Mini pitka koszykowa przepisy gry

Dzien dobry Drodzy Uczniowie. Ponizej znajdziecie
przepisy mini pitki koszykowej. Zapoznajcie sie z nimi.
W kolejnych dniach wysle Wam pytania dotyczace tej
dyscypliny sportowej. Wszelkie odpowiedzi na pytania
beda znajdowa¢ sie w ponizszych przepisach gry, a
wiec nie szukajcie w innych zrodtach.
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WPROWADZENIE

Filozofia minikoszykowki

Minikoszykéwka jest grg dla dziewczat i chtopcow. W rzeczywistosci jest modyfikacjg
koszykowki dla dorostych, ktérg zaadoptowano do potrzeb dzieci. Jej filozofia jest
bardzo prosta: dzieci nie nalezy naucza¢ dyscypliny, ktora nie jest odpowiednia dla ich
rozwoju fizycznego i mentalnego, lecz dostosowac¢ dyscypline do ich mozliwosci.

Celem minikoszykéwki jest danie szansy dzieciom o réznych umiejetnosciach
uczestniczenia w zabawie petnej wspaniatych doswiadczen, ktéra pomoze im ptynnie i
z entuzjazmem przejs¢ do koszykdwki dorostych.

W koszykowke gra sie duzg pitkg, ktérg trzeba rzuci¢ do kosza umieszczonego zbyt
wysoko dla wiekszoéci dzieci. W minikoszykowce rozmiar pitki zostat zmniejszony, a
wysokos¢ kosza obnizona. Koszykdwka ma wiele technicznych przepisow, podczas gdy
w minikoszykéwce sg one zredukowane do minimum.

Jednoczesnie, wiele przepiséw zostato dopasowanych do mozliwosci rozwoju
fizycznego i intelektualnego dzieci. Nauczyciel lub trener ponosi odpowiedzialnos¢ za
wprowadzanie przepiséw i zasad gry w sposéb jak najbardziej odpowiedni dla rozwoju
dzieci.

A zatem gra moze by¢ prowadzona na réznych poziomach:

Jeden (1) na (1) jeden lub dwa (2) na (2) dwa, na zaimprowizowanym, ale bezpiecznym
terenie do gry, by¢ moze na jeden kosz, zamontowany na zewnatrz, na $cianie.

Trzy (3) na (3) trzy, w formie ¢wiczenia lub zawodow w sali szkolnej lub hali sportowe;j.
Jako zawody pomiedzy dwoma szkotami lub druzynami klubowymi w gimnazjum.
Jako festyn lokalny lub regionalny, w ktérym udziat biorg druzyny z danego regionu.

Jako mecz pokazowy w miedzynarodowym turnieju, pomiedzy wyselekcjonowanymi
reprezentantami.

Kiedy dzieci sg gotowe do gry, przepisy nalezy wprowadza¢ poczgwszy od
nastepujacych, podstawowych zasad:

*  Aby wygra¢ mecz, musisz zdoby¢ wigecej punktéw niz twoj przeciwnik.
*  Musisz poruszac sie i utrzymywac pitke wewnatrz pola gry (przepis o wyjsciu pitki
poza boisko). « Nie mozesz spacerowac lub biegaé z pitkg; musisz koztowaé

pitke, aby przemieszczac sie z nig po boisku (przepis o koztowaniu).



* Nie mozesz koztowaé réwnoczesnie dwiema rekami, albo koztowaé ponownie

po tym jak ztapates pitke (nielegalne koztowanie).
* Nie mozesz powodowac nielegalnych kontaktow (faul osobisty).

,Przepisy Gry w Minikoszykowke” Miedzynarodowej Federacji Koszykéwki FIBA majg
zastosowanie do druzyn, ktore uczestniczag w zawodach na podstawowym oraz
zaawansowanym poziomie gry w minikoszykowke.

Sierpien PRZEPISY GRY W MINI-KOSZYKOWKE 2005 # | FIBA
2005 Strona PRZEPIS 1 - GRA gi\ ,
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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.

PRZEPIS 1 - GRA

Art. 1. Minikoszykoéwka — definicja

Minikoszykéwka jest grg dla dziewczat i chtopcéw, ktdrzy majg jedenascie (11) lat lub
mniej w roku, w ktorym rozpoczynajg sie rozgrywki.
W minikoszykdéwke grajg dwie (2) druzyny, po pieciu (5) zawodnikow kazda. Celem

kazdej z druzyn jest zdobywanie punktow za celne rzuty do kosza przeciwnika i
zapobieganie zdobywaniu punktow przez druzyne przeciwng.
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PRZEPIS 2 — WYMIARY | WYPOSAZENIE

Art. 2. Boisko — wymiary

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

Wymiary boisk mogg rozni¢ sie, co do wielkosci, w zaleznosci od konstrukcji sal i
obiektow sportowych. Niemniej jednak standardowe wymiary to, dwadziescia osiem (28)
metréw dtugosci i pietnascie (15) metréw szerokosci.

