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WPROWADZENIE

Filozofia minikoszykowki

Minikoszykdwka jest grg dla dziewczat i chtopcow. W rzeczywistosci jest modyfikacjg koszykéwki dla
dorostych, ktéra zaadoptowano do potrzeb dzieci. Jej filozofia jest bardzo prosta: dzieci nie nalezy nauczac
dyscypliny, ktora nie jest odpowiednia dla ich rozwoju fizycznego i mentalnego, lecz dostosowac dyscypling
do ich mozliwosci.

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

W koszykdwke gra sie duzg pitka, ktorg trzeba rzuci¢ do kosza umieszczonego zbyt wysoko dla wigkszosci
dzieci. W minikoszykéwce rozmiar pitki zostat zmniejszony, a wysokos¢ kosza obnizona. Koszykdéwka ma
wiele technicznych przepiséw, podczas gdy w minikoszykdwce sg one zredukowane do minimum.

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

Gra moze by¢ prowadzona na réznych poziomach:

e Jeden (1) na (1) jeden lub dwa (2) na (2) dwa, na zaimprowizowanym, ale bezpiecznym terenie do
gry, moze sie odbywac na jeden kosz, zamontowany na zewnatrz na przyktad na $cianie.

e Trzy (3) na (3) trzy lub cztery (4) na (4) cztery, w formie ¢wiczenia lub zawoddw w sali szkolnej lub
hali sportowej.

o Jako zawody pomiedzy dwoma szkotami lub druzynami klubowymi..
e Jako festyn lokalny lub regionalny, w ktérym udziat biorg druzyny z danego regionu.

e Jako mecz pokazowy w migdzynarodowym turnieju pomiedzy wyselekcjonowanymi
reprezentantami.

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

e  Aby wygra¢ mecz, nalezy zdoby¢ wiecej punktow niz przeciwnik.
e  Trzeba poruszac sie i utrzymywac pitke wewnatrz pola gry (przepis o wyjsciu pitki poza boisko).

o Nie mozna spacerowac lub biega¢ z pitka; pitke nalezy koztowac tak, aby przemieszczac si¢ z nig
po boisku (przepis 0 koztowaniu).

e Nie mozna koztowa¢ réwnoczesnie dwiema rekami albo koztowa¢ ponownie po tym, jak pitka
zostata ztapana (nielegalne koztowanie).

¢  Nie mozna powodowa¢ nielegalnych kontaktdw (faul osobisty).
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W ,Przepisach Gry w Minikoszykdwke”, kazde odniesienie w rodzaju meskim dotyczace trenera, zawodnika,
sedziego itp. odnosi sie rowniez do rodzaju zenskiego. Forma ta wynika tylko ze wzgledéw praktycznych.

W wszystkich kwestiach nie ujetych w niniejszych przepisach, jako dokument uzupetniajacy, nalezy
stosowac Oficjalne Przepisy Gry w Koszykowke.

PRZEPIS 1 - GRA

Art. 1. Minikoszykdwka - definicja

Minikoszykowka jest gra dla dziewczat i chtopcdw, ktdrzy majg dziesie¢ (10) lat lub mniej w roku, w ktorym
rozpoczynajq sie rozgrywki, a dwanascie (12) w roku, w ktorym sie koncza. Najstarsza kategoria wiekowa
toU12.

W minikoszykowke grajg dwie (2) druzyny, po pieciu (5) zawodnikéw kazda. Celem kazdej z druzyn jest
zdobywanie punktéw za celne rzuty do kosza przeciwnika i zapobieganie zdobywaniu punktéw przez
druzyne przeciwna.
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PRZEPIS 2 - WYMIARY | WYPOSAZENIE

Art. 2. Boisko — wymiary
Boisko do gry to ptaska, twarda powierzchnia wolna od przeszkéd.

Wymiary boiska moga rézni¢ sie, co do wielko$ci, w zalezno$ci od konstrukcji sal i obiektéw sportowych.
Jednak standardowe wymiary to, dwadzieScia osiem (28) metréw diugosci i pietnadcie (15) metrow
szeroko$ci.

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

Uwaga: wazne jest, aby linie rzutow wolnych byty wyznaczone w odlegto$ci czterech (4) metréw od tablicy.

Art. 3. Linie
Linie boiska do minikoszykdwki wyznaczone sg zgodnie z rysunkiem 1.
o Linia rzutéw wolnych wyznaczona jest w odlegto$ci czterech (4) metréw od tablicy.

e linie obszaru ograniczonego wyznaczajq pole trzech (3) sekund i jednoczesnie linie rzutu za trzy
(3) punkty..

Linie ograniczajace boisko wzdtuz dtuzszych bokdw, sa nazywane liniami bocznymi, zas te wzdtuz krétszych
bokdw, liniami koricowymi.

Wszystkie linie powinny mie¢ pie¢ (5) centymetréw szerokosci i by¢ dobrze widoczne.

Rysunek 1.
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Art. 4. Wyposazenie

Wymagane jest nastepujgce wyposazenie:

(=]
|

e — — — — —

Tablice, zamontowane na konstrukcjach je podtrzymujacych.

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

Kosze, ztozone z obreczy i siatek.

