PRZEPISY GRY
W
MINIKOSZYKOWKE



WPROWADZENIE

Filozofia Minikoszykowki

Minikoszykowka jest grg dla dziewczat i chtopcow. W rzeczywistosci jest modyfikacjq koszykowki dla
dorostych, ktdrg zaadaptowano do potrzeb dzieci. Jej filozofia polega na tym, ze dzieci nie nalezy nauczac¢
dyscypliny sportowej, ktora nie jest odpowiednia dla ich rozwoju fizycznego i psychicznego, lecz nalezy
dostosowa¢ jg do mozliwosci dzieci.. W pierwszej kolejnosci nalezy nauczy¢ dzieci podstawowych
umiejetnosci ruchowych tj. np. bieg, chwyt, rzut, skok.

Celem Minikoszykowki jest danie szansy dzieciom o réznych umiejetno$ciach ruchowych do uczestnictwa
w zabawie petnej wspaniatych do$wiadczen, ktéra pomoze im ptynnie i z radoscigq przejs¢ do gry
w koszykowke dla dorostych.

W koszykdwce dla dorostych dla wigkszosci dzieci pitka jest za duza i za ciezka, aby mogty nig efektywnie
operowac, oraz kosz znajduje sie za wysoko. Dzieci czesto nie majg techniki, ani sity do wykonywania
umiejetnosci koszykarskich, aby dostosowac sie do regularnych przepiséw gry. W Minikoszykdwce rozmiar
pitki zostat zmniejszony, a wysoko$¢ kosza obnizona, aby utatwi¢ dzieciom wykonywanie podan, rzutdw
i koztowanie pitki. Ponadto, przepisy gry w koszykowke zawierajg wiele przepisow technicznych, podczas
gdy w Minikoszykowce zostaty one zredukowane do minimum.

Jednoczes$nie, wiele przepisdw zostato dopasowanych do mozliwosci dzieci, uwzgledniajac poziom rozwoju
fizycznego i psychicznego odpowiedniego dla ich wieku.

Nauczyciel lub trener ponosi odpowiedzialno$¢ za wprowadzanie przepiséw i zasad gry w sposoéb
jak najbardziej odpowiedni dla rozwoju dzieci.

W nawiasach, pogrubiong czcionka zostaty podane numery artykutow z Oficjalnych Przepisow Gry
w Koszykowke.

Gra moze by¢ prowadzona na réznych poziomach:

e jeden (1) na (1) jeden lub dwa (2) na (2) dwa, na bezpiecznym, zaimprowizowanym terenie; moze sie
odbywac na jeden kosz, zamontowany na obiekcie zewnetrznym lub wewnetrznym, na przyktad na
Scianie,

trzy (3) na (3) trzy, w formie éwiczenia lub zawodéw na jeden kosz w sali szkolnej lub hali sportowej,
jako zawody pomiedzy dwiema klasami, szkotami lub druzynami klubowymi,

jako turniej/festyn lokalny lub regionalny, w ktérym udziat biorg druzyny z danego regionu,

jako mecz pokazowy w miedzynarodowym turnieju pomiedzy wyselekcjonowanymi reprezentantami
krajow.
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Kiedy dzieci sg gotowe do gry, przepisy nalezy wprowadza¢ poczawszy od nastepujacych, podstawowych
zasad:

e aby wygra¢ mecz, nalezy zdoby¢ wiecej punktow niz zespdt druzyny przeciwnej,

e trzeba poruszac sie i utrzymywac pitke wewnatrz pola gry (Art. 23),

e nie mozna chodzi¢ lub biega¢ z pitkg trzymang w rece lub rekach; podczas przemieszczania si¢ z pitkg
po boisku, nalezy jg koztowac (Art. 24).

e nie mozna koztowa¢ pitki rownocze$nie dwiema rekami (oburacz),

e nie mozna rozpocza¢ koztowania ponownie, po tym jak dziecko zakonczyto koztowanie i ztapato pitke
w rece. (Art. 24.2),

e nie mozna powodowac nielegalnych kontaktéw z zawodnikami druzyny przeciwnej (Art. 34).

W Przepisach Gry w Minikoszykéwke, kazde odniesienie w rodzaju meskim dotyczace trenera, zawodnika,
sedziego itp. odnosi sie rowniez do rodzaju zenskiego. Forma ta wynika tylko ze wzgledow praktycznych.

We wszystkich kwestiach nie ujetych w niniejszych przepisach, jako dokument uzupetniajacy,
nalezy stosowac Oficjalne Przepisy Gry w Koszykowke.
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PRZEPIS 1 - GRA

Art. 1 Minikoszykowka — definicja

Minikoszykowka jest grg dla dziewczat i chtopcow, ktdrzy majg dwanascie lat (U12) oraz jedenascie lat
(U11).

W Minikoszykdwke grajg dwie (2) druzyny, po pieciu (5) zawodnikéw z kazdej na boisku. Celem gry jest
zdobycie wiekszej liczby punktow niz druzyna przeciwna. W tym celu nalezy wrzuca¢ pitke do kosza
przeciwnika oraz zapobiega¢ zdobywaniu punktdéw przez druzyne przeciwng (broni¢ swojego kosza).

PRZEPIS 2 - WYMIARY BOISKA, WYPOSAZENIE | CZAS GRY

Art. 2 Boisko — wymiary

Boisko do gry to ptaska, twarda powierzchnia wolna od przeszkdd.

Wymiary boiska mogg rozni¢ sie co do wielkosci, w zaleznoSci od budowy sali, obiektéw sportowych
i dostepnego terenu. Jednak zaleca si¢ gra¢ na boisku o standardowych wymiarach: dwadzie$cia osiem
(28) metréw diugosci i pietnascie (15) metréw szerokosci.

W cyklu U11 wymiary pola gry mogq by¢ mniejsze niz podane powyzej, z zachowaniem proporcj,
0 wymiarach od dwudziestu szeSciu (26) metrow ditugosci i czternastu (14) metréw szerokosci do
dwudziestu (20) metréw dtugosci i jedenastu (11) metréw szerokosci.

W cyklu U12 wymiary pola gry odpowiadajq standardowym wymiarom boiska do koszykowki.
Art. 3 Linie
Linie boiska do Minikoszykdwki wyznaczone sg zgodnie ze schematem przedstawionym na Rysunku 1.

e Linia rzutéw wolnych wyznaczona jest w odlegto$ci czterech (4) metréw od tablicy.

e Linie obszaru ograniczonego wyznaczajq pole trzech (3) sekund. Sg to jednoczes$nie linie, zza ktorej
rzut liczy sie za trzy (3) punkty.

e Linie ograniczajace boisko wzdtuz dtuzszych bokdw, sg nazywane liniami bocznymi, zas te wzdtuz
krétszych bokow, liniami korcowymi.

o Wszystkie linie powinny mie¢ piec (5) centymetréw szerokosci i by¢ dobrze widoczne dla zawodnikow,
trenerdw i sedziow.
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Art. 4 Wyposazenie

Wymagane jest nastepujace wyposazenie:

o tablice, zamontowane na konstrukcjach je podtrzymujacych,
e kosze, zZtozone z obreczy i siatek,
Kazdy kosz powinien by¢ zamontowany na wysokosci 2,60 m nad podtozem dla cykli U10 i U11.