Moga one by¢ mniejsze niz podane powyzej, z zachowaniem proporcji, 0 wymiarach od
dwudziestu szesciu (26) metrow dlugosci i czternastu (14) metréw szerokosci do
dwunastu (12) metrow diugosci i siedmiu (7) metréw szerokosSci.

Uwaga: wazne jest, aby linie rzutéw wolnych byty wyznaczone w odlegtosci czterech (4)
metrow od tablicy.
Art. 3. Linie

Linie boiska do minikoszykéwki wyznaczone sg zgodnie z rysunkiem 1.

» Linia rzutéw wolnych wyznaczona jest w odlegtoéci czterech (4) metréw od
tablicy.

*  Nie ma linii oraz pdl rzutow za trzy (3) punkty.

Linie ograniczajgce boisko wzdtuz dtuzszych bokéw, nazywajg sie liniami bocznymi, a
te wzdtuz krétszych bokow, liniami kohcowymi.

Wszystkie linie powinny mie¢ pie¢ (5) centymetrow szerokosci i by¢ dobrze widoczne.
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Art. 4. Wyposazenie
Wymagane jest nastepujgce wyposazenie:
+ Tablice zamontowane na konstrukcjach je podtrzymujgcych.

Kazda z nich powinna by¢ ptaskg powierzchnig wykonang z twardego drewna lub
odpowiednio twardego, przezroczystego materiatu, o wymiarach zgodnych z
rysunkiem 2.

* Kosze zlozone z obreczy i siatek.
Kazdy z nich powinien by¢ zamontowany:
® 3,05 m nad podtozem, dla dziewczat i chtopcow w wieku
10-11 lat, ® 2,60 m nad podtozem, dla dzieci ponizej 10
lat.
Dla miodszych dzieci mozna stosowac kosze nizsze.
+  Pitki do koszykéwki.
Pitki do minikoszykowki z wygladu sg podobne do pitek do koszykowki dorostych.

Dzieci w wieku 9-11 lat powinny uzywac pitek nr 5, o obwodzie 66-73 cm i wadze
pomiedzy 450 a 500 gramow.



Dzieci miodsze powinny uzywac pitek nr 3, o obwodzie 55-58 cm i wadze
pomiedzy 310 a 330 gramodw.

» Zegar zawodow, uzywany do pomiaru czasu gry oraz przerw w grze.
*  Protokdt meczu.

+  Tabliczki, ponumerowane od 1 do 5, do wskazywania liczby fauli popetnionych
przez zawodnika.

*  Glosny sygnat dzwiekowy.

*  Wskaznik naprzemiennego posiadania pitki. Czerwona strzatka na biatym tle, do

wskazywania kierunku w sytuacji rzutu sedziowskiego.
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PRZEPIS 3 - DRUZYNY

Art. 5. Zawodnicy i zmiennicy

Kazda druzyna sktada sie z dziesieciu (10) cztonkdéw druzyny: pieciu (5) zawodnikéw na
boisku i pieciu (5) zmiennikédw na tawce druzyny. W czasie gry na boisku musi
znajdowac sie pieciu (5) zawodnikow z kazdej druzyny; mogg oni by¢ zmieniani.

Czilonek druzyny jest zawodnikiem, gdy znajduje sie na boisku i jest uprawniony do gry.
W innym przypadku jest on zmiennikiem.



Kazda druzyna musi mieC trenera oraz kapitana, ktory powinien by¢ jednym z
zawodnikéw.
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Art. 6. Stroje

Wszyscy cztonkowie druzyny powinni nosi¢ stroje w takich samych kolorach. Koszulki
powinny posiada¢ numery z przodu i z tytu.

Druzyny mogg uzywaé¢ dowolnych numeréw, sktadajgcych sie maksymailnie z dwéch
cyfr.

Art. 7. Trener

Trener jest liderem druzyny. Jego zadaniem jest udzielanie
zawodnikom rad i wskazéwek. Powinien robi¢ to w sposob
spokojny, opanowany i przyjacielski. Jest rowniez
odpowiedzialny za zmiany zawodnikéw.

Asystuje mu kapitan druzyny, ktory powinien by¢ jednym z zawodnikow.

Przed rozpoczeciem meczu, trener powinien dostarczy¢
sekretarzowi liste nazwisk i numeréw czionkéw druzyny,
ktorzy wezmg udziat w meczu.

W minikoszykowce:
* Nie ma przerw na zgdanie.

*  Obrona strefowa jest zabroniona.
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PRZEPIS 4 - ZASADY GRY

Art. 8. Czas gry

Mecz skiada sie z dwoch (2) potow, po dwadziescia (20) minut kazda, z przerwa
pomiedzy nimi trwajgcg dziesie¢ (10) minut.

Kazda potowa podzielona jest na dwie (2) kwarty, po dziesie¢ (10) minut kazda, z
przerwg pomiedzy nimi trwajgcg dwie (2) minuty.

