego meczu, w przypadku gdy
kazda druzyna wygrata jeden (1) mecz.

Przyktady
Przykfad 1

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

Druzyna A jest zwyciezcg serii (wygrata obydwa mecze).
Przyktad 2

A-B 80-75
B-A 73-172

Druzyna A jest zwyciezcg serii (zsumowana punktacja A 152 — B 148).
Przyktad 3

A-B 80-80
B-A 92-85

Druzyna B jest zwycigzcq serii (zsumowana punktacja A 165 — B 172). W pierwszym meczu nie
rozgrywa sie dogrywki.
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D.5.4 Przyktad 4

A-B 80-85
B-A 75-75

Druzyna B jest zwyciezcg serii (zsumowana punktacja A 155 — B 160). W drugim meczu nie rozgrywa
sie dogrywki.

D55  Przyklad 5

A-B 83 - 81
B-A 79-77

Zsumowana punktacja A 160 — B 160. Wynik drugiego meczu po rozegraniu dogrywki(-ek):
B-A 95-88

Druzyna B jest zwyciezcg serii (zsumowana punktacja A 171 — B 176).
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E - PRZERWY DLA MEDIOW

E.1

E.2
E.21

E22

E23
E24

E3
E.3.1

E3.2

E33

E3.4

Definicja

Organizator rozgrywek moze podja¢ decyzje, czy przerwy dla mediéw bedg stosowane, a jesli tak, to o
jakim czasie trwania, sze$c¢dziesigt (60), siedemdziesiat pie¢ (75), dziewiecdziesiat (90) lub sto (100)
sekund.

Przepis

Oprécz przepisowych przerw na zadanie, dozwolona jest jedna (1) przerwa dla medidéw w kazdej kwarcie.
Przerwy dla mediéw w dogrywkach nie sg dozwolone.

Pierwsza przerwa (na zadanie lub dla mediow) w kazdej kwarcie trwa szes¢dziesiat (60), siedemdziesiat
piec (75), dziewiecdziesiat (90) lub sto (100) sekund.

Czas trwania pozostatych przerw wynosi sze$¢dziesiat (60) sekund.

Obie druzyny majg prawo do dwéch (2) przerw na zadanie w pierwszej potowie oraz trzech (3) przerw na
zgdanie w drugiej potowie meczu.

O te przerwy na zadanie mozna poprosi¢ w dowolnym momencie meczu i trwajg one:

e Sze$tdziesigt (60), siedemdziesigt pie¢ (75), dziewietdziesiat (90) lub sto (100) sekund, jesli
traktowane sg jako przerwy dla mediow, to znaczy sg pierwszymi w kwarcie lub

e Sze$tdziesigt (60) sekund, jesli nie sg traktowane jako przerwy dla mediéw, to znaczy zostajg
zgtoszone przez ktora$ z druzyn po tym, jak przerwa dla mediow juz zostata zarzadzona.

Procedura

Idealnym rozwigzaniem bytoby zarzadzenie przerwy dla mediéw zanim rozpocznie sie ostatnie pie¢ (5)
minut kwarty. Jednakze nie ma gwarangcji, ze bedzie taka mozliwosc.

Jesli zadna z druzyn nie poprosita o przerwe na zadanie w pierwszych pieciu (5) minutach kwarty, to
zarzadza sie przerwe dla mediow przy pierwszej nadarzajacej sie okazji, kiedy pitka staje sie martwa, a
zegar czasu gry jest zatrzymany. Tej przerwy nie zapisuje sie zadnej z druzyn.

Jesli ktorej$ z druzyn zostaje przyznana przerwa na zadanie w pierwszych pieciu (5) minutach kwarty, to ta
przerwa na zgdanie zostaje potraktowana jako przerwa dla mediow.

Jednoczesnie zostaje ona zaliczona jako przerwa dla mediow i jako przerwa na zadanie dla druzyny, ktéra
0 hig prosita.

Zgodnie z tg procedurg w kazdej kwarcie bedzie minimum jedna (1) i maksymalnie sze$¢ (6) przerw w
pierwszej potowie oraz maksymalnie osiem (8) w drugiej potowie meczu.

KONIEC PRZEPISOW
|
PROCEDUR MECZOWYCH
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