lll. Przepisy gry

* mecze sg rozgrywane na boisku do koszykéwki 3x3 z jednym koszem (, boisko musi mie¢ wyznaczong linie rzutéw
wolnych (4 m), linie rzutéw za 2 punkty (6,75 m) oraz ,,p6tkole bez szarzy” pod koszem; mozna uzywac potowy
tradycyjnego boiska do koszykéwki,

¢ druzyna sktada sie z 4 zawodnikéw (3 zawodnikow na boisku i 1 zmiennik),

¢ rozgrywki dziewczat i chtopcdw powinny odbywad sie pitkg do gry w koszykdéwke o rozmiarze odpowiednim dla
rocznika.

e zespodt sedziowski sktada sie z 1 sedziego boiskowego oraz sedzidw stolikowych,

¢ rzut monetg zdecyduje o tym, ktérej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na rozpoczecie meczu, druzyna,
ktéra wygra losowanie ma prawo wybrac¢ posiadanie pitki na rozpoczecie meczu lub przed rozpoczeciem ewentualnej
dogrywki,

e czas gry wynosi 8 minut, zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji martwej pitki oraz podczas rzutéw
wolnych,

¢ druzyna musi oddad rzut do kosza w ciggu 16 sekund; gra na zwtoke lub zaniechanie aktywnej gry jest btedem,
jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajgcy czas do rzutu i druzyna nie stara sie zakoriczy¢ akcji rzutem
do kosza, sedzia udziela tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajgc odliczanie ostatnich pieciu sekund akgji,

¢ druzyna, ktéra zdobedzie jako pierwsza 15 lub wiecej punktéw wygrywa mecz przed uptywem czasu (dotyczy
regulaminowego czasu gry),

¢ jezeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygniety, zostanie rozegrana dogrywka; przed
rozpoczeciem dogrywki bedzie miata miejsce jednominutowa przerwa,

e druzyna, ktdra jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz,

e druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli, faule popetnione w trakcie akcji rzutowej w
polu wewnatrz tfuku beda karane jednym rzutem wolnym, a popetnione w trakcie akcji rzutowej z pola za tukiem
beda karane dwoma rzutami wolnymi,

o faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktdrej pitka wpada do kosza po rzucie z gry, karane sg dodatkowym
jednym rzutem wolnym lub dwoma (gdy rzut byt zza tuku),

e siddmy, dsmy i dziewiaty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi, kolejne faule karane sg
dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki,

® nie przyznaje sie rzutéw za faul w ataku,

¢ zmiana posiadania pitki przez ktdrgkolwiek z druzyn, nastepujaca po sytuacji martwej pitki (aut, faul), musi
rozpoczac sie wymiang pitki pomiedzy zawodnikami za tukiem, na szczycie boiska (tzw. checkball),

e za faul techniczny przyznaje sie jeden rzut wolny,
¢ za faul niesportowy przyznaje sie dwa rzuty wolne,

® po ostatnim rzucie wolnym wynikajgcym z kary za faul techniczny lub niesportowy gra zostanie kontynuowana
poprzez wymiane pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw. checkball);

* po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktéra nie zdobyta punktéw, poprzez
wykoztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego sie poza tukiem,



¢ przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza , pétkolem bez szarzy”),

* po niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, jesli druzyna ataku zbierze pitke, moze kontynuowac gre;
jesli druzyna obrony zbierze pitke to musi wyprowadzi¢ jg za tuk,

* po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzié pitke za tuk,
¢ w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie druzynie obrony,

¢ zawodnik, ktdry popetni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany, druzynie przeciwnej przyznaje sie dwa
rzuty wolne i posiadanie pitki,

¢ zawodnik, ktéry popetnit dwa faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych) zostanie
zdyskwalifikowany przez sedzidw z udziatu w meczu i moze zostaé zdyskwalifikowany z catego wydarzenia przez
organizatora.

¢ zmiany mogg by¢ dokonane przez ktdragkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje sie martwa, przed wymiang pitki
pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw. check-ball) lub przed rzutem wolnym; zmiany mogg odbywac
sie jedynie poza linig koficowa, naprzeciwko kosza i nie wymagajg one jakiegokolwiek dziatania ze strony sedziow,

¢ kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej, przerwy na zgdanie; jakikolwiek zawodnik moze poprosi¢ o
przyznanie przerwy na zgdanie podczas sytuacji martwej pitki,

6. KALENDARZ IMREZ SPORTOWYCH 2021/22

IV. Punktacja Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower 0 punktéw. O
kolejnosci zespotéw decydujg kolejno: 1. wieksza liczba zdobytych punktéw 2. jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma
rowng liczbe punktéw po rozegraniu wszystkich meczéw w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-
i) meczu (-6w) pomiedzy tymi druzynami. Jezeli liczba punktéw w meczach pomiedzy tymi druzynami wciaz jest taka
sama, klasyfikacje ustala sie wedtug ponizszych zasad, w nastepujgcej kolejnosci: a) decyduje wieksza réznica koszy
zdobytych do straconych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami. b) decyduje wieksza liczba koszy
zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami. c) decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do
straconych we wszystkich meczach w danej grupie. d) decyduje wieksza liczba koszy zdobytych we wszystkich
meczach w danej grupie. Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koricowg
ustala sie w drodze losowania. 3. Jezeli jedna lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktérymkolwiek etapie
zasad podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje sie ponownie w stosunku do pozostatych
niesklasyfikowanych druzyn.

- Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ modyfikacji regulaminu na potrzeby organizacji Mistrzostw Wroctawia w
koszykéwce 3x3.