Mierzgcy czas gry dokonuje pomiaru poszczegolnych okresow gry i przerw miedzy nimi.
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KONIEC MECZU

Art. 9. Rozpoczecie meczu

Mecz rozpoczyna sie rzutem sedziowskim w kole srodkowym, kiedy pitka zostaje

legalnie zbita przez zawodnika skaczgcego.

Sedzia powinien wykona¢ podrzut pomiedzy dwoma dowolnymi zawodnikami

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

Art. 10. Rzut sedziowski i naprzemienne posiadanie pitki

Rzut sedziowski ma miejsce, gdy na rozpoczecie pierwszej kwarty sedzia podrzuca pitke
w kole srodkowym pomiedzy dwoma dowolnymi zawodnikami przeciwnych druzyn.
Podczas rzutu sedziowskiego kazdy skaczacy musi sta¢ wewnatrz potowy kota
srodkowego blizszej jego wtasnego kosza. Pozostali zawodnicy muszg pozostaé poza
kotem Srodkowym do momentu, az pitka zostanie uderzona (zbita).

Pitka musi zosta¢ uderzona (zbita) rekg(ami) przez jednego lub obu skaczacych po tym,
jak osiggnie najwyzszy punkt.

Zaden zawodnik nie moze narusza¢ zasad okreslajgcych wykonanie rzutu
sedziowskiego. Karg za naruszenie zasad jest przyznanie druzynie przeciwnej pitki do
wprowadzenia spoza boiska.

Jezeli btad popetniajg zawodnicy obydwu druzyn lub sedzia zle wykona podrzut, rzut
sedziowski nalezy powtorzyc.

Sytuacja rzutu sedziowskiego nastepuje, kiedy:

* Dwoéch lub wiecej zawodnikéw przeciwnych druzyn trzyma mocno pitke rekg(-
ami) (pitka przetrzymana).
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» Pitka wychodzi poza boisko i sedziowie majg watpliwosci lub odmienne zdania,

kto ostatni dotknat pitke.

+ Pitkka wychodzi poza boisko dotknieta réwnoczesnie przez zawodnikow
przeciwnych druzyn.

«  Zywa pitka zatrzymuije sie na podpdrkach kosza.
*  Orzeczono faul obustronny.
* Ma sie rozpoczg¢ czes¢ meczu inna niz pierwsza kwarta.

Naprzemienne posiadanie pitki jest przepisem majgcym na celu spowodowanie, by pitka
stala sie zywa poprzez wprowadzenie spoza boiska zamiast wykonywania rzutu
sedziowskiego. W sytuacjach rzutow sedziowskich druzyny bedg naprzemian
otrzymywaty pitke do wprowadzenia z miejsca poza boiskiem, najblizszego zaistniatej
sytuacji rzutu sedziowskiego.

Proces naprzemiennego posiadania pitki rozpocznie druzyna, ktdéra nie wejdzie w
posiadanie zywej pitki na boisku po rzucie sedziowskim rozpoczynajgcym pierwszg
kwarte.

Druzyne majgcg prawo do nastepnego wprowadzenia pitki wskazuje strzatka
naprzemiennego posiadania, skierowana w strone kosza druzyny przeciwnej.

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

-

Wskaznik naprzemiennego posiadania

Art. 11. Sytuacja pitki
Pitka moze by¢ zywa lub martwa.
Pitka staje sie zywa, kiedy:

* Podczas rzutu sedziowskiego =zostaje legalnie zbita przez zawodnika
skaczgcego.

* Podczas rzutu wolnego jest w dyspozycji zawodnika wykonujgcego rzut wolny.

* Podczas wprowadzania jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajgcego jg do
ary.

Pitka staje sie martwa, kiedy:
*  Zostaje uzyskany kosz z gry lub z rzutu wolnego.

« Sedzia zagwizdze.
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| FigA PRZEPISY GRY W MINI-KOSZYKOWKE 2005 Sierpier

*  Zabrzmi sygnat zegara czasu gry na koniec czesci meczu.

Pitka nie staje sie martwa i jezeli rzut jest celny punkty zostang zaliczone, kiedy:
* Pitka jest w locie do kosza po rzucie z gry i:
® Sedzia zagwizdze.
® Zabrzmi sygnat zegara czasu gry na koniec czesci meczu.

»  Zawodnik popetnia faul na ktérymkolwiek przeciwniku podczas, gdy pitka jest w
posiadaniu przeciwnika bedacego w akcji rzutowej i konczacego ten rzut
ruchem ciggtym, rozpoczetym przed popetnieniem faula.

Art. 12. Kosz: kiedy zdobyty i jego wartosé

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

Kosz z gry zalicza sie jako dwa (2) punkty, a kosz z rzutu wolnego jako jeden (1) punkt.