Kazdy z nich powinien by¢ zamontowany na wysokosci 2,60 m nad podtozem dla dzieci w wieku
10 11 lat (kategoria U10 — U11).

Dla mtodszych dzieci mozna stosowac kosze zamontowane nizej.

W kategorii U12 kosz moze by¢ zamontowany na wysokosci 2,60 m, 2,90 m lub 3,05 m w
zaleznosci od umiejetnosci zawodnikdw i mozliwosci technicznych.

Pitki do koszykowki.
Pitki do minikoszykowki z wygladu sg podobne do pitek do koszykdwki dla dorostych.

Dzieci w wieku 9-11 lat powinny uzywac pitek rozmiar 5, o obwodzie 66-73 cm i wadze pomiedzy
450 a 500 graméw, w kategorii U12 (ponizej 12 lat) dziewczynki powinny uzywac pitek rozmiar 5,
natomiast chtopcy powinni uzywac pitek rozmiar 6.

Dzieci mtodsze powinny uzywacé pitek rozmiar 4, o obwodzie 55-58 ¢cm i wadze pomiedzy 310 a
330 gramow.

Zegar zawodow, uzywany do pomiaru czasu gry oraz przerw w grze.

Protokot meczu.

Tabliczki, ponumerowane od 1 do 5, do wskazywania liczby fauli popetnionych przez zawodnika.
Glosny sygnat dzwiekowy.

Wskaznik naprzemiennego posiadania pitki. Czerwona strzatka na bialym tle, do wskazywania
kierunku w sytuacji rzutu sedziowskiego.

!
-y

5
e ]
A

Paziom
e JOMTIE]
krawedzi

X0

Wszysthie linie majg 5 cm szerokosci

Rysunek 2 160

]

Rysunek 3
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PRZEPIS 3 - DRUZYNY

Art. 5. Zawodnicy i zmiennicy

Kazda druzyna sktada sig z minimum dziesieciu (10) a maksimum pietnastu (15) cztonkow druzyny: pieciu
(5) zawodnikdw na boisku i od pieciu (5) do dziesieciu (10) zmiennikéw na fawce druzyny. W czasie gry, na
boisku musi znajdowac sie pieciu (5) zawodnikow z kazdej druzyny; mogq oni by¢ zmieniani wedtug
nastepujacych zasad:

Jesli druzyna liczy dziesieciu (10) zawodnikdw, pierwszg pieciominutowa cze$S¢ gry kazdej z czterech
(4) kwart, rozpoczyna jedna pigtka (5) zawodnikow i gra bez zmian. Po pieciu minutach nastepuje
zmiana catej piatki (5). Jezeli ktory$ z zawodnikéw musi opuscic gre (limit fauli, kontuzja) moze zastapic
go zawodnik drugiej piatki. W takim przypadku stosujemy zasade, ze kazdy zawodnik w czasie
czterech (4) kwart meczu musi spedzi¢ co najmniej jedno peine pie¢ minut na tawce druzyny,

jesli druzyna liczy jedenastu (11) i wiecej zawodnikow, to zmiany mozna dokonywac w nastepujacy
sposdb: szesciu (6) wyznaczonych zawodnikéw gra w jednym pieciominutowym okresie czasu gry, a
pozostali w drugim pieciominutowym okresie czasu gry,

zawodnik moze braé¢ udziat tylko w jednym pieciominutowym okresie czasu gry w kwarcie (wyjatek to
sytuacja, gdy druzyna liczy dziesieciu zawodnikdw i kto$ musi opuscic plac gry),

kazda kolejng kwarte moze zaczyna¢ inna pigtka (5) zawodnikéw, nalezy jednak pamietaé, zeby kazdy
z zawodnikéw (nawet ten najlepszy) spedzit na fawce rezerwowych cztery (4) pieciominutowe okresy
czasu gry,

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

Kazda druzyna musi mie¢ trenera oraz kapitana, ktory powinien by¢ jednym z zawodnikow.

i 4
\¢
£

& -y Ity
T\ b
O .‘; 4

e
e Y0
B, € SR

Strona 9



Art. 6. Stroje

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

Druzyny moga uzywac¢ dowolnych numerow, sktadajacych sie maksymalnie z dwoch cyfr.

Art. 7. Trener

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

Asystuje mu kapitan druzyny, ktéry powinien by¢ jednym z zawodnikdw.

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

W pierwszej potowie meczu oraz dogrywce nie ma przerw na zadanie. W drugiej potowie meczu, kazdy
trener druzyny ma prawo do dwéch (2) sze$cdziesieciosekundowych (60) przerw na zadanie.
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PRZEPIS 4 - ZASADY GRY

Art. 8. Czas gry

Mecz skfada sie z dwdch (2) potéw, po dwadziescia (20) minut kazda, z przerwa pomiedzy nimi trwajacq
dziesie¢ (10) minut.

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

Wszystkie cztery (4) kwarty podzielone sg dodatkowo na pieciominutowe (5) okresy, a przerwa migdzy nimi
trwa tyle czasu, ile potrzeba na zmiane grajacych "piatek".

Kazda kwarta rozpoczyna si¢ od wyniku zero:zero (0:0) widocznego na tablicy wynikow, przy czym w
protokole punkty z kazdej cze$ci gry sg zapisywane i sumowane.

