PRZEPISY GRY W KOSZYKOWKE ,,3x3”

Ttumaczenie: Maciej DEBOWSKI, Marek MALISZEWSKI

We wszystkich sytuacjach meczowych, nie ujetych w przepisach gry w koszykéwke ,3X3”, stosuje
sie oficjalne przepisy gry w koszykéwke FIBA.

Art. 1. Boisko i pitka.

Gra bedzie toczy¢ sie na boisku do koszykdowki ,,3x3” z jednym (1) koszem. Standardowe boisko
do koszykéwki ,,3x3” ma nastepujgce wymiary: 15 m (szerokosc) x 11 m (dtugosc). Boisko jest
wytyczone liniami tak, jak zwykte boisko do gry w koszykéwke, razem z linig rzutéw wolnych (5,80
m), linig rzutéw za 2 punkty (6,75 m) oraz ,pétkolem bez szarzy” wyznaczonym pod koszem.
Mozna uzy¢ potowy tradycyjnego boiska do koszykdwki.

Mecze we wszystkich kategoriach wiekowych rozgrywane sg pitkg w rozmiarze 6.

Uwaga: Na najnizszym poziomie mecze 3x3 mogq byc rozgrywane gdziekolwiek; oznaczenie boiska
— jesli takowe jest uzywane — powinno by¢ dostosowane do dostepnej przestrzeni.

Art. 2. Druzyny.

Kazda druzyna sktada sie z czterech (4) zawodnikéw (trzech [3] zawodnikow na boisku i jeden [1]
zmiennik).

Art. 3. Sedziowie.

Zespot sedziowski sktada sie z jednego (1) sedziego boiskowego oraz dwdch (2) sedzidw
stolikowych (mierzacy czas gry oraz sekretarz).

Uwaga: Organizator moze wyznaczy¢ dwdch (2) sedzidow boiskowych.

Art. 4. Rozpoczecie meczu.

4.1. Przed rozpoczeciem meczu obie druzyny rozgrzewaja sie jednoczesnie.

4.2. O tym, ktdra druzyna otrzyma pierwsze posiadanie pitki decyduje losowanie (rzut monets).
Druzyna, ktdéra wygra losowanie moze wybraé pomiedzy posiadaniem pitki na rozpoczecie meczu
a posiadaniem pitki na rozpoczecie ewentualnej dogrywki.

4.3. Aby rozpoczgé mecz, druzyny muszg liczy¢ po trzech (3) zawodnikdw.

Uwaga: artykuty 4.3 oraz 6.4 odnoszq sie do rozgrywek 3x3 World Tour, Mistrzostw Swiata
oraz turniejow kwalifikacyjnych z nimi zwiqzanych (nie obowigzuje w rozgrywkach na najnizszym
poziomie).

Art. 5. Punktacja.

5.1. Za kazdy celny rzut z miejsca wewnatrz tuku zostaje przyznany jeden (1) punkt.
5.2. Za kazdy celny rzut z miejsca na zewnatrz tuku zostajg przyznane dwa (2) punkty.
5.3. Za kazdy celny rzut wolny zostaje przyznany jeden (1) punkt.

Art. 6. Czas gry/Zwyciezca meczu.




6.1. Czas gry jest nastepujacy:

Jeden (1) okres 10 minut gry. Czas gry zatrzymywany jest podczas sytuacji martwej pitki i rzutéw
wolnych. Czas gry jest witgczany ponownie w momencie, gdy wymiana pitki zostanie zakoriczona
(tak szybko, jak tylko pitka bedzie w rekach zawodnika druzyny atakujgcej).

6.2. Jezeli jedna z druzyn uzyska 21 lub wiecej punktow, wygrywa mecz, jezeli zdarzy sie to przed
koricem regularnego czasu gry. Ten artykut odnosi sie jedynie do sytuacji w regularnym czasie gry
(nie w ewentualnej dogrywce).

6.3. Jezeli na koniec regularnego czasu gry druzyny maja tyle samo punktéw, zostanie rozegrana
dogrywka. Przed rozpoczeciem dogrywki ma miejsce jednominutowa (1) przerwa w grze. Pierwszy
zespot, ktéry zdobedzie w dogrywce dwa (2) punkty, wygrywa mecz.

6.4. Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jezeli o wyznaczonej godzinie zespdt nie stawi
sie na boisku z trzema (3) zawodnikami gotowymi do gry.

Uwaga: jezeli na zawodach nie ma zegara czasu gry, ustalenie dtugosci rozgrywania meczu lezy
w gestii organizatora. FIBA zaleca ustalenie limitu punktéow proporcjonalnie do czasu trwania
meczu

(10 punktéw — 10 minut, 15 pkt — 15 min., 21 pkt — 20 min.).

Art. 7. Faule/Rzuty wolne.

7.1. Druzyna podlega karze za faule druzyny, kiedy popetnita siedem (7) fauli.
7.2. Zawodnik, ktory popetnit cztery (4) faule, musi opuscié boisko.
7.3. Za faul w akcji rzutowej wewnatrz tuku zostanie przyznany faulowanemu jeden (1) rzut wolny.