Po celnym koszu z gry lub ostatnim rzucie wolnym, ktorykolwiek przeciwnik druzyny,
ktéra zdobyta punkty wprowadzi pitke, w ciggu pieciu (5) sekund, z dowolnego miejsca
na lub spoza linii koncowej.
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Rzut z gry

2 punkty

Rzut wolny

1 punkt

Art. 13. Zakonczenie meczu. Wynik nierozstrzygniety.

Mecz konczy sie, kiedy zabrzmi sygnat zegara czasu gry oznajmiajgcy uptyniecie czasu
ary.

Jesli po zakonhczeniu czasu gry czwartej kwarty wynik jest nierozstrzygniety, mecz
nalezy zakonczyg.

| %,"&3%%"}-“ il
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Art. 14. Zmiany

Kazdy zawodnik musi gra¢ na boisku przez dwie kwarty, z wyjgtkiem sytuacji, kiedy
zawodnik jest kontuzjowany, zostaje zdyskwalifikowany lub popetnit pie¢ (5) fauli.

Kazdy zawodnik musi rowniez przebywac¢ na fawce druzyny jako zmiennik przez

pozostate dwie kwarty, z wyjgtkiem sytuacji, kiedy musiatby zastgpi¢ zawodnika
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kontuzjowanego lub zdyskwalifikowanego albo zawodnika, ktory popetnit piec (5) fauli.

Jednakze, nawet w sytuacjach wyjatkowych, zawodnik musi by¢ zmiennikiem przez
jedng (1) petna kwarte.

Art. 15. Gra pitka

Podczas meczu do gry pitkg uzywa sie wylgcznie ragk. Pitke mozna podawac, rzucaé lub

koztowa¢ w dowolnym kierunku, nie przekraczajgc ograniczen okreslonych w
niniejszych przepisach.

Bieganie z pitkg, umysine jej kopanie lub uderzanie pitki piescia, jest btedem. Jednakze
przypadkowy kontakt z pitkg jakgkolwiek czescig nogi nie jest btedem.

Art. 16. Posiadanie pitki

Zawodnik jest w posiadaniu pitki, kiedy:
*  Trzyma zywa pitke.
+  Koztuje zywag pitke.
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Druzyna jest w posiadaniu pitki, kiedy zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu zywej pifki

oraz kiedy pitka jest podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny.

Art. 17. Zawodnik w akcji rzutowej

Zawodnik jest w akcji rzutowej, kiedy, w ocenie sedziego, rozpoczat prébe zdobycia
punktéw. Akcja rzutowa kohczy sie, kiedy pitka traci kontakt z rekg(-ami) zawodnika, a
w przypadku zawodnika rzucajgcego w wyskoku, gdy obie jego stopy powréca na

podtoge.




PRZEPISY GRY W MINI-KOSZYKOWKE 2005 Sierpien
PRZEPIS 5 — BLEDY 2005

Strona 17 z
32

PRZEPIS 5 - BLEDY

Art. 18. Bledy — definicja
Bfad jest naruszeniem przepiséw, za ktéry karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej

do wprowadzenia spoza boiska, najblizej miejsca naruszenia przepisow.

Art. 19. Wprowadzenie pitki

Wprowadzenie pitki ma miejsce, kiedy pitka jest podawana na boisko, z miejsca (poza
boiskiem) wskazanego przez sedziego, z wyjgtkiem sytuacji po celnym rzucie z gry lub
celnym ostatnim rzucie wolnym.

Sedzia musi wreczy¢ lub podac pitke do zawodnika wprowadzajgcego jg do gry.

Zawodnik ten musi podac pitke do zawodnika na boisku, w ciggu pieciu (5) sekund od
momentu, kiedy pitka znalazta sie w jego dyspozycji.

Podczas wprowadzania pitki, zaden inny zawodnik nie moze mie¢ jakiejkolwiek czesci
ciata ponad linig ograniczajgcg boisko. W przeciwnym razie wprowadzenie pitki nalezy
powtérzyc.

Art. 20. Umiejscowienie zawodnika i sedziego

Umiejscowienie zawodnika okreslone jest przez miejsce jego kontaktu z podtogg. Kiedy
znajduje sie on w wyskoku zachowuje status, jaki miat w momencie ostatniego kontaktu
z podtoga, wzgledem linii ograniczajgcych boisko, linii sSrodkowej, linii rzutéw wolnych
oraz linii wyznaczajgcych obszar ograniczony.

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

Art. 21. Zawodnik poza boiskiem i pitka poza boiskiem

Zawodnik jest poza boiskiem, kiedy dotyka podtogi lub obiektu innego niz zawodnik na,
ponad lub poza liniami ograniczajgcymi boisko.
Pitka jest poza boiskiem, kiedy dotyka zawodnika, podtogi lub obiektu — w tym rowniez

konstrukcji podtrzymujgcych tablice oraz tylnych powierzchni tablic — na, ponad lub poza
liniami ograniczajgcymi boisko.

