REGULAMIN ZAWODOW - PODKOSZYKOWKA 2014

Oficjalne Przepisy Gry w Koszykowke FIBA majg zastosowanie we wszystkich
sytuacjach meczowych, ktore nie zostaty ujete w ponizszym regulaminie zawodow.

1. Boisko oraz pitka

Mecz kazdorazowo bedzie rozgrywany na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem.
Boisko posiada wyznaczona linie rzutow wolnych oraz linie rzutdw za 2 punkty.

2. Druzyny

Kazda druzyna sktada sie z 5 zawodnikéow (3 zawodnikow na boisku i 2 zmiennikow). W
sktadzie druzyny na boisku musi by¢ przynajmniej jedna kobieta.

3. Sedziowie

Zespot sedziowski sktada sie z 1 sedziego boiskowego oraz sedziego stolikowego.

4. Rozpoczecie meczu

4.1. Obydwie druzyny rozgrzewaja sie jednoczesnie przed rozpoczeciem meczu.

4.2. Rzut monetg zdecyduje o tym, ktérej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na
rozpoczecie meczu. Druzyna, ktéra wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie pitki na
rozpoczecie meczu lub przed rozpoczeciem ewentualnej dogrywki.

4.3. Aby mecz sie rozpoczat, kazda druzyna musi mie¢ 3 zawodnikdw na boisku.

5. Punktacja

5. 1. Za kazdy celny rzut z pola wewnatrz tuku przyznaje sie jeden (1) punkt meczowy.
5. 2. Za kazdy celny rzut z pola za tukiem przyznaje sie dwa (2) punkty meczowe.

5. 3. Za kazdy celny rzut wolny przyznaje sie jeden (1) punkt meczowy.

6. Czas qgry/Zwyciezca meczu

6. 1. Regularny czas gry wynosi 10 minut (wyjatek art. 13. 4.). Zegar czasu gry bedzie
zatrzymywany podczas rzutéw wolnych.

6. 2. Jednakze ta druzyna, ktéra jako pierwsza w regularnym czasie gry zdobedzie 11 lub
wiecej punktéw meczowych, a jej przewaga jest co najmniej 2-punktowa wygrywa mecz
przed uptywem czasu.

6. 3. Jesli przewaga jest mniejsza niz 2 punkty, mecz trwa dalej, az do momentu uzyskania
€O najmniej 2-punktowej przewagi przez jedng z druzyn. Po uptywie 10 minut mecz konczy
sie definitywnie, bez wzgledu na wynik.

6. 4. Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jezeli o wyznaczonej godzinie rozpoczecia
meczu na boisku nie pojawi sie 3 zawodnikow gotowych do gry. W przypadku
walkowera wynik zostanie zapisany jako 7-0 lub 0-7.



6. 5. Druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikéw, jesli opusci boisko przed
zakonczeniem regulaminowego czasu gry, jesli wszyscy zawodnicy druzyny sg kontuzjowani
lub/i zdyskwalifikowani lub jedli na boisku nie moze przebywac¢ w druzynie co najmniej jedna
kobieta. W przypadku przegranej wskutek braku zawodnikéw druzyna wygrywajgca moze
wybra¢ pomiedzy zatrzymaniem wyniku w chwili przerwania gry lub orzeczeniem wyniku jak
w przypadku walkowera, podczas gdy wynik druzyny przegrywajgcej wskutek braku
zawodnikow zostanie w kazdym przypadku zapisany jako 0.

6. 6. Druzyna przegrywajgca wskutek braku zawodnikow lub w wyniku oddania meczu
walkowerem w celu osiggniecia niesportowych korzysci, zostanie zdyskwalifikowana z
rozgrywek.

7. Faule/Rzuty wolne

7.1. Druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli. Po popetnieniu 9
fauli przez druzyne, kazdy kolejny faul bedzie traktowany jako techniczny. W celu unikniecia
watpliwosci, zawodnicy nie mogg by¢ wykluczeni z gry na podstawie fauli osobistych.

7.2. Faule popetnione w trakcie akcji rzutowej w polu wewnatrz tuku bedg karane jednym (1)
rzutem wolnym, przyznanym faulowanemu zawodnikowi, podczas gdy faule popetnione w
trakcie akcji rzutowej z pola za tukiem karane bedg dwoma (2) rzutami wolnymi.

7.3. Faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktérej pitka wpada do kosza po rzucie z
gry, karane sg dodatkowym jednym (1) rzutem wolnym.

7.4. Siodmy (7), 6smy (8) oraz dziewigty (9) faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma (2)
rzutami wolnymi. Dziesigty (10) i kazdy kolejny faul, tak samo jak faul techniczny lub
niesportowy, zostanie ukarany dwoma rzutami (2) wolnymi oraz posiadaniem pitki. Ten zapis
stosuje sie rowniez do fauli popetnionych w trakcie akcji rzutowej i w tym szczegdlnym
przypadku uchyla on zapisy zawarte w Art. 7.2 oraz 7.3.

7.5. Druzyna ma prawo do pitki, po ostatnim rzucie wolnym wynikajgcym z faulu
niesportowego lub technicznego, a gra zostanie kontynuowana poprzez wymiane pitki za
tukiem, na szczycie boiska.