W cyklu U12 kosz jest zamontowany na wysokosci 3,05 m.

e pitki do Minikoszykdwki: z wygladu sg podobne do pitek do koszykéwki dla dorostych, jednak:

- dzieci w wieku 9-12 lat powinny uzywac pitek w rozmiarze 5, obwodzie 66-73 cm i ciezarze pomiedzy
450 a 500 gramow;

- dzieci mtodsze (ponizej 9 r.z., U8) powinny uzywac pitek w rozmiarze 4, obwodzie 55-58 cm i cigzarze
pomiedzy 310 a 330 graméw;

tablica wynikdw,

urzadzenie wydajace gtosny sygnat dzwiekowy, do informowania o przerwach, zmianach.... itp.,

zegar zawodow, uzywany do pomiaru czasu gry oraz przerw w grze,

tabliczki, ponumerowane od 1 do 5, do wskazywania liczby fauli popetnionych przez zawodnika,
wskaznik fauli druzyny, np., czerwony pachotek,

wskaznik naprzemiennego posiadania pitki (najlepiej czerwona strzatka na biatym tle, do wskazywania
kierunku gry w sytuacji rzutu sedziowskiego),

e protokdt meczu.
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PRZEPIS 3 - DRUZYNY

Art. 5 Zawodnicy i zmiennicy

Kazda druzyna powinna skfada¢ sie z minimum dziesieciu (10), a maksimum pietnastu (15) cztonkdw
druzyny.

O ile zgode na to wyrazg trenerzy obu druzyn, dopuszcza sie przystapienie do meczu druzyny ztozone;
z mniej niz dziesieciu (10), ale nie mniej niz (8) cztonkdw druzyny.

Cztonek druzyny to zawodnik dopuszczony do gry, ktéry znajduje sie w miejscu odbywania zawoddw, oraz
trener i opcjonalnie jego asystent.

Kazda druzyna powinna mie¢ wyznaczonego i obecnego trenera oraz kapitana.

(Grajacy) zawodnik, to ten cztonek druzyny, ktdry znajduje sie na boisku w trakcie gry. W innym przypadku
jest zmiennikiem i powinien w czasie meczu przebywac na fawce.

W czasie gry, na boisku musi znajdowac sie pieciu (5) zawodnikdw z kazdej druzyny, z wyjatkiem sytuaciji,
kiedy z powodu wykluczen lub kontuzji lub niedyspozycji zawodnikow druzyna nie moze wystawic pieciu (5)
zawodnikow.

Art. 6 Stroje

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

Druzyny mogq uzywa¢ numerow: zero (0), podwojne zero (00) oraz od jeden (1) do dziewiecdziesiagt
dziewie¢ (99).

Art. 7 Trener

Trener jest liderem druzyny. Jego zadaniem jest udzielanie zawodnikom rad i wskazowek. Powinien robi¢ to
W Sposob spokojny, opanowany i przyjacielski. Jest rowniez odpowiedzialny za zmiany zawodnikow, czyli
przestrzegania poprawnej procedury zmian oraz zmian ,pigtek” na rozpoczecie kazdej oktawki lub czesci
meczu (Art. 15).

Przed rozpoczeciem meczu, trener jest zobowigzany dostarczy¢ sekretarzowi liste nazwisk i numerdéw
cztonkdw druzyny, ktérzy wezma udziat w meczu, z zaznaczonym na niej kapitanem, zgodnie z Oficjalnymi
Przepisami Gry w Koszykowke.

Trenerowi moze asystowac wpisana przez niego do protokotu jedna (1) osoba dorosta, ktora przejmuje jego
obowigzki w razie wykluczenia lub kontuzji trenera.

W kazdej potowie meczu trener ma do dyspozycji po dwie (2) sze$¢dziesieciosekundowe (60 sek.) przerwy

na zadanie.
W dogrywce nie ma przerw na zadanie.
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PRZEPIS 4 - ZASADY GRY

Art. 8 Czas gry

Mecz sktada sie z czterech (4) czesci.

Pierwsze trzy (3) cze$ci podzielone sg na dwa (2) pieciominutowe (5) okresy — tzw. oktawki, pomiedzy
ktorymi nastepuje zmiana zawodnikow.

Czwarta (4) czes¢ meczu trwa dziesie¢ (10) minut.

Przerwa miedzy oktawkami trwa czterdziesci pie¢ (45) sekund.

Przerwa miedzy pierwszg (1), a drugq (2), oraz miedzy trzecig (3), a czwartg (4) czescig meczu trwa jedng
(1) minute.

Przerwa w potowie meczu (miedzy drugq (2) a trzecig (3) czescia, lub inaczej: miedzy czwartg (4), a pigtkq
(5) oktawka trwa dziesie¢ (10) minut.

Mierzacy czas gry dokonuje pomiaru poszczegoinych okresow gry (cze$ci meczu) i przerw miedzy nimi.

Art. 9 Rozpoczecie meczu

Przed rozpoczeciem meczu zespoty witajg sie ze wszystkimi uczestnikami meczu, w tym z trenerami oraz
sedziami, poprzez ,przybicie pigtki’. Identyczna procedura nastepuje rowniez po zakofczeniu meczu.

Mecz i dogrywka rozpoczyna si¢ rzutem sedziowskim w kole Srodkowym, kiedy pitka zostaje legalnie zbita
przez jednego ze skaczacych zawodnikow.

Wszystkie kolejne czesci meczu rozpoczynajg sie, kiedy pitka dotyka zawodnika na boisku po tym, jak
zostata ona wprowadzona do gry z przedtuzenia linii Srodkowej naprzeciwko stolika sedziowskiego, zgodnie
z zasadg naprzemiennego posiadania pitki.

Druzyny zmieniajg kosze przed drugg potowa meczu (tj. po czwartej (4) oktawce).

Art. 10 Rzut sedziowski i naprzemienne posiadanie pitki

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

Podczas rzutu sedziowskiego kazdy skaczacy musi sta¢c wewnatrz potowy kota Srodkowego blizszej jego
wlasnego kosza. Pozostali zawodnicy muszg pozosta¢ poza kotem $Srodkowym do momentu, az pitka
zostanie uderzona (zbita) przez jednego z zawodnikow stojacych w kole Srodkowym.