7.4. Za faul w akcji rzutowej na zewnatrz tuku zostang przyznane faulowanemu dwa (2) rzuty
wolne.

7.5. Za faul w akcji rzutowej, po ktérym pitka wpada do kosza, zostanie przyznany jeden (1)
dodatkowy rzut wolny.

7.6. Za faul niezwigzany z akcjg rzutowg w sytuacji kary za faule druzyny, zostanie przyznany jeden
(1) rzut wolny.

Art. 8. Gra na zwtoke.

8.1. Gra na zwtoke lub zaniechanie aktywnej gry zmierzajgcej do zdobycia punktéw jest btedem.

8.2. Jezeli boisko do gry jest wyposazone w zegar odmierzajgcy czas do rzutu, druzyna musi
wykonaé probe rzutu do kosza w czasie dwunastu (12) sekund. Zegar zostaje uruchomiony tak
szybko, jak tylko pitka znajdzie sie w rekach zawodnika druzyny atakujacej (po wymianie pitki z
zawodnikiem druzyny bronigcej lub po zdobytym koszu po wybiciu pitki spod kosza).

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

Art. 9. Gra pitka.

9.1. Po kazdym celnym rzucie do kosza z gry lub rzucie wolnym:



Zawodnik druzyny nie-zdobywajgcej kosza wznowi gre wykoztowujgc pitke lub podajgc jg z miejsca
boiska znajdujgcego sie bezposrednio pod koszem (nie zza linii koricowej), w dowolne miejsce
na boisku znajdujgce sie na zewnatrz tuku.

Druzyna obrony nie moze przeszkadza¢ w wyprowadzeniu pitki wewnatrz ,podtkola bez szarzy”,
znajdujgcego sie bezposrednio pod koszem.

9.2. Po kazdym niecelnym rzucie do kosza z gry lub rzucie wolnym:
Jezeli pitke zbierze druzyna ataku, moze kontynuowaé akcje bez koniecznosci wyprowadzenia pitki
na zewnatrz tuku.

Jezeli pitke zbierze druzyna obrony, musi ona wyprowadzi¢ pitke na zewnatrz tuku w celu
rozpoczecia akcji (poprzez wykoztowanie pitki lub jej podanie).

9.3. Posiadanie pitki przyznawane ktérejkolwiek druzynie, nastepujgce po kazdej sytuacji martwej
pitki, rozpoczyna sie wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami ataku i obrony) na zewnatrz tuku
na szczycie boiska.

9.4. Uwaza sie, ze zawodnik znajduje sie ,za tukiem”, kiedy zadna z jego stép nie dotyka miejsca
na boisku wewnatrz tuku ani tuku.

9.5. W sytuacji rzutu sedziowskiego, pitka zostaje kazdorazowo przyznana druzynie bronigcej.

Art. 10. Zmiana.

Zmiana moze zosta¢ dokonana przez dowolng druzyne, podczas gdy pitka staje sie martwa
przed wznowieniem gry poprzez sprawdzenie pitki. Zmiennik moze wejs¢ do gry po tym, jak jego
partner zejdzie z boiska i nawigze z nim kontakt. Zmiana musi odby¢ sie za linig koicowa boiska,
naprzeciwko kosza. Zmiana nie wymaga jakiegokolwiek dziatania ze strony sedziow boiskowych
lub stolikowych.

Art. 11. Przerwa na zadanie.

Kazdej druzynie przystuguje jedna (1) 30-sekundowa przerwa na zgdanie. Zawodnik moze poprosic¢
o przerwe na zgdanie, podczas gdy pitka jest martwa.

Art. 12. Procedura protestu.

W przypadku, kiedy druzyna uwaza, ze zostata postawiona w sytuacji niekorzystnej przez decyzje
sedziego lub jakiekolwiek inne wydarzenie podczas meczu, musi ona postepowac w nastepujgcy
sposob:

Zawodnik tej druzyny musi podpisaé protokét natychmiast po zakonczeniu meczu, zanim
protokét zostanie podpisany przez sedziego.

W przeciggu 30 minut druzyna musi przedstawi¢ Dyrektorowi Sportowemu pisemne
uzasadnienie dotyczace protestu, a takze ztozy¢ u niego depozyt o wartosci 200 USD.
Jesli protest zostanie uznany, depozyt finansowy zostanie zwrdcony..

Nagranie video moze zosta¢ uzyte jedynie do oceny, czy ostatni rzut do kosza z gry zostat oddany
W czasie gry czy nie, a takze do oceny czy rzut do kosza z gry zostat oddany z pola rzutéw za jeden
(1) czy za dwa (2) punkty.



Art. 13. Klasyfikacja druzyn.

Zaréwno w grupach, jak i w ogodlnej klasyfikacji, nalezy stosowaé ponizisze zasady klasyfikacji.
Jesli po pierwszym kroku druzyny majg taka samg ilos¢ punktéw, nalezy odniesé sie do kolejnych
krokéw.

Najwieksza ilo$¢ zwyciestw.

Bezposredni wynik meczu(-6w) pomiedzy zainteresowanymi druzynami (bierze sie pod uwage
jedynie stosunek zwyciestw do porazek, zasada ta obowigzuje jedynie w fazie grupowej).

Najwieksza ilo$¢ zdobytych punktéw.

Jezeli druzyny wcigz majg takg samg ilos¢ punktéw po w/w trzech krokach, druzyna z najwyzszym
druzynowym rankingiem (suma indywidualnych punktéw rankingowych najlepszych trzech [3]
zawodnikéw druzyny) wygrywa.