Mierzacy czas gry dokonuje pomiaru poszczegolnych okresdw gry i przerw migdzy nimi.

Art. 9. Rozpoczecie meczu

Przed rozpoczeciem meczu zespoty witajg sie ze wszystkimi uczestnikami meczu, w tym z trenerami oraz
sedziami, poprzez ,przybicie pigtki”. I[dentyczna procedura nastepuje rowniez po zakonczeniu meczu.

Mecz rozpoczyna sie rzutem sedziowskim w kole $rodkowym, kiedy pitka zostaje legalnie zbita przez
jednego ze skaczacych.

Sedzia powinien wykona¢ podrzut pomiedzy dwoma dowolnymi zawodnikami przeciwnych druzyn.

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

Druzyny zmieniaja kosze przed drugq potowa.
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Art. 10. Rzut sedziowski i naprzemienne posiadanie pitki

Rzut sedziowski, to sytuacja, kiedy sedzia podrzuca pitke w kole Srodkowym, pomiedzy dwoma dowolnymi
zawodnikami przeciwnych druzyn na rozpoczecie pierwszej kwarty.

Podczas rzutu sedziowskiego kazdy skaczacy musi sta¢ wewnatrz potowy kota $rodkowego blizszej jego
wiasnego kosza. Pozostali zawodnicy musza pozostaé poza kotem srodkowym do momentu, az pitka
zostanie uderzona (zbita).

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

Zaden zawodnik nie moze narusza¢ zasad okreélajacych 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, gdy:

e Orzeczono pitke przetrzymana.

o Pitka wychodzi poza boisko i sedziowie majg watpliwosci lub odmienne zdania, kto ostatni dotknat
pitki.

o  Obie druzyny popetniaja btad podczas niecelnego ostatniego rzutu wolnego.

e Zywa pitka zatrzymuie sie pomiedzy koszem a tablica, z wyjatkiem:

- Sytuacji pomiedzy rzutami wolnymi,
- Sytuaciji kiedy po ostatnim rzucie wolnym, nastepuje wprowadzenie pitki z linii wprowadzania
pitki na polu ataku, naprzeciw stolika sedziowskiego.

o Pitka staje si¢ martwa, kiedy zadna z druzyn nie posiada pitki ani nie ma prawa do pitki.

e Po skasowaniu rownych kar przeciwko obu druzynom nie ma wiecej kar za faule do wykonania
oraz zadna druzyna nie posiadata pitki ani nie miata prawa do pitki, zanim orzeczono pierwszy faul
lub btad.

o Ma sie rozpocza¢ kolejna kwarta (inna niz pierwsza) lub dogrywka.

Naprzemienne posiadanie pitki jest przepisem majacym na celu spowodowanie, by pitka stata sie zywa,
poprzez wprowadzenie jej spoza boiska zamiast wykonywania rzutu sedziowskiego. W sytuacji rzutu
sedziowskiego, druzyny beda na przemian otrzymywaly pitke do wprowadzenia z miejsca poza boiskiem,
najblizszego zaistniatej sytuaciji rzutu sedziowskiego.

Proces naprzemiennego posiadania pitki rozpocznie druzyna, ktora nie wejdzie w posiadanie zywej pitki na
boisku po rzucie sedziowskim rozpoczynajacym pierwsza kwarte.

Druzyne majacg prawo do nastepnego wprowadzenia pitki wskazuje strzatka naprzemiennego posiadania,
skierowana w strong kosza druzyny przeciwne;.

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

>

Wskaznik naprzemiennego posiadania
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Art. 11. Kosz: kiedy zdobyty i jego warto$¢
Kosz jest zdobyty, kiedy zywa pitka wpada z gory do kosza i pozostaje w nim lub przechodzi przez niego.

Kosz z gry, zdobyty z pola obszaru ograniczonego zalicza si¢ jako dwa (2) punkty
Kosz z gry, zdobyty spoza pola obszaru ograniczonego, zalicza sig za trzy (3) punkty.
Kosz z rzutu wolnego, zalicza sie jako jeden (1) punkt.

Po celnym koszu z gry lub ostatnim rzucie wolnym, ktorykolwiek przeciwnik druzyny, ktéra zdobyta punkty,
musi wprowadzi¢ pitke do gry w ciagu pieciu (5) sekund, z dowolnego miejsca na/lub spoza linii koricowe.

Zakonczenie meczu. Wynik nierozstrzygniety.

Mecz konczy sig, kiedy zabrzmi sygnat zegara czasu gry oznajmiajacy uptyniecie czasu gry.

Jesli po zakonczeniu czasu gry czwartej kwarty wynik jest nierozstrzygniety, rozgrywa si¢ 3 minutowg
dogrywke. Jezeli w dalszym ciggu wynik jest nierozstrzygniety kazdy zawodnik druzyny wykonuje po jednym
(1) rzucie wolnym do dwdch punkéw przewagi. Przy nieréwnej liczbie zawodnikéw, druzyny wykonujg liczbe
rzutéw wolnych zgodna z liczbg graczy.

Art. 12. Gra pitka

Podczas meczu do gry pitkg uzywa sie wytacznie rak.