Pitka musi zosta¢ uderzona (zbita) reka(-ami) przez jednego lub obu skaczacych po tym, jak osiggnie
najwyzszy punkt (tzw. legalnie zbita pitka).

Podczas rzutu sedziowskiego zaden ze skaczacych nie moze ztapa¢ pitki, ani podbic jej wiecej niz dwa (2)

razy z rzedu, zanim nie dotknie jej inny z zawodnikow dowolnej druzyny, nie wypadnie ona na aut lub
sedzia nie wstrzyma gry z innego powodu.
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Zaden zawodnik nie moze narusza¢ zasad okre$lajacych wykonanie rzutu sedziowskiego.

Kara za naruszenie zasad jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej do wprowadzenia jej spoza boiska,
najblizej miejsca naruszenia przepiséw za wyjatkiem miejsc bezposrednio za tablica.

Jezeli podczas rzutu sedziowskiego btad popetniajg zawodnicy obydwu druzyn lub sedzia Zle wykona
podrzut, rzut sedziowski nalezy powtorzyc.

Sytuacja rzutu sedziowskiego nastepuije, gdy:

e orzeczono pitke przetrzymana,

e pitka wychodzi poza boisko i sedziowie majg watpliwosci lub odmienne zdania, co do tego kto ostatni
dotknat pitki,

e obie druzyny popetniajg btad podczas niecelnego ostatniego rzutu wolnego,

e 7ywa pitka zatrzymuje sie pomiedzy koszem a tablicg, za wyjatkiem:
- sytuacji pomiedzy rzutami wolnymi,
- sytuacji, kiedy po ostatnim rzucie wolnym nastepuje wprowadzenie pitki z linii wprowadzania pitki na
polu ataku, naprzeciw stolika sedziowskiego,

e 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,

e ma sie rozpocza¢ kolejna cze$¢ meczu lub oktawka (inna niz pierwsza).

Naprzemienne posiadanie pitki jest przepisem majgcym na celu spowodowanie, aby pitka stata sie zywa,
poprzez wprowadzenie jej spoza boiska, zamiast wykonywania rzutu sedziowskiego. W sytuacji rzutu
sedziowskiego druzyny bedg na przemian otrzymywaty pitke do wprowadzenia z miejsca poza boiskiem,
najblizszego zaistniate] sytuacii rzutu sedziowskiego.

Proces naprzemiennego posiadania pitki rozpocznie druzyna, ktora nie wejdzie w posiadanie zywej pitki na
boisku po rzucie sedziowskim rozpoczynajacym pierwsza, (1) oktawke.

Druzyne majacg prawo do nastepnego wprowadzenia pitki wskazuje strzatka naprzemiennego posiadania,
skierowana w strone kosza druzyny przeciwnej (strzatka wskazuje kierunek gry).

Kierunek strzatki jest zmieniany natychmiast, kiedy pitka dotyka zawodnika na boisku po tym, jak zostata
wprowadzona do gry spoza boiska.

Art. 11 Kosz: kiedy zdobyty i jego warto$é

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

e Kosz z gry, zdobyty z pola obszaru ograniczonego, zalicza sie jako dwa (2) punkty.
e Kosz z gry, zdobyty spoza pola obszaru ograniczonego, zalicza sig jako trzy (3) punkty.

Aby rzut spoza pola obszaru ograniczonego byt zaliczony za trzy (3) punkty musi byé wykonany
z miejsca, po zatrzymaniu na jedno lub na dwa tempa, w wyskoku, a nie z dwutaktu.

e Kosz zdobyty z rzutu wolnego, zalicza sie jako jeden (1) punkt.
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Po celnym koszu z gry lub ostatnim celnym rzucie wolnym, ktérykolwiek zawodnik z druzyny przeciwnej do
tej, ktora stracita punkty, wprowadza pitke do gry w ciggu pieciu (5) sekund, z dowolnego miejsca zza linii
koricowe;.

Trenerzy powinni uczy¢ dzieci, zeby nie wprowadzaty pitki zza linii koricowej bezposrednio za tablica oraz
Ze wprowadzajac pitke, nie muszg sta¢ bezposrednio przy linii.

Art. 12 Gra pitka

Podczas meczu do gry pitkg uzywa sie wytgcznie rak.

Pitke mozna podawac¢, rzuca¢, zbija¢, toczy¢ lub koztowa¢ w dowolnym kierunku, nie przekraczajac
ograniczen okreslonych w niniejszych przepisach.

Bieganie z pitka, umysine jej kopanie lub uderzanie pitki piescig, jest btedem. Jednakze, przypadkowy
kontakt z pitka_jakakolwiek czeScig nogi nie jest btedem.

Art. 13 Posiadanie pitki

Zawodnik jest w posiadaniu pitki, kiedy:

e trzyma ,zywq’ pitke,
o koztuje ,zywq’ pitke.

Druzyna jest w posiadaniu pitki, kiedy zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu ,zywej” pitki oraz kiedy ,zywa”
pitka jest podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny.

Art. 14 Zawodnik w akcji rzutowej

Zawodnik jest w akcji rzutowej, kiedy w ocenie sedziego, rozpoczat probe zdobycia punktow. Akcja rzutowa
konczy sie, kiedy pitka traci kontakt z reka(-ami) zawodnika, a w przypadku zawodnika rzucajacego
z wyskoku, gdy obie jego stopy powrdcg na podioze.

Art. 15 Zmiany i pasarella

Trener moze dokonywa¢ zmian zawodnikow z zachowaniem nastepujacych zasad:

e w pierwszych trzech (3) czeSciach meczu obowigzuje pasarella - system zmian, stuzacy
zrownowazeniu czasu przebywania na boisku wszystkich cztonkéw druzyny.

W tym celu czlonek druzyny, ktéry byt zawodnikiem w pierwszej (1) oktawce danej czeci meczu, musi
zosta¢ zmiennikiem w drugiej (2) oktawce tej samej czesci meczu.

e Zawodnicy ustawiajq sie plecami do stolika sedziowskiego, w celu spisania przez sekretarza numerdw.
e Kazdy zawodnik musi wejS¢ na boisko przynajmniej w jednej z trzech pierwszych czesci meczu.
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e Jezeli w wyniku kontuzji lub wykluczenia dokonanie zmiany nie pozwala na zastosowanie powyzszego
przepisu, nalezy przestrzegac nastepujacej zasady:
- cztonek druzyny, ktory w dowolnej z pierwszych trzech kwart byt zawodnikiem w obu oktawkach, nie
moze zosta¢ wprowadzony na boisko, o ile na tawce rezerwowych znajduje sie inny czlonek druzyny,
ktéry do tego czasu nie byt zawodnikiem w obu oktawkach dowolnej z pierwszych trzech kwart.