Spowodowanie wyjscia pitki poza boisko jest btedem, za ktoéry karg jest przyznanie pifki
druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.
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Art. 22. Obrét (pivot)

Obrét to legalny ruch zawodnika, ktéry trzymajgc zywag pitke na boisku wykracza tg samg
nogag raz lub wiecej razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej
nogg obrotu, pozostaje w statym kontakcie z jednym punktem na podtozu.

Ustanowienie nogi obrotu przez zawodnika, ktéry chwyta zywag pitke na boisku:
»  Stojgc obiema stopami na podtozu:
® Z chwilg, gdy jedna z ndg zostaje uniesiona, druga noga staje sie nogg obrotu.

Bedac w ruchu lub koztujgc: @ Jesli zadna z nég nie dotyka podtoza i zawodnik

opada, to noga, ktéra jako pierwsza dotyka podtoza staje sie nogg obrotu.

Art. 23. Poruszanie si¢ zawodnika z pitka

Zawodnik z pitkg moze sie porusza¢ po boisku pod warunkiem, Ze nie przekracza
nastepujgcych zasad:

Poruszanie sie zawodnika z pitkg, ktory - posiadajgc zywg pitke na boisku - ustanowit
noge obrotu:
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*  Kiedy stoi obiema stopami na podtozu:

® Aby rozpoczg¢ koztowanie nie moze unies¢ nogi obrotu przed
wypuszczeniem pitki z reki(-gk).

® W celu podania lub rzutu do kosza z gry moze wybi¢ sie z nogi obrotu, ale
zadna ze stép nie moze ponownie dotkngé podtoza przed wypuszczeniem
pitki z reki(-gk).

*  Kiedy jest w ruchu lub koztuje:

® Aby rozpocza¢ koziowanie nie moze unies¢ nogi obrotu przed
wypuszczeniem pitki z reki(-gk). ® W celu podania lub rzutu do kosza z gry
moze wybi¢ sie z nogi obrotu, a nastepnie opas¢ na jedng lub obie stopy
réwnoczesnie, po czym moze wyskoczy¢ lub uniesé jedng ze stop, ale zadna
noga, lub podniesiona stopa, nie moze ponownie dotkngé podtoza przed

wypuszczeniem pitki z reki(-gk).

Przekroczenie powyzszych zasad jest btedem, za ktéry karg jest przyznanie pitki
druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.
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ZAWODNIK NIE MOZE BIEGAC Z PILKA

Art. 24. Koztowanie

Zawodnik posiadajgcy zywa pitke na boisku moze poruszac sie z pitkg. W tym celu moze
on koztowac pitke, czyli odbija¢ jg od podtoza jedng reka.

Zawodnikowi nie wolno:
+  Koztowa¢ pitki dwiema rekami rownoczesnie.
*  Przytrzymac pitki na rece(-kach), a nastepnie kontynuowac koztowanie.

Rozpoczecie koztowania (po raz kolejny) po tym jak zawodnik skonczyt koztowac jest

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

Koztowaniem nie jest (s3):

*  Kolejne proby rzutu do kosza.

*  Wybicie pitki bedgcej w posiadaniu innego zawodnika, a nastepnie wejscie w jej
posiadanie.

PODWOJNE KOZLOWANIE
Art. 25. Trzy (3) sekundy

Zawodnik nie moze pozostawacC 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.
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Art. 26. Dokladnie kryty zawodnik

Zawodnik, ktory trzyma zywa pitke na boisku, jest doktadnie kryty, kiedy aktywnie kryjacy
go przeciwnik znajduje sie w odlegtosci nie wiekszej niz jeden (1) metr.
Nalezy orzec btad, jezeli doktadnie kryty zawodnik nie podaje lub nie rzuca pitki albo nie

rozpoczyna koztowania w ciggu pieciu (5) sekund. Pitke przyznaje sie druzynie
przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.

Art. 27. Powrét pitki na pole obrony

Zawodnik posiadajgcy zywg pitke nie moze spowodowac jej nielegalnego powrotu na
jego pole obrony.

Ograniczenie niniejsze dotyczy rowniez sytuacji wprowadzenia pitki spoza boiska.

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

Nielegalny powro6t pitki na pole obrony jest btedem, za ktéry karg jest przyznanie pitki
druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska, najblizej miejsca popetnienia
btedu.

PRZEPIS 6 — FAULE

Art. 28. Faule — definicja

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

Art. 29. Faul osobisty

Faul osobisty jest faulem zawodnika, zwigzanym z zetknigciem z przeciwnikiem.

Zawodnik nie moze trzymaé, blokowaé, pchaé, szarzowac, podstawia¢ nogi lub
powstrzymywacC poruszania sie przeciwnika uzywajgc wyciggnietej reki, ramienia,
tokcia, barku, biodra, kolana lub stopy, badz ciata odchylonego do pozycji innej niz
,2hormalna” (poza wiasnym cylindrem), ani tez gra¢ w sposéb brutalny.