Pitke mozna podawac, rzucac, zbijac, toczy¢ lub koztowaé w dowolnym kierunku, nie przekraczajac
ograniczen okreslonych w niniejszych przepisach.

Bieganie z pitkg, umysine jej kopanie lub uderzanie pitki piescig, jest btedem. Jednakze,
przypadkowy kontakt z pitkg jakakolwiek czescig nogi nie jest bledem.
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Art. 13. Posiadanie pitki
Zawodnik jest w posiadaniu pitki, kiedy:
o Trzyma,zywq’ pitke.
o  Kozluje ,zywq” pitke.
Druzyna jest w posiadaniu pitki, kiedy zawodnik tej druzyny jest w posiadaniu ,zywej” pitki oraz kiedy pitka
jest podawana pomiedzy zawodnikami tej druzyny.
Art. 14. Zawodnik w akc;ji rzutowej

Zawodnik jest w akcji rzutowej, kiedy w ocenie sedziego, rozpoczat probe zdobycia punktow. Akcja rzutowa
koriczy sie, kiedy pitka traci kontakt z rekg(-ami) zawodnika, a w przypadku zawodnika rzucajacego w
wyskoku, gdy obie jego stopy powrdca na podioge.
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PRZEPIS 5 - BLEDY

Art. 15. Bledy - definicja
Btad jest naruszeniem przepisow, za ktory karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej do wprowadzenia

spoza boiska, najblizej miejsca naruszenia przepisow.

Art. 16. Wprowadzenie pitki

Po wykroczeniu skutkujagcym faulem nastepuje zatrzymanie czasu gry, a sedzia musi wreczy¢ lub podac
pitke do zawodnika wprowadzajacego jg do gry. Po kazdym innym btedzie sedzia wskazuje tylko miejsce
wprowadzenia pitki, a czas gry nie zostaje zatrzymany, chyba ze pitka znajdzie sie w takim miejscu, ktore
uniemozliwia jej szybkie wprowadzenie.

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 mieC jakiejkolwiek czesci ciata ponad linig
ograniczajaca boisko. W przeciwnym razie wprowadzenie pitki nalezy powtérzyc.
Art. 17. Umiejscowienie zawodnika i sedziego

Umiejscowienie zawodnika okre$lone jest przez miejsce jego kontaktu z podioga. Kiedy znajduje sie on w
wyskoku, zachowuje status, jaki miat w momencie ostatniego kontaktu z podtoga, wzgledem linii
ograniczajacych boisko, linii $rodkowej, linii rzutdw wolnych oraz linii wyznaczajacych obszar ograniczony.

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

Art. 18. Zawodnik poza boiskiem i pitka poza boiskiem

Zawodnik jest poza boiskiem, kiedy dotyka podtogi lub obiektu innego niz zawodnik na, ponad lub poza
liniami ograniczajacymi boisko.

Pitka jest poza boiskiem, kiedy dotyka zawodnika, podiogi lub obiektu — w tym rowniez konstrukc;i
podtrzymujacych tablice oraz tylnych powierzchni tablic — na, ponad lub poza liniami ograniczajacymi
boisko.

Wyijscie pitki poza boisko spowodowane przez zawodnika jest btedem, ktorego karg jest przyznanie pitki
druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.

Jesli zawodnik(-cy) wychodzi(-q) poza boisko lub wchodzi(-g) na wlasne pole obrony podczas pitki
przetrzymanej, to nastepuje sytuacja rzutu sedziowskiego.
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Art. 19. Obrot (pivot)

Obroét to legalny ruch zawodnika, ktory trzymajac zywa pitke na boisku wykracza tg sama noga raz lub wiece;
razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej nogg obrotu, pozostaje w statym
kontakcie z jednym punktem na podtfozu.

Ustanowienie nogi obrotu przez zawodnika, ktdry chwyta zywa pitke na boisku:
e  Stojac obiema stopami na podtozu:
= W momencie, gdy stopa jednej z ndg traci kontakt z podioga, druga noga staje sie nogg obrotu.
e  Bedac w ruchu lub koztujac:

= Jesli zadna ze stop nie dotyka podtoza i zawodnik opada, to noga, ktérej stopa jako pierwsza
dotyka podtoza, staje sie nogg obrotu.

Art. 20. Poruszanie si¢ zawodnika z pitka
Zawodnik z pitkg moze sie poruszac po boisku pod warunkiem, Ze nie przekracza nastepujacych zasad:
Poruszanie sie zawodnika z pitka, ktéry - posiadajac zywa pitke na boisku - ustanowit noge obrotu:

e  Kiedy stoi obiema stopami na podtozu:

= Aby rozpoczaC koztowanie, nie moze oderwaC stopy nogi obrotu od podiogi przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak).
= W celu podania lub rzutu do kosza z gry, moze wybi¢ sie z nogi obrotu, ale zadna ze stép nie
moze ponownie dotknaé podtoza przed wypuszczeniem pitki z reki(rak).
e  Kiedy jest w ruchu lub koztuje:
= Aby rozpoczaC koztowanie, nie moze oderwaC stopy nogi obrotu od podiogi przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak).