Powyzsza zasade stosuje sie réwniez wowczas, qdy druzyna rozpoczynajac mecz liczy mniej niz
dziesieciu (10) cztonkéw druzyny.

e W czwartej czesci meczu zmian mozna dokonywac dowolnie. Poza zawodnikami, ktorzy nie weszli na
boisko w trzech z pierwszych czesci meczu.

PRZEPIS 5 - BLEDY

Art. 16 Btedy - definicja

Btad jest naruszeniem przepisdw, za ktory karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej do wprowadzenia
jej spoza boiska, najblizej miejsca naruszenia przepisow.

Art. 17 Umiejscowienie zawodnika i sedzieqo

Umiejscowienie zawodnika okreslone jest przez miejsce kontaktu z podiozem jakiejkolwiek czesci ciata
zawodnika. Kiedy znajduje sie on w wyskoku, zachowuje status, jaki miat w momencie ostatniego kontaktu
z podtozem, wzgledem linii ograniczajgcych boisko, linii $rodkowej, linii rzutow wolnych oraz linii
wyznaczajacych obszar ograniczony.

Umiejscowienie sedziego okreslone jest w taki sam sposdb, jak zawodnika.

Art. 18 Zawodnik poza boiskiem i pitka poza boiskiem

Zawodnik jest poza boiskiem, kiedy dotyka podfoza lub obiektu innego niz zawodnik na, ponad lub poza
liniami ograniczajacymi boisko.

Pitka jest poza boiskiem, kiedy dotyka zawodnika, podtoza, obiektu lub innej osoby — w tym réwniez
konstrukcji podtrzymujacych tablice oraz tylnych powierzchni tablic — na, ponad lub poza liniami
ograniczajacymi boisko.

Wyijscie pitki poza boisko spowodowane przez zawodnika jest btedem, za ktory karg jest przyznanie pitki
druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.

Jesli zawodnik(-cy) wychodzi(-g) poza boisko lub wchodzi(-g) na wiasne pole obrony podczas pitki
przetrzymanej, to nastepuje sytuacija rzutu sedziowskiego.
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Art. 19 Kroki

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

Obrét to legalny ruch zawodnika, ktéry trzymajac zywa pitke na boisku, porusza jedng ze stop raz lub
wiecej razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej noga obrotu, pozostaje w statym
kontakcie z jednym punktem na podtozu.

Ustanowienie nogi obrotu przez zawodnika, ktory wchodzi w posiadanie zywej pitki na boisku:

e Zawodnik, ktory chwyta pitke stojac obiema stopami na podtozu:
- w momencie gdy stopa jednej z nég traci kontakt z poditozem, ustanawia drugg noge jako noge obrotu,
- aby rozpocza¢ kozlowanie, zawodnik nie moze oderwa¢ stopy nogi obrotu od podtoza przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak). Jezeli nie ma okreslonej nogi obrotu, moze oderwac jedng z nich,
- w celu podania lub rzutu do kosza z gry, zawodnik moze wybic sie z nogi obrotu, ale zadna ze stdp nie
moze ponownie dotkngé podioza przed wypuszczeniem pitki z reki(rak).

e Zawodnik, ktdry chwyta pitke bedac w ruchu lub korczac koztowanie, moze wykonaé dwa (2) kroki
zatrzymujac sie, podajac pitke lub wykonujac rzut do kosza z gry:
- pierwszy krok nastepuje, kiedy jedna lub obie stopy dotykajg podtoza po tym, jak zawodnik wszedt
w posiadanie pitki;
- drugi krok nastepuije, kiedy — po pierwszym kroku — stopa drugiej nogi lub obie stopy jednoczesnie
dotykajg podtoza.

Aby po otrzymaniu pitki rozpocza¢ koztowanie zawodnik musi wypuscic pitke z reki(rak) zanim wykona drugi
krok (oderwie noge obrotu).

o Jezeli zawodnik bedacy w ruchu zatrzymujac sie w pierwszym kroku i obie jego stopy dotykajg podtoza
lub zatrzymat sie na obu stopach jednocze$nie, moze on wybra¢ dowolng noge jako noge obrotu. Jesli
nastepnie wybija sie z obydwu ndg, zadna stopa nie moze ponownie dotkng¢ podioza przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak).

e Zawodnik bedacy w ruchu zatrzymujac sie na stopie jednej z ndg podczas ztapania pitki, ustanawia tg
noge jako noge obrotu.

e Zawodnik wybijajacy sie z jednej nogi, moze zatrzymac si¢ opadajac réwnoczesnie obiema stopami na
podtoze, podczas ztapania pitki. W takiej sytuacji nie ma ustalonej nogi obrotu. JeZeli nastepnie odrywa
od podtoza jedng lub obie stopy, to Zadna stopa nie moze ponownie dotkngé podioza przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak).

e Jezeli zadna ze stop nie dotyka podtoza i zawodnik bedacy w ruchu opada jednoczesnie na obie stopy,
to w momencie gdy stopa jednej z nog traci kontakt z podtozem, to druga noga staje sie nogg obrotu.

e Zawodnik bedacy w ruchu nie moze kolejno dotkna¢ podtoza tg sama stopg lub obiema stopami, po tym
jak zakonczyt koztowanie lub wszedt w posiadanie pitki.
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Zawodnik przewracajacy sie, lezacy lub siedzacy na podtozu:

e Legalnym zagraniem jest, jesli zawodnik trzymajac pitke przewraca sie i slizga po podtodze, albo lezac
lub siedzac na podtodze wchodzi w posiadanie pitki.

e Bledem jest, jesli nastepnie ten zawodnik — trzymajac pitke — turla sie (wykonuje wiecej niz pot obrotu)
lub prébuje wstaé (z dwoch kolan).

Art. 20 Kozlowanie

Zawodnik posiadajacy zywa pitke na boisku moze poruszac sie z pitkg koztujac ja, czyli odbija¢ pitke od
podtoza jedna reka.

Btedem nielegalnego koztowania jest:

e koztowanie pitki dwiema rekami rbwnoczes$nie,

e koztowanie pitki zamknigtg dtonia, w tym uderzenie pitki piescig,

e przytrzymanie pitki na rece (-ach), a nastepnie kontynuowanie koztowania.

Nielegalne koztowanie jest btedem, za ktory karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej do wprowadzenia
jej spoza boiska.

