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W koszykdéwecee jedna druzyna sktada si¢ z 12 zawodnikdéw (z czego 5 na raz moze grac).
Pozostali zawodnicy tzw. rezerwowi moga wejs¢ do gry zmieniajac, za zgoda sedziego
zawodow (arbiter przy stoliku, podczas przerwy w grze, wyraza zgode). Druzyna moze
wykona¢ dowolng liczbg¢ zmian swego sktadu. Zawodnicy musza mie¢ jednolite stroje oraz
numery na koszulkach od 4 do 15, zaznaczone kontrastowym kolorem. Wskazane jest, aby
numery byly umieszczone z tylu (wigksze) 1 z przodu (mniejsze). W NBA przepisy sa bardziej
rygorystyczne, zawodnicy musza posiada¢ buty w podobnym kolorze co reszta druzyny
(dopasowanym do strojow), same stroje maja wyznaczone miejsca, gdzie ma by¢ logo
druzyny, logo NBA, nr graczy (wielkos$¢ tez jest okreslona)
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Czas gry wynosi 4 x 10 min. Pomigdzy pierwsza i druga oraz trzecia 1 czwarta kwarta
przerwa trwa 2 minuty, natomiast pomi¢dzy druga, a trzecia kwarta 15 minut. Czas gry moze
by¢ skrocony w zaleznos$ci od wieku uczestniczacych zawodnikéw oraz od systemu
przeprowadzanych rozgrywek. Od 1 pazdziernika 2003 zwigkszono liczbg czasOw na zadanie
trenera z czterech do pigciu oraz zniesiono obowiazek brania czasu w kazdej kwarcie. W
pierwszych 20 minutach trener bedzie mogt wzia¢ dwa czasy, a w drugich trzy. Oznacza, to, ze
szkoleniowiec bedzie mogt wziaé trzy czasy w czwartej, ostatniej kwarcie. Do czasu gry nie
wlicza si¢ przerw w grze, czyli kiedy pitka jest "martwa'"(ten przepis mozna regulowac tak jak
dhugos¢ czasu gry). Okresy te sa odliczane przez mierzacego czas (osoba przy stoliku
sedziowskim). Pitka jest martwa woéwczas, gdy gra zostata przerwana na sygnat sedziego lub
po zdobyciu kosza. Celem gry jest wrzucenie pitki do kosza przeciwnika. Kosz uzyskany
rzutem z gry ma warto$¢ 2 pkt., kosz z rzutu wolnego — | pkt., a sprzed linii 6,75 m - 3pkt.
Wygrywa ta druzyna, ktora w przepisowym czasie gry zdobedzie wigksza liczbe punktow.
Jesli po uptywie czasu gry wynik jest remisowy, s¢dzia zarzadza 5-minutowa dogrywke. Jesli
w czasie pierwszej dogrywki nie nastapito rozstrzygnigcie zarzadza druga (i tak az do
wygranej).
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- Pitka moze by¢ podawana, rzucana lub koztowana rekami.

- Uderzenie pitki pigscia lub noga jest przekroczeniem przepisow.

- Poruszanie si¢ z pitka jest mozliwe tylko wowczas, gdy zawodnik odbija ja o podtoge
(koztuje), co dwa kroki.

- Koztowa¢ wolno tylko jedna reka. Po schwytaniu pitki nie mozna ponownie koztowac.
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- w ciagu 5 s od gwizdka sedziego nalezy wprowadzi¢ pitke do gry (wyrzut z autu), jezeli
zawodnik trzymajacy pitke przez 5 s nie podaje, nie rzuca 1 nie koztuje pitki, uwaza si¢ ja za
przetrzymana,

- w ciagu 5 s nalezy wykona¢ rzut wolny podyktowany przez s¢dziego,

- kazda druzyna ma 24 sekundy na przeprowadzenie akcji, oraz 8 sekund na wyjscie z wlasnej
potowy,

- nie wolno zawodnikowi pozostawac¢ ponad 3 s w "polu 3 sekund" przeciwnika, kiedy pitka
znajduje si¢ w posiadaniu druzyny zawodnika,

- zmiana musi by¢ wykonana w ciagu 20 s chyba, ze zawodnik sam nie moze opusci¢ parkietu.
Kara za przekroczenie wyzej wymienionych przepisow o czasie jest utrata pitki i przyznanie
jej druzynie przeciwnej (i brak zmiany, w ostatnim przypadku).
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Faul jest naruszeniem przepiséw zwiazanych z zetknigciem z przeciwnikiem, a takze z
niesportowym zachowaniem. Zawodnik nie moze trzymac, blokowac¢, szarpac,
powstrzymywacé przeciwnika reka, ramieniem, biodrem, kolanem czy stopa. Faul osobisty
zapisuje si¢ winnemu zawodnikowi. Kara za faul na zawodniku nie bedacym w akcji rzutowej
jest przyznanie pitki druzynie zawodnika poszkodowanego. Jezeli sytuacja ta wystapita w akcji
rzutowej, to danemu zawodnikowi przyznaje si¢ rzuty wolne.