= W celu podania lub rzutu do kosza z gry, moze wybi¢ sie z nogi obrotu, a nastepnie opa$¢ na
jedng lub obie stopy réwnoczesnie, po czym moze wyskoczy¢ lub unies¢ jedng ze stop, ale
zadna ze stop, lub podniesiona stopa, nie moze ponownie dotkngé podtoza przed
wypuszczeniem pitki z reki(rak).
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Przekroczenie powyzszych zasad jest btedem, ktorego karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej do
wprowadzenia spoza boiska.

ZAWODNIK NIE MOZE BIEGAC Z PILKA

Art. 21. Kozlowanie

Zawodnik posiadajacy zywa pitke na boisku, moze poruszac sie z pitka. W tym celu moze on koztowac pitke,
czyli odbijac jg od podioza jedng reka.

Zawodnikowi nie wolno:
o  Kozlowac pitki dwiema rekami réwnoczesnie.
e Przytrzymac pitki na rece(rekach), a nastepnie kontynuowa¢ koztowanie.

Rozpoczecie koztowania (po raz kolejny) po tym jak zawodnik skoficzyt koziowac jest btedem, za ktéry karg,
jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej do wprowadzenia spoza boiska.

Koztowaniem nie jest (sg):
e  Kolejne proby rzutu do kosza.
o  Wybicie pitki bedacej w posiadaniu innego zawodnika, a nastepnie wejscie w jej posiadanie.

e  Poprawa chwytu.
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PODWOJNE KOZLOWANIE

Art. 22. Trzy (3) sekundy

Zawodnik nie moze pozostawa¢ 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 wiaczony.

i .6 . |

Obszar
1 ograniczony B

Art. 23. Dokladnie kryty zawodnik

Zawodnik, ktdry trzyma zywa pitke na boisku, jest doktadnie kryty, kiedy aktywnie kryjacy go przeciwnik
znajduje sie¢ w odlegtosci nie wiekszej niz pdt metra (0,5 m) lub odlegtosci wyciagnietego ramienia.

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. 24. Powr6t pitki na pole obrony

Zawodnik posiadajacy zywa pitke na swoim polu ataku nie moze spowodowac jej nielegalnego powrotu na
jego pole obrony. Ograniczenie niniejsze dotyczy réwniez sytuacji wprowadzenia pitki spoza boiska.

Uwaza sie, ze pitka nielegalnie powrécita na pole obrony, kiedy zawodnik druzyny posiadajacej pitke jest
ostatnim, ktory dotknat pitki na swoim polu ataku, a nastepnie on lub jego partner jest pierwszym, ktory
dotknat pitki na polu obrony.
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Nielegalny powr6t pitki na pole obrony jest btedem, za ktory karg jest przyznanie pitki druzynie przeciwnej
do wprowadzenia spoza boiska, najblizej miejsca popetnienia btedu.

Jezeli boisko ma mniegj niz 20 metréw diugosci przepis ten nie obowigzuie.

Art. 25. 24 sekundy

W meczu nie odmierzany jest czas akciji druzyny (24 sekundy), natomiast jezeli druzyna razaco przediuza
swoje posiadanie, sedzia zwraca na to uwage i rozpoczyna odliczanie dziesieciu (10) sekund do kohca
akgji.

Jezeli w ostatnich dwéch minutach meczu wynik jest wyréwnany, sedziowie majg dopilnowaé, aby

posiadanie nie trwato diuzej niz dwadzie$cia cztery (24) sekundy. Jezeli nastepuje naruszenie tej zasady,
pitke nalezy przyzna¢ przeciwnej druzynie do wprowadzenia najblizej miejsca naruszenia przepisow.
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PRZEPIS 6 - FAULE

Art. 26. Faule - definicja

Faul jest naruszeniem przepisdw zwigzanym z nielegalnym zetknieciem z przeciwnikiem illub z
niesportowym zachowaniem.

Art. 27. Faul osobisty

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

Zawodnik nie moze trzymaé, blokowaé, pcha¢, szarzowaé, podstawia¢ nogi lub powstrzymywac¢ poruszania
sie przeciwnika uzywajac dtoni, wyciagnietej reki, tokcia, barku, biodra, nogi, kolana lub stopy, badz ciata
odchylonego do pozycji inngj niz ,normalna” (poza wtasnym cylindrem), ani tez pozwala¢ sobie na gre
niebezpieczna, czy tez brutalna.

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

Jezeli faul zostaje popetniony na zawodniku, ktory 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, ktéry jest w akcji rzutowej, a rzut jest celny, to przyznaje sie
dodatkowy rzut wolny.

FAULE

Art. 28. Faul niesportowy

Faul niesportowy jest faulem osobistym popetionym przez zawodnika, ktorego akcja, w ocenie sedziego,
nie jest uzasadniong préba bezposredniego zagrania pitkg zgodng z duchem i intencja przepisow.

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

Zawodnik podlega dyskwalifikacji, jezeli zostaje ukarany dwoma (2) faulami niesportowymi.
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Zawodnikowi faulowanemu zostana przyznane dwa (2) rzuty wolne — z wyjatkiem sytuacji, kiedy zawodnik
jest faulowany w akcji rzutowej, a rzut jest celny — po czym ta sama druzyna wprowadzi pitke z linii
wprowadzania pitki na polu ataku, naprzeciw stolika sedziowskiego.