Jezeli ma miejsce zetkniecie osobiste, ktore daje niezastuzong korzysc¢, sedzia powinien
orzec faul osobisty przeciwko zawodnikowi odpowiedzialnemu za to zetknigcie. Faul ten
nalezy zapisa¢ w protokole meczu.

Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku, ktéry nie jest w akcji rzutowej, pitke
przyznaje sie druzynie zawodnika faulowanego do wprowadzenia spoza boiska.

Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku, ktéry jest w akcji rzutowej, a rzut jest
niecelny, to temu zawodnikowi zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne.



Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku, ktory jest w akcji rzutowej, a rzut jest celny,
to pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza linii korncowej. Nie
przyznaje sie dodatkowego rzutu wolnego.

FAULE

Art. 30. Faul niesportowy

Faul niesportowy jest faulem osobistym popetnionym przez zawodnika, ktérego akcja w
ocenie sedziego nie jest uzasadniong prébg bezposredniego zagrania pitkg zgodng z
duchem i intencjg przepiséw.

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

Zawodnik podlega dyskwalifikacji, jezeli zostaje ukarany dwoma (2) faulami
niesportowymi.

Zawodnikowi faulowanemu zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne — z wyjgtkiem
sytuacji, kiedy zawodnik zostaje faulowany w akcji rzutowej, a rzut jest celny — po czym
ta sama druzyna wprowadzi pitke z przedtuzenia linii srodkowej, naprzeciw stolika
sedziowskiego.
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PRZEPIS 6 - FAULE

Art. 31. Faul dyskwalifikujgcy

Faulem dyskwalifikujgcym jest razgco niesportowe zachowanie zawodnika.

Druzynie zawodnika faulowanego zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne, po czym ta
sama druzyna wprowadzi pitke z przedtuzenia linii Srodkowej, naprzeciw stolika
sedziowskiego.

Art. 32. Faul obustronny

Faul obustronny ma miejsce, kiedy dwaj zawodnicy przeciwnych druzyn popetniajg
przeciwko sobie faule osobiste mniej wiecej w tym samym czasie.

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

FAUL OBUSTRONNY

PRZEPIS 7 —= ZASADY ZACHOWANIA

Art. 33. Faul techniczny

W minikoszykéwce zawodnicy powinni zawsze wspotpracowac zgodnie z duchem gry w
sportowej i uczciwej rywalizacji.

Jakiekolwiek umys$ine lub powtarzajgce sie pogwatcenie tej wspétpracy, badz ducha
niniejszego przepisu — niezwigzane z kontaktem osobistym — potraktowane zostanie
jako faul techniczny.

Sedziowie mogg zapobiec faulom technicznym poprzez ostrzeganie lub nawet
ignorowanie drobnych technicznych naruszen, chyba ze — pomimo ostrzezen — podobne
sytuacje powtarzajg sie.
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Druzynie przeciwnej zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne, po czym ta sama druzyna
wprowadzi pitke z przedtuzenia linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego.

PRZEPIS 8 —- POSTANOWIENIA OGOLNE

Art. 34. Pie¢ fauli zawodnika

Zawodnik, ktéry popemit pie¢ (5) fauli, osobistych i/lub technicznych, zostanie o tym
poinformowany przez sedziego i musi natychmiast opusci¢ gre.

Musi on zostaé zastgpiony przez zmiennika.

Art. 35. Rzuty wolne

Rzut wolny jest okazjg dang zawodnikowi do zdobycia jednego (1) punktu zza linii rzutow
wolnych i wewnatrz pétkola bez przeszkdd ze strony przeciwnika.

Rzut wolny powinien zosta¢ wykonany w ciggu pieciu (5) sekund od momentu, kiedy
sedzia oddat pitke do dyspozycji zawodnika rzucajgcego. Zawodnik ten nie moze
dotknac linii rzutéw wolnych ani boiska za nig do momentu, kiedy pitka wpadnie do kosza
lub dotknie obreczy.

Podczas rzutu wolnego maksimum pieciu (5) zawodnikow moze zajmowaé pozycje
wzdtuz pola rzutéw wolnych:

+ Dwodch zawodnikow druzyny bronigcej moze zajmowa¢ dwa miejsca blizsze
swojego kosza.

* Dwéch partneréw zawodnika wykonujgcego rzut wolny moze zajmowac¢ dwa
kolejne miejsca.
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+ Jeden zawodnik druzyny bronigcej moze zajmowac jedno z dwéch kolejnych

miejsc.
Zawodnicy na miejscach wzdtuz pola rzutéw wolnych nie moga:
»  Zajmowac miejsc, do ktérych nie sg uprawnieni.

*  Wochodzi¢ do obszaru ograniczonego lub opuszczaé¢ miejsc wzdtuz pola rzutéw
wolnych do momentu, kiedy pitka opusci reke(ce) zawodnika wykonujgcego rzut

wolny.