Po kazdym takim faulu wykonywane sa rzuty osobiste. [lo$¢ zalezy od kwestii za ile byt
rzut i1 czy pitka wpadta do kosza czy nie. Gdy rzut byl za 3pkt. zawodnik oddaje 3 rzuty, gdy
za dwa to oddaje 2 rzuty, gdy trafit (obojetnie za 2 Iub 3pkt.) oddaje jeden dodatkowy rzut.

4

K J

- do pigciu fauli druzyny, przeciwnicy dostaja pitke z boku boiska, do ponownego rozpoczgcia
akcji,

- po pigciu faulach nastgpuja rzuty osobiste (druzyna podlega karze, gdy jej zawodnicy
popelnia 4 faule w jednej kwarcie).

- gdy zawodnik popelni piaty faul osobisty, schodzi z parkietu i przestaje gra¢ (dokonuje si¢
zmiany).

Moga zaistnie¢ przypadki, ze s¢dzia okresla przewinienie jako obustronne. Wtedy pitke do
gry wprowadza si¢ wedtug wskazan strzalki.
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Przewinienie techniczne (lub niegodne sportowca) karane jest dodatkowym rzutem wolnym.
Pilkg po rzucie wyprowadza druzyna zawodnika, ktory wykonywat rzut wolny. Inne
przekroczenia, jak np. niesportowe zachowanie si¢ trenera, okresla si¢ jako przewinienie
techniczne. Kara za tego rodzaju przewinienie jest rzut wolny wykonany przez zawodnika
druzyny przeciwnej (techniczny). Dalsza konsekwencja w szczegolnie drastycznych
przypadkach przekroczen tego typu jest dyskwalifikacja 1 wykluczenie z gry.

Oczywiscie to sa tylko podstawowe przepisy gry. Tak naprawdg istnieje szereg,
skomplikowanych wytycznych, nawet co do poruszania si¢ sedzidow po boisku. Niestety
bardzo wazna sprawa, jest indywidualna interpretacja przepisow przez s¢dziego. To on
decyduje, w oparciu o przepisy 1 regulaminy, czy zostal popetniony faul.
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Zanim przystapicie do organizowania zawodow, zapoznajcie si¢ z sygnatami sedziowskimi w
koszykdwece.

Komisj¢ sedziowska w koszykowce stanowia:

- sedzia gléwny,

- sedzia pomocniczy,

- sekretarz,

- sedzia mierzacy czas.

Jest to petna obsada wedtug przepisow Polskiego Zwiazku Koszykowki.

Sedzia prowadzacy zawody ma obowiazek doktadnej znajomosci przepisow. Przed spotkaniem
sprawdza wyposazenie i stan boiska oraz uprawnienia zawodnikow do gry.

Sekretarz wypetia protokot, sumuje zdobyte punkty, wpisuje przewinienia oraz sygnalizuje
sedziemu zmiany zawodnikow 1 przerwy w grze.

Sedzia mierzacy czas odlicza przerwy w grze, sygnalizuje o uptywie okreslonego czasu.

W zawodach szkolnych komisja s¢dziowska moze si¢ sktada¢ z sedziego prowadzacego
zawody oraz sekretarza, ktory rownocze$nie mierzy czas.

http://www.koszykowka.net/

http://www.gwizdek.pl/

http://www.gwizdek.pl/przepisy-gry-w-koszykowke.html

http://www.pzkosz.pl/
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Przerwa w grze nakazana przez sedziego.
Otwarta dton nad gtowg.

Przerwa w grze na zgdanie druzyny. Ksztatt
litery T utworzony z palca i dioni.

Rzut sedziowski. Kciuki w gorze

Btad. Pitka za boiskiem, A - znak btedu.
B - kierunek gry.

Bieganie z pitka, "kroki". Obroty piesciami.
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Nieprawidtowe koztowanie, "podwdjny
drybling" Ruch klepania dtonmi.

Przewinienie techniczne. Ksztatt litery T
utworzony z dioni.

Przewinienie obustronne. Kolejne
krzyzowanie piesci nad gtowa.

Wskazanie zawodnika, ktory popetnit
przewinienie. Liczba wystawionych palcéow
okresla numer zawodnika

Zaliczanie punktow (1 palec - 1 punkt). Ruch
w dét.
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Bfad "3 sekund", 3 palce w bok.

Uniewaznienie zdobytego kosza. Poziome
ruchy rekami na krzyz.

Zmiana zawodnikow. Skrzyzowane
przedramiona.

Kara rzutéw wolnych. Palce wskazujace na
linie rzutow wolnych.

Przewinienie osobiste. Pies¢ nad glowa.

Opracowanie: M. GOE.©