Art. 29. Faul dyskwalifikujacy
Faulem dyskwalifikujacym jest razaco niesportowe zachowanie zawodnika.

Druzynie zawodnika faulowanego zostang przyznane dwa (2) rzuty wolne, po czym ta sama druzyna
wprowadzi pitke z linii wprowadzania pitki na polu ataku, naprzeciw stolika sedziowskiego.

Art. 30. Faul obustronny

Faul obustronny nastepuije, kiedy mniej wiecej w tym samym czasie dwaj zawodnicy przeciwnych druzyn
popetniajg przeciwko sobie faule osobiste lub niesportowe/dyskwalifikujace.

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

FAUL OBUSTRONNY

Strona 21



PRZEPIS 7 - ZASADY ZACHOWANIA

Art. 31. Faul techniczny

W minikoszykdwce zawodnicy powinni zawsze wspotpracowaé zgodnie z duchem gry w sportowej i uczciwej
rywalizaciji.

Jakiekolwiek umysine lub powtarzajgce si¢ pogwatcenie tej wspotpracy, badz ducha niniejszego przepisu —
niezwigzane z kontaktem osobistym — potraktowane zostanie jako faul techniczny.

Sedziowie mogq zapobiec faulom technicznym poprzez ostrzeganie lub nawet ignorowanie drobnych
technicznych naruszen, chyba ze — pomimo ostrzezen — podobne sytuacje powtarzajg sie.

Przeciwnikom zostaje przyznany jeden (1) rzut wolny, po czym gre nalezy wznowi¢ w miejscu, w ktérym
zostata przerwana.

Zawodnik podlega dyskwalifikacji, jezeli zostaje ukarany dwoma (2) faulami technicznymi.
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PRZEPIS 8 - POSTANOWIENIA OGOLNE

Art. 32. Pie¢ fauli zawodnika

Zawodnik, ktéry popetnit piec (5) fauli, osobistych iflub technicznych, zostanie o tym poinformowany przez
sedziego i musi natychmiast opusci¢ gre.

Musi on zosta¢ zastgpiony przez zmiennika.

Art. 33. Limit fauli druzyny

Jezeli w pieciominutowej (5) czesci gry druzyna popetni trzy (3) przewinienia, kazdy nastepny faul
zawodnika tej druzyny karany jest dwoma (2) rzutami wolnymi, niezaleznie czy faul zostaje popetniony na
zawodniku w akcji rzutowej, czy nie. Limit fauli jest liczony osobno dla kazdej pieciominutowej (5) cze$¢ gry.
Art. 34. Rzuty wolne

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

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

Podczas rzutu wolnego, maksymalnie pigeciu (5) zawodnikéw moze zajmowac pozycje wzdtuz pola rzutow
wolnych, z czego:

e  Dwoch zawodnikdw druzyny bronigcej moze zajmowac dwa miejsca blizsze swojego kosza.

e  Dwoch partneréw zawodnika wykonujacego rzut wolny moze zajmowa¢ dwa kolejne miejsca.

e Jeden zawodnik druzyny bronigcej moze zajmowac jedno z dwoch kolejnych miejsc.
Zawodnicy na miejscach wzdtuz pola rzutéw wolnych nie moga;

e  Zajmowac miejsc, do ktdrych nie sg uprawnieni.

o Wchodzi¢ do obszaru ograniczonego lub opuszcza¢ miejsc wzdtuz pola rzutdw wolnych do
momentu, kiedy pitka opusci reke(-ce) zawodnika wykonujacego rzut wolny.
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Wszyscy zawodnicy, ktdrzy nie zajmujq miejsc wzdiuz pola rzutow wolnych, muszg pozosta¢ za
przedtuzeniem linii rzutéw 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 rzutdw wolnych.

Zaden zawodnik nie moze dotknag pitki zanim ta dotknie obreczy kosza.
Jakiekolwiek naruszenie tego przepisu jest bledem.

Jezeli btad zostaje popetniony przez zawodnika wykonujacego rzut wolny, to punkty nie zostajg zaliczone,
a pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do wprowadzenia z przediuzenia linii rzutdw wolnych, chyba ze
nastepuje kolejny rzut wolny.

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

Jesli rzut wolny jest niecelny, a biad zostaje popetniony przez:

e  Partnera zawodnika wykonujacego ostatni rzut wolny, pitke przyznaje sie druzynie przeciwnej do
wprowadzenia z przedtuzenia linii rzutéw wolnych, chyba Zze nastepuje kolejny rzut wolny.

e  Przeciwnika zawodnika wykonujgcego rzut wolny, wtedy wykonujacemu rzut wolny przyznaje sie
ponowny rzut wolny.

o  Obie druzyny podczas ostatniego rzutu wolnego, wtedy nastepuje sytuacja rzutu sedziowskiego.

Art. 35. Obrona
W meczach minikoszykowki obowigzuje:

e  Obrona kazdy swego.

e  Zakaz obrony strefowe;.

e Zakaz podwajania przeciwnika.

e  Obowigzuje nakaz nacisku na zawodnika z zywa pitkg na boisku, co oznacza, ze obronca takiego
zawodnika musi sie znajdowa¢ w odlegto$ci nie wigkszej niz pét metra (0,5 m) lub wyciggnietego
ramienia od atakujgcego i wywiera¢ na nim ciagta presje.