Wszyscy zawodnicy, ktdrzy nie zajmujg miejsc wzdtuz pola rzutéw wolnych, muszg
pozostaC za przedtuzeniem linii rzutow wolnych do momentu, kiedy pitka dotknie
obreczy lub stanie sie jasne, ze jej nie dotknie.

Jezeli podczas ostatniego rzutu wolnego pitka nie dotknie obreczy, pitke przyznaje sie
druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska z przedtuzenia linii rzutéw wolnych.

Zaden zawodnik nie moze dotkng¢ pitki zanim ta dotknie obreczy kosza.
Jakiekolwiek naruszenie tego przepisu jest btedem:

Jezeli zostaje popetnione przez zawodnika wykonujgcego rzut wolny, to punkty nie
zostajg zaliczone, a pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wprowadzenia z
przedtuzenia linii rzutéw wolnych, chyba ze nastepuje kolejny rzut wolny.

Jesli rzut wolny jest celny i btgd zostaje popetniony przez jakiegokolwiek zawodnika
innego niz wykonujgcy rzut wolny, to zdobyty kosz zostaje zaliczony, a btgd pominiety.

Jesli rzut wolny jest niecelny i btad zostaje popetniony przez:



Partnera zawodnika wykonujgcego ostatni rzut wolny, pitke przyznaje sie
druzynie przeciwnej do wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutow wolnych, chyba
ze nastepuje kolejny rzut wolny.

Przeciwnika zawodnika wykonujgcego rzut wolny, wtedy wykonujgcemu rzut

wolny przyznaje sie ponowny rzut wolny.

Obie druzyny podczas ostatniego rzutu wolnego, wtedy ma miejsce sytuacja
rzutu sedziowskiego.
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PRZEPIS 9 — OBOWIAZKI | UPRAWNIENIA SEDZIOW

PRZEPIS 9 - OBOWIAZKI | UPRAWNIENIA SEDZIOW

Art. 36. Sedziowie i ich asystenci

Sedziami s3g: sedzia gtéwny i sedzia pomocniczy. Asystujg im:
sekretarz i mierzacy czas gry.

Sedziowie muszg prowadzi¢c mecz zgodnie z niniejszymi
przepisami.
Obaj sedziowie sg majg prawo podejmowac decyzje o faulach i
btedach, zalicza¢ lub anulowac¢ zdobyte punkty z gry i rzutéw
wolnych oraz administrowaé kary zgodnie z niniejszymi
przepisami.

Ponadto, sedzia gtbwny ma prawo podejmowania decyzji w kazdej kwestii
nieuwzglednionej wyraznie w niniejszych przepisach.

Art. 37. Sekretarz

Sekretarz odpowiedzialny jest za prawidtowe
wypetnianie protokotu meczu.

Prowadzi biezgce sumowanie
uzyskiwanych punktéw, zapisujgc celne
kosze z gry oraz celne rzuty wolne.

Zapisuje faule popetnione przez kazdego

zawodnika. Pokazuje liczbe fauli popetnionych

przez zawodnika poprzez podniesienie tabliczki
fauli z cyfrg odpowiadajgcg liczbie fauli popetnionych przez tego zawodnika.

Sekretarz operuje strzatkg naprzemiennego posiadania pitki.

Art. 38. Mierzacy czas gry

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

*  Pomiar czasu gry i przerw meczu.

+ Powiadamianie automatycznym, donosnym sygnatem o zakonczeniu czasu gry

kazdej cze$ci meczu.

Mierzgcy czas gry powinien mierzy¢é czas gry w nastepujgcy
sposob:
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Wigczy¢ zegar czasu gry, kiedy:

® Podczas rzutu sedziowskiego pitka zostaje legalnie uderzona przez
zawodnika skaczgcego.

® Podczas wprowadzania pitki spoza boiska, pitka dotyka lub zostaje dotknieta
przez zawodnika na boisku.

® Po niecelnym ostatnim rzucie wolnym, pitka pozostaje zywa i zostaje
dotknieta przez zawodnika na boisku.

Zatrzymac zegar czasu gry, kiedy:

® Uptywa czas gry czesci meczu.

® Sedzia daje sygnat gwizdkiem.

Protokét meczu — instrukcje dla sekretarza

A

Przed rozpoczeciem meczu wypetnij drukowanymi literami:

Nazwy druzyn.
Date, czas i miejsce rozgrywania meczu oraz numer meczu i nazwe rozgrywek.
Nazwiska sedziéw.

Nazwiska i numery zawodnikow w kolejnosci numerycznej.

Nazwiska treneréw. B. Podczas meczu: « Na poczatku kazdej kwarty meczu

zaznacz kazdego zawodnika sposrdd pieciu (5) wchodzgcych do gry poprzez
wpisanie ,X” w odpowiedniej rubryce obok nazwiska zawodnika.