Koztowaniem nie jest (nie sa):

kolejne, nastepujace po sobie, proby rzutu do kosza,

poprawa chwytu pitki na poczatku lub na kofcu koztowania,

préba wejscia w posiadanie pitki, poprzez uderzanie/odbijanie jej w poblizu innych zawodnikow,
wybicie pitki bedacej w posiadaniu przez innego zawodnika,

zablokowanie podania i wejscie w posiadanie pitki.

Art. 21 Trzy (3) sekundy

Zawodnik nie moze pozostawaC 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:

e prébuje opusci¢ obszar ograniczony,

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

e Kkozluje w obszarze ograniczonym w celu oddania rzutu do kosza, po tym jak przebywat tam krdcej niz
trzy (3) kolejne sekundy.

Aby uzna¢, ze zawodnik opuscit obszar ograniczony, musi on postawi¢ obie stopy na podtozu poza
obszarem ograniczonym (linie ograniczajgce pole obszaru ograniczonego nalezg do tego obszaru).
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Art. 22 Dokfadnie kryty zawodnik

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.

Nalezy orzec btad, jezeli doktadnie kryty zawodnik nie podaje, nie rzuca pitki lub nie rozpoczyna koztowania
w ciggu pieciu (5) sekund. Pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.

Art. 23 Powr6t pitki na pole obrony

Zawodnik posiadajacy zywa pitke na swoim polu ataku nie moze spowodowac jej nielegalnego powrotu na
jego pole obrony.

Uwaza sig, Ze pitka nielegalnie powrdcita na pole obrony, kiedy zawodnik druzyny posiadajacej pitke jest
ostatnim, ktory dotknat pitki na swoim polu ataku, a nastepnie on lub jego partner jest pierwszym, ktory
dotknat pitki na polu obrony.

Nielegalny powr6t pitki na pole obrony jest btedem, za ktory karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej
do wprowadzenia jej spoza boiska, najblizej miejsca popetnienia btedu, na polu ataku.

Jezeli boisko ma mniej niz 20 metréw dtugo$ci przepis ten nie obowiazuie.

Art. 24 Dwadzie$cia cztery (24) sekundy

Cykl U11: w meczu nie odmierza sie czasu akcji (24 sekundy), natomiast jezeli druzyna razaco przedtuza
swoje posiadanie, sedzia powinien zwrdci¢ na to uwage i rozpoczaé odliczanie dziesieciu (10) sekund do
korica akji.

Jezeli w ostatnich dwoch (2) minutach meczu wynik jest wyrdwnany (ij. réznica mniejsza niz 15 punktow),
obowigzkiem sedziego(-6w) jest dopilnowanie, aby posiadanie pitki nie trwato dtuzej niz dwadzie$cia cztery
(24) sekundy. Jezeli nastepuje naruszenie tej zasady, pitke nalezy przyznaé przeciwnej druzynie do
wprowadzenia jej najblizej miejsca naruszenia przepisow.

Cykl U12: pomiar czasu akcji odbywa sie zgodnie z Oficjalnymi Przepisami Gry w Koszykowke.
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Art. 25 Wprowadzenie pitki

Wprowadzenie pitki nastepuije, kiedy pitka jest podawana na boisko, z miejsca poza boiskiem wskazanego
przez sedziego, za wyjatkiem sytuacji po celnym rzucie z gry lub celnym ostatnim rzucie wolnym.

Na poczatku kazdego okresu gry, po kazdej zmianie, po kazdym faulu i kazdej innej sytuacji poza btedami,
gdy sedzia nakaze wstrzymanie czasu gry, sedzia musi wreczy¢ lub poda¢ pitke do zawodnika
wprowadzajacego jg do gry.

W sytuaciji btedu sedzia wskazuje jedynie kierunek gry i miejsce wprowadzenia pitki, a dowolny zawodnik
druzyny, ktéra ma wprowadzi¢ pitke, wykona wprowadzenie pitki z miejsca wskazanego przez sedziego.
W tej sytuacji czas gry nie zostaje zatrzymany, za wyjgtkiem gdy:

e pitka znajdzie sie w takim miejscu, ktore uniemozliwia jej szybkie wprowadzenie,
e sedzia przytrzyma pitke z jakiegos innego powodu,
e |ub z innego powodu sedzia nakaze wstrzymanie gry.

Podczas wprowadzenia pitki, zaden inny zawodnik, niz zawodnik wprowadzajacy pitke, nie moze mie¢
jakiejkolwiek czesci ciata ponad linig ograniczajacg boisko. W przeciwnym razie wprowadzenie pitki nalezy
powtdrzyc.

Umysine utrudnianie przeciwnikowi wprowadzenia pitki na boisko poprzez naruszenie powyzszego zapisu
jest faulem technicznym.

Zawodnik wprowadzajacy musi poda¢ pitke do zawodnika na boisku, w ciggu pieciu (5) sekund od
momentu, kiedy pitka znalazta sie w jego dyspozycji w miejscu wskazanym przez sedziego.

PRZEPIS 6 - FAULE

Art. 26 Faule — definicja

Faul jest naruszeniem przepisow zwigzanym z nielegalnym zetknieciem z przeciwnikiem i/lub
z niesportowym zachowaniem.

Art. 27 Faul osobisty

Faul osobisty jest faulem zawodnika zwigzanym z zetknieciem z przeciwnikiem.

Zawodnik nie moze trzymac, blokowa¢, pcha¢, szarzowac, podstawia¢ nogi lub powstrzymywac¢ poruszania
sie przeciwnika uzywajac dtoni, wyciggnietej 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
niebezpieczng, czy tez brutalna.

Jezeli nastepuje zetkniecie osobiste, ktore daje niezastuzong korzy$¢, sedzia powinien orzec faul osobisty
przeciwko zawodnikowi odpowiedzialnemu za to zetkniecie. Faul ten nalezy zapisa¢ w protokole meczu.

Jezeli faul zostaje popetiony na zawodniku, ktory nie jest w akcji rzutowej, pitke przyznaje sie druzynie
zawodnika faulowanego do wprowadzenia spoza boiska.
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Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku, ktory jest w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny, to temu
zawodnikowi zostang przyznane dwa (2) lub trzy (3) rzuty wolne.

Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku, ktory jest w akcji rzutowej, a rzut jest celny, to przyznaje sie
dodatkowy rzut wolny.

Art. 28 Faul niesportowy

Faul niesportowy jest faulem osobistym popetnionym przez zawodnika, ktdrego akcja, w ocenie sedziego,
nie jest uzasadniong proba bezposredniego zagrania pitkg zgodng z duchem gry i intencjg przepisow.

Jezeli w zamierzeniu zdobycia pitki, zawodnik powoduje nadmierny kontakt (ciezki faul), to taki kontakt
rowniez powinien zosta¢ uznany za faul niesportowy.