Art. 36. Atak
Obowigzuje zakaz stawiania zaston.

Jezeli jedna z druzyn prowadzi roznicg 40 i wiecej punktow, nie nalezy dodawac punktéw na tablicy
wynikow.

W przerwie meczu, kazdy zawodnik druzyny wykonuje po jednym (1) rzucie wolnym i jesli jest celny nalezy
zapisac to w protokole jako punkt zdobyty w drugiej kwarcie meczu.

Przy nierbwnej liczbie graczy, druzyny wykonujg liczbe rzutéw wolnych zgodng z liczbg graczy.
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PRZEPIS 9 — OBOWIAZKI | UPRAWNIENIA SEDZIOW

Art. 37. Sedziowie i ich asystenci

Sedziami sg; sedzia gtéwny i sedzia pomocniczy. Asystujq im: sekretarz i
mierzacy czas gry.

Sedziowie muszg prowadzi¢ mecz zgodnie z niniejszymi przepisami.

Obaj sedziowie majg prawo podejmowaé decyzje o faulach i btedach, zalicza¢

lub anulowac zdobyte punkty z gry i rzutow wolnych oraz administrowac kary
zgodnie z niniejszymi przepisami.

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

Bardzo wazne jest, aby na tym etapie szkolenia zaréwno trenerzy jak i
sedziowie petnili role mentora w stosunku do zawodnikdw i korygowali popetniane przez dzieci btedy
techniczne.

Art. 38. Sekretarz

Sekretarz odpowiedzialny jest za prawidiowe wypetnianie
protokotu meczu.

Prowadzi biezace sumowanie uzyskiwanych punktow, zapisu-
jac celne kosze z gry oraz celne rzuty wolne.

Zapisuje faule popetnione przez kazdego zawodnika. Pokazuje
liczbe fauli popetnionych przez zawodnika poprzez podniesie-
nie tabliczki fauli z cyfrg odpowiadajgcq liczbie fauli popetnio-
nych przez tego zawodnika.

Sekretarz operuje strzatkg naprzemiennego posiadania pitki.

Art. 39. Mierzacy czas gry

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

e  Pomiar czasu gry i przerw meczu.

e  Powiadamianie automatycznym, dono$nym sygnatem o
zakonczeniu czasu gry kazdej czesSci meczu.
Mierzacy czas gry powinien mierzy¢ czas gry w nastepujacy
Sposob:

o Wigczy€ zegar czasu gry, kiedy:
= Podczas rzutu sedziowskiego, pitka zostaje legalnie zbita przez zawodnika skaczacego.

= Podczas wprowadzania pitki spoza boiska, pitka dotyka lub zostaje dotknieta przez zawodnika
na boisku.
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= Po niecelnym ostatnim rzucie wolnym, pitka pozostaje zywa i zostaje dotknieta przez
zawodnika na boisku.

e Zatrzymac zegar czasu gry, kiedy:
= Uplywa czas gry czesci meczu.

= Sedzia daje sygnat gwizdkiem.

Protokoét meczu - instrukcje dla sekretarza

A. Przed rozpoczeciem meczu nalezy wypemi¢ drukowanymi literami:

Nazwy druzyn.

Date, czas i miejsce rozgrywania meczu oraz numer meczu i nazwe rozgrywek.
Nazwiska sedziow.

Nazwiska i numery zawodnikéw w kolejno$ci numeryczne;.

Nazwiska trenerdw.

B. Podczas meczu:

Na poczatku kazdej kwarty meczu — w odpowiedniej rubryce obok nazwiska — nalezy zaznaczy¢
kazdego zawodnika sposrod pieciu (5) lub szesciu (6) wechodzacych do gry poprzez wpisanie X i
otoczenie go kdtkiem (w przypadku sz6stego gracza, kiedy ten staje sie zawodnikiem). W drugiej
pieciominutowej czesci, kazdej z trzech pierwszych kwart, wejscie zawodnikdw zaznacza sie
poprzez wpisanie samego X", w odpowiedniej rubryce obok nazwiska zawodnika.

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

Nastepnie w sasiedniej (pustej) kratce wpisa¢ numer zawodnika, ktéry zdobyt te punkty.

Celny rzut do kosza z gry za trzy (3) punkty wykonany przez zawodnika oznacza sie przez
zakre$lenie kotkiem numeru tego zawodnika.

Na koniec kazdej kwarty meczu, nalezy zakresli¢ kdtkiem sumy ostatnio zdobytych punktéw przez
druzyny, a nastepnie podkresli¢ kazda z nich pojedyncza linia.

Whpisa¢ wynik kazdej kwarty w odpowiednie rubryki protokotu.

Jezeli zostaje popetniony faul osobisty, wpisa¢ litere ,P” w odpowiedniej rubryce fauli zawodnikdw
po prawej stronie numeru zawodnika.

Jezeli zostaje popetniony faul niesportowy, wpisa¢ litere ,U”.
Jezeli zostaje popetniony faul dyskwalifikujacy, wpisac litere ,D”.

Jezeli zostaje popetniony faul techniczny, wpisac litere ,T".