8. Gra pitka

8.1. Po kazdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (za wyjgtkiem Art. 7.5.)
zawodnik druzyny, ktéra nie zdobyta punktéw wznowia gre poprzez wykoziowanie lub
podanie pitki z miejsca bezposrednio pod koszem (nie zza linii kohcowej) do partnera, ktory
znajduje sie poza tukiem.

8.2. Po kazdym niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (za wyjatkiem Art. 7.5.):

- jezeli druzyna ataku zbiera pitke, to moze kontynuowac gre w celu zdobycia punktow z gry
bez wyprowadzania pitki za tuk,

- jezeli druzyna obrony zbiera lub przechwytuje pitke, to musi wyprowadzi¢ pitke za tuk
(poprzez wykoztowanie jej lub podanie).

8.3. Uwaza sie, ze zawodnik znajduje sie ,za ftukiem”, jesli zadna z jego stop nie dotyka
miejsca na boisku wewnatrz tuku ani tuku.

8.4. W sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie druzynie obrony.



9. Gra na zwitoke

9.1. Gra na zwioke lub zaniechanie aktywnej gry (np. brak proby zdobycia punktéw) jest
btedem.

9.2. Jesli boisko jest wyposazone w zegar czasu na oddanie rzutu, druzyna musi oddac rzut
do kosza w ciggu 12 sekund. Zegar musi zosta¢ wtgczony tak szybko, jak tylko pitka znajdzie
sie w rekach zawodnika druzyny ataku (po wymianie z zawodnikiem obrony lub po celnym
rzucie do kosza w miejscu bezposrednio pod koszem).

Uwaga: Jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajgcy czas do rzutu i druzyna nie
stara sie zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela tej druzynie ostrzezenia i
rozpoczyna odliczanie ostatnich pieciu (5) sekund akciji.

10. Zmiana

Zmiana moze zosta¢ dokonana przez ktérgkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje sie
martwa, przed wymiang pitki pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (check-ball).
Zmiennik moze wejs¢ do gry, kiedy jego partner z druzyny opusci boisko i nawigze z nim
kontakt fizyczny. Zmiany mogg odbywac sie jedynie poza linig kohcowa, naprzeciwko kosza i
nie wymagajg one jakiegokolwiek dziatania ze strony sedziow.

11. Przerwa na zadanie

Kazda druzyna ma prawo do jednej 30-sekundowej przerwy na zgdanie. Zawodnik moze
poprosic 0 przyznanie przerwy na zgdanie podczas sytuacji martwej pitki.

12. Dyskwalifikacja

Zawodnik, ktory popetni dwa faule niesportowe, zostanie zdyskwalifikowany przez sedziow z
meczu i przez organizatora z catej imprezy. Niezaleznie od powyzszego, organizator ma
prawo zdyskwalifikowa¢ kazdego zawodnika, ktéry w trakcie trwania imprezy dokonuje aktow
przemocy, dopuszcza sie agresji stownej lub fizycznej, celowo ingeruje w wyniki spotkan.

13. Przebieg zawodow

13. 1. Zgtoszone druzyny zostang metodg losowania przyporzadkowane do
czterozespotowych grup. W grupie druzyny grajg systemem ,kazdy z kazdym”. Za wygrang
druzyna otrzymuje 2 punkty turniejowe, za remis jeden punkt turniejowy, w wypadku
przegranej 0 punktéw turniejowych.

13. 2. Po rozegraniu wszystkich meczow w grupie ustalana jest kolejnos¢ zespotéw pod
wzgledem zdobytej ilosci punktow turniejowych. W przypadku rownej ilosci punktow
turniejowych w celu ustalenia kolejnosci brane sg pod uwage (w kolejnosci waznosci): wynik
bezposredniego meczu pomiedzy druzynami, réznica pomiedzy iloscig punktéw meczowych
uzyskanych i straconych, ilos¢ punktéw meczowych uzyskanych, losowanie za pomocg
monety. Kazdg nastepng metode rozstrzygniecia stosuje sie w przypadku gdy wczesniejsze
metody nie wskazujg jednoznacznie na jedng z druzyn.



13. 3. Po ustaleniu kolejnosci druzyn w grupach, organizator zawoddéw promuje 16 zespotéw
do fazy pucharowej. Metoda promowania zalezy od ilosci druzyn biorgcych udziat w fazie
grupowej. Cztery najlepsze druzyny fazy grupowej zostajg rozstawione w fazie pucharowe;j.

13. 4 W fazie pucharowej odbywajg sie mecze 1/8 finatu, 1/4 finatu, dwa poffinaty, mecz o Il
miejsce i finat. Mecze poffinatowe oraz mecz o Il miejsce trwajg 12 minut (do 13 punktow),
mecz finatowy trwa 15 minut (do 16 punktéw).

13. 5. Faza grupowa zawodow odbywa sie 21 czerwca (sobota), faza pucharowa 22 czerwca
(niedziela). Druzyny zostang poinformowane przez organizatorow o godzinach, w ktérych
rozgrywane bedg ich mecze.