Zawodnik podlega dyskwalifikacji, jezeli zostaje ukarany dwoma (2) faulami niesportowymi.
Zawodnikowi faulowanemu zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne — za wyjatkiem sytuaciji, kiedy zawodnik
jest faulowany w akcji rzutowej, a rzut jest celny, wtedy przyznany jest jeden (1) rzut wolny — po czym ta

sama druzyna wprowadzi pitke z linii wprowadzania pitki na polu ataku, naprzeciw stolika sedziowskiego.

Art. 29 Faul dyskwalifikujacy

Faulem dyskwalifikujgcym jest razaco niesportowe zachowanie zawodnika lub trenera.

Druzynie przeciwnej zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne, po czym ta sama druzyna wprowadzi pitke
z linii wprowadzania pitki na polu ataku, naprzeciw stolika sedziowskiego.

Art. 30 Faul obustronny

Faul obustronny nastepuje, kiedy mniej wigcej w tym samym czasie dwaj zawodnicy przeciwnych druzyn
popetniajg przeciwko sobie faule osobiste lub niesportowe lub dyskwalifikujgce.

Faul nalezy zapisa¢ kazdemu winnemu zawodnikowi. Gre nalezy wznowi¢ jak w sytuacji rzutu
sedziowskiego.

Art. 31 Faul techniczny i zasady zachowania

W Minikoszykdwce cztonkowie druzyny, trener i osoba mu asystujgca powinni zawsze wspdipracowac
zgodnie z duchem gry w sportowej i uczciwej rywalizacji.

Jakiekolwiek umysine lub powtarzajace sie naruszenie tej wspotpracy, badz intencji niniejszego przepisu —
niezwigzane z kontaktem osobistym — potraktowane zostanie jako faul techniczny.

Sedziowie mogq zapobiec faulom technicznym poprzez ostrzeganie lub nawet ignorowanie drobnych
technicznych naruszen, chyba ze — pomimo ostrzezen — podobne sytuacje powtarzajg sie.

Faul techniczny moze by¢ zapisany osobie lub druzynie. Faul techniczny druzyny bez wskazywania, kto go
popetnit sedziowie mogg orzec w sytuacjach ujetych w niniejszych przepisach - Art. 36, Art. 37, Art. 38.
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Faul techniczny druzyny jest zapisywany w protokole jako faul typu ,Z” (zespotowy), i nie jest zaliczany do
limitu fauli trenera ani limitu fauli druzyny.

W przypadku orzeczenia faulu technicznego, przeciwnikom zostaje przyznany jeden (1) rzut wolny, po czym
gre nalezy wznowi¢ z miejsca, w ktorym zostata przerwana.

Zawodnik podlega dyskwalifikacji zgodnie z Art. 37.2.3 Oficjalnych Przepiséw Gry w Koszykéowke.
Trener podlega dyskwalifikacji zgodnie z Art. 36.2.4 Oficjalnych Przepiséw Gry w Koszykdwke.

Art. 32 Pie¢ fauli zawodnika

Zawodnik, ktory popetnit pie¢ (5) fauli, zostanie o tym poinformowany przez sedziego i musi natychmiast
Opuscic gre.

Musi on zosta¢ zastapiony przez zmiennika, jezeli druzyna takich posiada.

Art. 33 Limit fauli druzyny

W kazdej oktawce w pierwszych trzech (3) czesciach meczu, je$li druzyna popetni czwarty (4) i kolejny faul,
karg sg dwa (2) rzuty wolne, niezaleznie od tego, czy faul zostaje popetniony na zawodniku w akcji
rzutowej, czy nie.

W czwartej kwarcie, jesli druzyna popetni pie¢ przewinien (5), kazdy nastepny faul zawodnika tej druzyny
karany jest dwoma (2) rzutami wolnymi, niezaleznie czy faul zostaje popetniony na zawodniku w akcji
rzutowej, czy nie.

PRZEPIS 7 - POSTANOWIENIA OGOLNE

Art. 34 Rzuty wolne

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

Blok rzutéw wolnych definiuje sie jako wszystkie rzuty wolne oraz nastepujace po nich posiadanie pitki,
jezeli owo posiadanie jest cze$cig kary za pojedynczy faul.

Kiedy orzeczony zostaje faul osobisty, niesportowy lub dyskwalifikujagcy — zwigzany z zetknieciem
osobistym — procedura wykonania rzutu(-6w) wolnego(-ych) jest nastepujaca:

e rzut(-y) wolny(-e) wykona zawodnik, przeciwko ktéremu popetniono faul,

e jezeli zgtoszono prosbe o zmiane tego zawodnika, to musi on wykona¢ rzut(-y) wolny(-e) przed
opuszczeniem boiska,

e jezeli musi on opusci¢ boisko z powodu kontuzji, popetnienia pieciu (5) fauli lub dyskwalifikacji, to jego
zmiennik wykona rzut(-y) wolny(-e). Je$li nie ma juz zmiennika, to rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny
zawodnik tej druzyny, wyznaczony przez swojego trenera.
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Kiedy orzeczony zostaje faul techniczny lub dyskwalifikujacy — niezwigzany z zetknigciem osobistym — to
rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny cztonek druzyny przeciwnej, wyznaczony przez swojego trenera.

Zawodnik wykonujacy rzut wolny:

e zajmie pozycje za linig rzutdw wolnych, wewnatrz pdtkola,

e moze zastosowac dowolng metode rzutu do kosza, ale musi rzucic¢ 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 dyspozycji,

¢ nie dotknie linii rzutow wolnych, ani nie wejdzie w obszar ograniczony do momentu, kiedy pitka wpadnie
do kosza lub dotknie obreczy,

¢ nie wykona zwodu pozorujgcego rzut wolny.

Zawodnicy na miejscach wzdtuz obszaru ograniczonego, sg uprawnieni do zajmowania tych miejsc na
przemian. Miejsca te majg jeden (1) metr gtebokosci (Rysunek 2).

Podczas rzutow wolnych, zawodnicy stojacy wzdtuz obszaru ograniczonego nie moga:

e zajmowac miejsc, do ktdrych nie sg uprawnieni,

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

e rozpraszac¢ swoim zachowaniem zawodnika wykonujgcego rzut wolny.

A4 B5

Rysunek 2
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Zawodnicy, ktérzy nie zajmujg miejsc wzdtuz obszaru ograniczonego, muszg pozosta¢ za przedtuzeniem
linii rzutow wolnych oraz za linig_6,75 m do momentu, kiedy rzut wolny zostanie zakonczony.

Podczas rzutu(-6w) wolnego(-ych), po ktérym(-ych) ma(-jq) 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 6,75 m.