C. Po zakoniczeniu meczu:

Nalezy wpisa¢ wynik koricowy i nazwe druzyny wygrywajace;.

Nastepnie, protokét przediozy¢ do podpisania kolejno, sekretarzowi, mierzacemu czas, sedziemu
pomocniczemu i jako ostatniemu sedziemu gtownemu.
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PROTOKOL MECZU

PROTOKOL

MECZ ROZGRYWEI] SEDZIOWIE
Druzyna A Mecz nr o
Wiy
Data
Druzyna B Godz. Pomocniczy
Miejsce
DOruzyna
Kol PRZEBIEG GRY :
— JAK WYPEEHIAC
A B (A f B 1A B PROTOKOL
Wejtcia . Faul 1{1 1w T3[ 73
Zawodnicy Hr aule 712 ED ET
1121334 12345 1. Wipisz nazwizka i nu-
a[3 i e 7578 mery zawod nikau,
4[4 0] 4 76| 76 1.Ma pocegthy kaidej
E| 5 LUK m|n kwarty wpisz X' w
[ 421 42 78|78 odpowiedniej  nubryce
717 1] a3 79[ 79 zawodnika  wehodza-
cego do gry.
8168 had s 80 80 3. Fadle  zapizuje  zie
3]9 514 B & wpisujge odpowiednio:
o0 46| 26 82| 82 P - faul asabisty
1111 47| 47 23] 23 U - faul niesportoury
o[ oo ] | Do
12] 13 1D S anl”'d
.53 cateny kolummy do
4] 14 50| 50 86| 86 zapizu przebiegu gry.
Trarer 15] 15 51| 51 a7 a7 Owie dia drudyny A
Bsystert tremera 16] 18 52| 52 23| 822 idwie dia druéymy B
L 53] 53 23| 89 Zapisujac bieiary -
- nik  najpierw  zaznacz
Oruzyma B 18] 18 54| 64 90( 90 linig shkoing T w
Kolor 19119 55| 55 n|A preypadku rzutu z gry,
20| 20 % | 56 07 | 92 Iubgmlljnskropkq "-i',w
— preypadiu rzuty walne-
WejEcia Zawodnicy W Faule 211 57| &7 93] 93 g0, odpowiednia liezbe
1]2]2]a 12346 2| n 54| 54 84) 94 w o orubryce  drudyny,
22| 23 59| 59 95| 95 Mastepnie wpisz numer
M 50| 60 o6 | 9 zawadnika - pustej
S 51 61 a7l @ 5:““1“?”'1"_;1
.Ma  honiec  ha@ide
% % 62) 62 % | 98 kwarty  podkresl unnik
n|n 63| 62 99 99 uzyshany preez druzy-
28|28 64 | 64 100) 100 ny. Jednoczesnie wpisz
HE 5 | 65 [0 uninlk kuary b mecz,
20| %0 6 | 66 102[ 12 E”;':F,'m”'e ':';r:;r y
. Padpisz  protokdt, a3
31 A 6| 6 103 163 nastepnie przedstaw go
3z a2 63 [ 68 104] 104 do podpisania wszyst-
23] 13 69| 64 105 106 kim sedziom mecau,
MM 700 T 106{ 106
Traner 35| 35 |7 107{ 107
Bsystert tremera 36| 36 72|72 108) 108
Whniki Wiynik Konhcowy Podpisy
Kwarta 1 A B Sekretarz
A B
Kwarta 2 A B Mierzacy czas gry
Kwarta 3 A B Hazwa druzyny wygrywajacej Sedzia pomocniczy
Kwarta 4 A B Sedzia glowny
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SYGNALY SEDZIOW

Ruch nadgarstka

z odpowiednig Krzyzujapy quh Otwarta dion, Obroty pigsciami
. . poziomy ramion palce razem
liczbg palcow
Zaliczenie punktow Anulowanie punktow CATENLE ZE Kroki
czasu gry
- ...---'—'--q.."I
N — g —
e ANF | NS
= | g>f | @7
."HIH..LL — \. <y L\.I. B
[
Trzy (3) palce Sygnat na zatrzymanie
Klepanie rekami y(9)pace Palec wyprostowany zegara, a potem kierunek
wyprostowane;j reki gy
Nielegalne koztowanie | Biad trzech (3) sekund ROl ey wylscia L0 [perE
pole obrony boisko

9

Kciuki w gore

10

Zaciénieta pies¢

11

Numer zawodnika

12

Imitacja pchania

Sytuacja rzutu
sedziowskiego

Faul osobisty

Wskazanie faulujacego

Pchanie
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13

14

15

16

_ . Uderzenie pigscig

Uderzenie w przegub Chwyt za przegub Rece na biodrach w otwarta dior
Nielegaine Trzymanie Blokowanie Szarzowanie
uzycie rak

17

Ruchy krzyzujace
zacisnietymi pieciami

18

Dtonie tworza literg T

19

Chwyt za przegub

Zaci$niete piesci w gorze

Faul obustronny

Faul techniczny

Faul niesportowy

Faul dyskwalifikujacy

21

22

23

Trzy palce Palce razem Palec wskazujacy
Trzy (3) Dwa (2) Jeden (1)
rzuty wolne rzuty wolne rzut wolny
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NOTATKI
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