Do sumarycznego zapisu punktéw zdobywanych przez druzyny przeznaczone
sg cztery (4) kolumny, po dwie dla kazdej druzyny. Zapisuj punkty zdobyte przez
poszczegdlnych zawodnikow zaznaczajgc linig skosng ( / ) w przypadku
zaliczonego rzutu do kosza z gry oraz grubg kropka (e) w przypadku zaliczonego
rzutu wolnego, w kratce nowej sumarycznej liczby punktéw druzyny, ktéra je
uzyskata.

Nastepnie w sgsiedniej (pustej) kratce wpisz numer zawodnika, ktéry zdobyt te
punkty.

Na koniec kazdej kwarty meczu zakres$l kétkiem sumy ostatnio zdobytych

punktow przez druzyny, a nastepnie podkres$l kazda z nich pojedynczg linig.

Wpisz wynik kazdej kwarty w odpowiednie rubryki protokotu.
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Jezeli zostaje popetniony faul osobisty, wpisz litere ,P” w odpowiedniej rubryce
fauli zawodnikéw po prawej stronie numeru zawodnika.

Jezeli zostaje popetniony faul niesportowy, wpisz litere ,U”.
Jezeli zostaje popetniony faul dyskwalifikujgcy, wpisz litere ,D”.
Jezeli zostaje popetniony faul techniczny, wpisz litere ,T”. C. Po zakonczeniu

meczu:

Wopisz wynik koncowy i nazwe druzyny wygrywajgcej.

Podpisz protokot, a nastepnie przedstaw go do podpisania kolejno, mierzgcemu czas,
sedziemu pomocniczemu i jako ostatniemu sedziemu gtéwnemu.

PROTOKOL MINIKOSZYKOWKI




PROTOKD

MECZ ROZGRYWEKI SEDZIOWIE
Dz A Mecz nr 2
Glowny
Data
Druzyna B Godz. Pomocniczy
Miejsce
Druzyna &
Kol =
olor FPRZEBIEG GRY JAK WYPEE HIAC
A B A B A B :
. PROTOKOL
Wejscia : - Faul 1[1 37|37 7373
Zawodnicy Nr aule 232 mED TVET)
1421314 12345 1. Mipizz nazwizka i nu-
3|3 39]39 575 mery zawod nikow.
4)4 I 6] 76 1. Ha pocegthy  kadde)
5|5 1| N 777 kwarty wpisz K w
6|6 421 42 78|78 odpowiedniej  nubryce
717 B3 79179 zawadnika  wehodza-
cego do gry.
B, o8 i o Lt 3.Faule  zapisuje  sie
9]9 5] 46 8181 wpisujge odpo wied nia:
10( 10 46| 46 82| 82 P - faul ssobisty
nn 7|4 83| 83 U - faul niesportowy
12| 12 18| 48 84| 84 T”'ffaul'dl'iklf'a"f““ﬁ“‘f
- fault
1313 1] %9 % 8 . a: ¥ :ITZW 4
.53 ezteny kolumny do
4] 14 50 50 86| 86 zapizu przebiegu gry.
Trener 15| 15 51| 51 87| 87 Owie dia drudyny A
Asystert trenera 16| 16 52| 52 88| 88 idwie dla ddyny 8.
LK 53] 53 29[ 89 Zapisuige bizizcy wy-
- nik  najpierw  zaznacz
Druzyna B 18] 18 54| 54 90| 90 lnig skodna T, w
Kolor 191 19 55| 55 91| 91 preypadiu rautu 2z gry,
20[ 20 56 | 56 2|9 TEE LU oD
— preypadiu rzuty molne-
Wejscia o —_ N Faule 21] 21 57| 57 93] 93 90, odpoiednia liszbe
1]2]3]a 12345 22(22 58| 58 94| 94 W rubryee  druym
23| 23 59| 59 95| 95 Wastepnie wpisz numer
24| 2 50| 60 % 9 L O
% 2% 61 61 K 5::”"’?_" ':(d
. M3 onlec 2de|
2|2 62| 62 98| 98 kwarty podkres! ik
27|27 63| 63 99| 99 uzyskary preez drudy-
28| 28 64| 64 100{ 100 ny. Jednoczesnie wpisz
29| 29 85 65 101[ 101 Lo Ty Tt
20| 30 56 | 66 102[ 102 . L:ZF,'W'E :;r:;r -
.Podpizz  protokit, 2
3|3 67 67 103/ 103 nastepnie przedstaw go
32| 32 63 | 63 104 104 do podpizania wszyst-
33|33 69| 639 105) 106 kim sedziom meczu.
34| 34 70| 70 106 106
Trener 35| 35 N 107] 107
Bsystert trenera 36| 36 72| 72 108| 108
Wyniki Wynik koncowy Podpisy
Kwarta 1 A B 5 Sekretarz
A
Kwarta 2 A B Mierzacy czas gry
Kwarta 3 A B Hazwa druzyny wygrywajacej Sedzia pomocniczy
Kwarta 4 A B Sedzia glowny

SYGNALY SEDZIOW
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