Naruszenie powyzszych punktow jest btedem.
Kara
Jezeli rzut wolny jest celny i biad(-edy) popetnia zawodnik wykonujacy rzut wolny to:

e punkt nie zostaje zaliczony,
o pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutow wolnych, chyba ze
pozostaje(-jg) do wykonania kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e) lub wprowadzenie pitki.

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

e punkt zostaje zaliczony,

e biad(-edy) zostaje(-q) zignorowany(-e),

e W sytuacji, kiedy jest to ostatni rzut wolny, pitke przyznaje sie druzynie, ktora stracita kosz do
wprowadzenia z dowolnego miejsca za linig koncowg za koszem tej druzyny.

Jezeli rzut wolny jest niecelny i btad zostaje popetniony przez:

e zawodnika wykonujgcego ostatni rzut wolny lub jego partnera, pitke przyznaje sie przeciwnikom do
wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutdbw wolnych, chyba Zze druzyna zawodnika wykonujgacego rzut
wolny ma nastepnie prawo do posiadania pitki,

e przeciwnika zawodnika wykonujacego rzut wolny, to wykonujgcemu rzut wolny przyznaje sie ponowny
rzut wolny,

e obie druzyny podczas ostatniego rzutu wolnego, to nastepuije sytuacja rzutu sedziowskiego.

Art. 35 Rzuty wolne w przerwie meczu w cyklu U11

W przerwie meczu (po drugiej czeSci meczu), kazdy zawodnik druzyny wykonuje po jednym (1) rzucie
wolnym i jezeli rzut jest celny nalezy go zaliczy¢ jako punkt zdobyty przez druzyne w trzeciej cze$ci meczu.

Druzyny wykonujg rzuty wolne w przerwie meczu na kosze, na ktére bedg graty w drugiej potowie.
Przebieg: sedziowie lub w przypadku jednego sedziego — trener — réwnolegle na obu potowach boiska
administrujg rzuty wolne zawodnikow.

Przy nieréwnej liczbie graczy w druzynach, zawodnicy wykonujg liczbe rzutdw wolnych zgodng z liczbg
graczy liczniejszej druzyny. W druzynie, gdzie jest mniej zawodnikdw, prawo powtornego wykonania rzutu
wolnego przystuguje tym zawodnikom, ktorzy nie trafili we wcze$niejszej probie (za wyjatkiem sytuacii, gdy
wszystkie wczesniejsze rzuty tej druzyny byty celne). Kolejno$¢ rzucajacych zawodnikdw jest dowolna.
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W protokole zostanie zapisana sumaryczna liczba zdobytych punktéw przez zawodnikdéw kazdej z druzyn

(Rysunek 3).
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Art. 36 Obrona
W meczach Minikoszykdwki obowigzuje:

e obrona ,kazdy swego”,

e zakaz obrony strefowej,

e obowiazuje nakaz nacisku na zawodnika z zywa pitka na boisku, co oznacza, ze obronca takiego
zawodnika musi sie znajdowa¢ w odlegtosci nie wigkszej niz pét metra (0,5 m) lub w odlegtosci
wyciggnietego ramienia od atakujacego i wywiera¢ na nim ciggta presje,

e zakaz podwajania przeciwnika (zakaz dotyczy podwajania zawodnika z pitkg i bez pitki),

e przepis 0 btedzie pieciu (5) sekund w obronie.

Zgodnie z Regulamin Rozgrywek i MMP PZKosz, przy interpretacji nakazu gry obrony ,kazdy swego”
nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage na nastepujace zachowania zawodnikdw obrony:

e brak nacisku na zawodnika z pitka,

e przebywanie w obszarze ograniczonym zawodnika obrony niemajace uzasadnienia ustawieniem
zawodnikow w ataku przez wigcej niz 5 sekund (tzw. btad 5 sekund w obronie),

e brak zmiany pozycji na boisku zawodnikéw obrony pomimo zmian pozycji zawodnikdw ataku.

Naruszenie kazdego z powyzszych przepisow skutkuje ostrzezeniem zawodnikéw lub/i trenera, a przy
kolejnym naruszeniu przepisu orzeczeniem faulu technicznego i wszystkimi konsekwencjami wynikajacymi
z przepisu o faulu technicznym.

Jezeli w ocenie sedziego jest to zasadne, sedzia ma prawo w takiej sytuacji orzec faul techniczny druzyny
bez wskazywania osoby, ktéra go popetnita.
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Art. 37 Atak
Obowiazuje zakaz stawiania zaston.

Naruszenie tego przepisu skutkuje ostrzezeniem zawodnika, kiory stawia zastone lub/i trenera, a przy
kolejnym naruszeniu przepisu orzeczeniem faulu technicznego i wszystkimi konsekwencjami wynikajacymi
z przepisu o faulu technicznym.

Jezeli w ocenie sedziego jest to zasadne, sedzia ma prawo w takiej sytuacji orzec faul techniczny druzyny
bez wskazywania osoby, ktéra go popetnita.

Art. 38 Naruszenie przepisow dotyczacych pasarelli

Naruszenie pasarelli — przepisu dotyczacego zmian opisanego w Art. 15 skutkuje ostrzezeniem
zawodnikow lubfi trenera, a przy kolejnym naruszeniu przepisu orzeczeniem faulu technicznego.

Jezeli w ocenie sedziego jest to zasadne, sedzia ma prawo w takiej sytuacji orzec faul techniczny druzyny
bez wskazywania osoby, ktora go popetnita.

Art. 39 Sposob prezentowania wyniku

Jezeli jedna z druzyn prowadzi réznicq czterdziestu (40) i wiecej punktéw, nie nalezy dodawac punktéw na
tablicy wynikow (ale kontynuowac notowanie punktow w protokole).

Art. 40 Zakonczenie meczu, wynik koncowy, dogrywka

e Mecz konczy sie, kiedy zabrzmi sygnat zegara czasu gry oznajmiajacy uptyniecie czasu gry.

o Wynikiem meczu jest liczba punktow zdobytych podczas meczu przez poszczegolne druzyny.

e Jezeli po zakonczeniu czasu gry czwartej (4) czeSci meczu wynik jest nierozstrzygniety, nastepuje
dogrywka.

Dogrywke rozpoczyna sie rzutem sedziowskim w kole Srodkowym.

Dogrywke przeprowadza sie do pierwszego zdobytego punktu przez jedng z druzyn (tzw. ztoty kosz).
Faule druzynowe z czwartej (4) czeSci meczu nie przechodzg na dogrywke.

W dogrywce nie ma przerw na zadanie.

PRZEPIS 8 - OBOWIAZKI | UPRAWNIENIA SEDZIOW

Art. 41 Sedziowie

e Sedziami sa: sedzia gtéwny i sedzia pomocniczy. Asystujg im: sekretarz i mierzacy czas gry.

e Sedziowie muszg prowadzi¢ mecz zgodnie z niniejszymi przepisami.

e Obaj sedziowie majg prawo podejmowaé decyzje o faulach i btedach, zalicza¢ lub anulowa¢ zdobyte
punkty z gry i rzutdw wolnych oraz administrowac kary zgodnie z niniejszymi przepisami.

e Ponadto, sedzia gléwny ma prawo do podejmowania decyzji w kazdej kwestii nieuwzglednionej
wyraznie w niniejszych przepisach.
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Art. 42 Sekretarz

e Sekretarz odpowiedzialny jest za prawidtowe wypetnianie protokotu meczu.

e Prowadzi biezace sumowanie uzyskiwanych punktow, zapisujac celne kosze z gry oraz celne i niecelne
rzuty wolne.

e Zapisuje faule popetnione przez kazdego zawodnika i/lub druzyne.

e Faul ,Z" zapisuje w rubryce uwagi.

e Pokazuje liczbe fauli popetnionych przez zawodnika poprzez podniesienie tabliczki fauli z cyfrg
odpowiadajaca liczbie fauli popetnionych przez tego zawodnika.

o Sekretarz operuje strzatkg naprzemiennego posiadania pitki.

Art. 43 Mierzacy czas gry

Mierzacy czas gry powinien zosta¢ wyposazony w zegar czasu gry i stoper, a jego obowigzki to:

e pomiar czasu gry i przerw meczu,
e powiadamianie automatycznym, donosnym sygnatem o zakonczeniu czasu gry kazdej czesci meczu.

Mierzacy czas gry powinien mierzy¢ czas gry w nastepujacy sposob:

o Wiaczy¢ zegar czasu gry, kiedy:
- podczas rzutu sedziowskiego, pitka zostaje legalnie zbita przez zawodnika skaczacego,
- podczas wprowadzania pitki spoza boiska, pitka dotyka lub zostaje dotknieta przez zawodnika na
boisku,
- po niecelnym ostatnim rzucie wolnym, gdy pitka pozostaje zywa i zostaje dotknigta przez zawodnika
na boisku.

e ZatrzymacC zegar czasu gry, kiedy:
- uptywa czas gry czesci meczu,
- sedzia daje sygnat gwizdkiem, ale nie po btedach opisanych w Art. 25,
- w kazdej oktawce w ostatnich pietnastu (15) sekundach,
- w dwdch (2) ostatnich minutach czwartej (4) kwarty przy réznicy punktowej mniejszej niz pietnascie
(15) punktdw pitka staje sie martwa.

moelten 2:wazowsze e

for the real game



22
Protokoét meczu - instrukcje dla sekretarza:

Przed rozpoczeciem meczu nalezy wypetni¢ drukowanymi literami:

nazwy druzyn,

date, czas i miejsce rozgrywania meczu oraz numer meczu i nazwe rozgrywek,
nazwiska sedzidw,

nazwiska i numery zawodnikdéw w kolejno$ci od najmniejszego numeru do najwigkszego,
nazwiska trenerow,

zaznaczy¢ kapitanow.

Przed rozpoczeciem meczu w protokole musi(-szg) by¢ ztozony(e):

e podpisy trenerow kazdej z druzyn,

e podpis organizatora,

e podpis oraz pieczatka (badz numer zadwiadczenia) opieki medyczne;j.

Mecz nie moze rozpoczaé sie bez ztozenia wszystkich podpiséw na protokole.

Podczas meczu:

e na poczatku kazdej czeSci meczu — w odpowiedniej rubryce obok nazwiska — nalezy zaznaczy¢
kazdego zawodnika sposrod pieciu (5) wchodzacych do gry poprzez wpisanie ,X” i otoczenie go
kotkiem (rowniez w przypadku szostego gracza, kiedy ten staje sie zawodnikiem);

e w drugiej pieciominutowej czesci (drugiej oktawce), kazdej z trzech pierwszych czesci meczu, wejscie
zawodnikow nalezy zaznaczy¢ poprzez wpisanie samego X, w odpowiedniej rubryce obok nazwiska
zawodnika.

Do sumarycznego zapisu punktéw zdobywanych przez druzyny przeznaczonych jest pie¢ kolumn, po dwie
dla kazdej druzyny oraz srodkowa na wpisanie minuty meczu. Nalezy zapisa¢ punkty zdobyte przez
poszczegolnych zawodnikow zaznaczajgc w nowym wierszu, w kratce sumaryczna liczbe punktéw druzyny,
ktéra je uzyskata. Nastepnie w sasiedniej kratce (w tym samym wierszu) wpisa¢ numer zawodnika, ktory
zdobyt te punkty (czyli najpierw numer zawodnika, potem punkty).

o Wpisa¢ wynik kazdej kwarty w odpowiednie rubryki protokotu.

e Doda¢ do wyniku przed trzecia kwartg, celne rzuty wolne dla kazdej druzyny.

e Jezeli zostaje popetniony faul osobisty, wpisa¢ minute i ewentualng liczbe rzutdw wolnych (w indeksie
dolnym) w odpowiedniej rubryce fauli zawodnikéw, znajdujacej sie po prawej stronie od numeru
zawodnika.

Jezeli zostaje popetniony faul niesportowy, wpisa¢ minute z indeksem gérnym ,U”.

Jezeli zostaje popetniony faul dyskwalifikujacy, wpisa¢ minute z indeksem gornym ,D”.

Jezeli zostaje popetniony faul techniczny, wpisa¢ minute z indeksem gérnym T, ,C”, ,B”.

Jezeli zostaje popetniony faul techniczny druzyny, wpisa¢ minute z indeksem gornym ,Z".
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Po zakonczeniu meczu:

¢ nalezy wpisa¢ godzine zakonczenia meczu w rubryce uwagi do meczu,

e nalezy wpisaC wynik koncowy i nazwe druzyny zwycieskiej w odpowiedniej rubryce w dolnej czesci
protokotu,

e nalezy wpisac liczbe zdobytych punktow indywidualnych oraz liczbe zdobytych punktéw druzynowych
w danych czesciach meczu,

e wykre$li¢ puste miejsca zwigzane z niewykorzystanymi rubrykami: czasu trenera, fauli druzynowych,
fauli osobistych zawodnikow jak i trenera oraz dogrywki,

e wrubryce uwagi nalezy opisac sytuacje, ktére zdarzyly sie na meczu, a ktorych opisanie jest konieczne,

e protokdt przedtozy¢ do podpisania kolejno: sekretarzowi, mierzacemu czas gry, sedziemu
pomocniczemu, i jako ostatniemu sedziemu gtownemu.
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