KOSZYKOWKA 3X3

Szkoty przystepujgce do wspoétzawodnictwa sg zobowigzane zarejestrowac sie do sie przez
system rejestracji szkoét - www.srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi do 30.09.2026.

I - UCZESTNICTWO

- w zawodach startujg reprezentacje szkdt oddzielnie dziewczat | chtopcow
- druzyna sktada sie z 4 zawodnikéw (3 zawodnikéw na boisku + 1 zawodnik)
- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty..

Il - KATEGORIA WIEKOWA
IGRZYSKA MLODZIEZY SZKOLNEJ - rocznik > 2012/2013
lll - PRZEPISY GRY

- mecze sg rozgrywane na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem. Kosz
zawieszony jest na wysokosci 305 cm, boisko musi mie¢ wyznaczong linie rzutéw wolnych
(5,80 m), (mecze za zgodg organizatora mogg byé rozgrywane na koszu zawieszonym na
wysokos$ci 260 cm — w tym wypadku odlegto$¢ rzutow wolnych od tablicy wynosi 4m), linie
rzutéw za dwa punkty (6,75) oraz ,pétkole bez szarzy” pod koszem; mozna uzywac potowy
tradycyjnego boiska do koszykdwki,

- trener nie moze przebywaé w obrebie boiska ani komunikowac sie zdalnie z trybun,

- rozgrywki dziewczat i chtopcéw powinny odbywaé sie pitkg do gry w koszykoéwke
0 rozmiarze 6, przeznaczong do gry w koszykéwke 3x3 (zéttoniebieska),

- zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedziéw boiskowych oraz sedziow stolikowych,
- rzut monetg decyduje o tym, ktérej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na
rozpoczecie meczu, druzyna, ktéra wygra losowanie ma prawo wybraé posiadanie pitki na
rozpoczecie meczu lub przed rozpoczeciem ewentualnej dogrywki,

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

- druzyna musi odda¢ rzut do kosz w ciggu 12 sekund; gra na zwtoke lub zaniechanie
aktywnej gry jest btedem, jezeli boisko nie jest wyposazone z zegar odmierzajgcy czas do
rzutu i druzyna nie stara sie zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela tej druzynie
ostrzezenia rozpoczynajgc odliczanie ostatnich pieciu (5) sekund akcji,

- druzyna, ktéra zdobedzie jako pierwsza 21 lub wiecej punktdéw wygrywa mecz przed
uptywem czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry),

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

- druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz,

- druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli o wyznaczonej godzinie rozpoczecia
meczu, nie stawi sie na boisku, z 3 zawodnikami gotowymi do gry,

- w przypadku walkowera, wynik meczu zostaje zapisany jako W-0 lub 0-W (gdzie ,W”
oznacza wygrang). Kiedy oblicza sie srednig zdobytych punktéw przez druzyne zwycieska,
wynik tego meczu nie jest brany pod uwage, natomiast obliczajgc Srednig zdobytych punktow
druzyny przegranej, wynik tego meczu zaliczany jest jako 0 punktéw,

- druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikéw, jezeli opuszcza boisko przed
zakonczeniem meczu lub wszyscy zawodnicy tej druzyny sg kontuzjowani lub zostali
zdyskwalifikowani,

- w przypadku przegranej wskutek braku zawodnikéw, druzyna zwycieska moze wybrac
utrzymanie wyniku meczu w momencie przerwania gry lub wygrang walkowerem, podczas gdy
liczba punktow druzyny przegrywajgcej bedzie wynosi¢ 0 w obydwu przypadkach.
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W przypadku, gdy druzyna wygrywajgca wybierze walkower, wynik meczu nie bedzie brany
pod uwage do obliczania sredniej zdobytych punktéw tej druzyny,

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

- faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie
z gry, karane sg dodatkowym jednym rzutem wolnym,

- siodmy, 6smy i dziewiagty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi,
kolejne faule karane sg dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki

- nie przyznaje sie rzutow za faul w ataku,

- zmiana posiadania pitki przez ktérgkolwiek z druzyn, nastepujgca po sytuacji martwej
pitki (aut, faul), musi rozpocza¢ sie wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz ataku)
za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball),

- za faul techniczny przyznaje sie jeden rzut wolny,

- za faul niesportowy przyznaje sie dwa rzuty wolne,

- wszystkie faule niesportowe liczone sg jako dwa faule przy obliczaniu fauli druzyny,

- po ostatnim rzucie wolnym wynikajagcym z kary za faul techniczny gra zostanie
kontynuowana poprzez wymiang pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball),

- drugi faul niesportowy zawodnika karany jest 2 rzutami wolnymi i posiadaniem pifki,

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

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

- po niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, je$li druzyna ataku zbierze pitke,
moze kontynuowac gre; jesli druzyna obrony zbierze pitke to musi wyprowadzic jg poza tuk,

- po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzi¢ pitke za tuk,

- w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie druzyny obrony,

- zawodnik, ktory popetnit dwa (2) faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli
technicznych) zostanie zdyskwalifikowany prze sedzidw z udzialu meczu i moze zostac
zdyskwalifikowany z catego wydarzenia organizatora,

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

- kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej przerwy na zgdanie podczas
sytuacji martwej pitki.

IV - PUNKTACJA

Klasyfikacje druzyn ustala sie na podstawie punktéw, zgodnie z zapisem zwyciestw i porazek,
a mianowicie jeden (1) punkt za wygrany mecz, zero (0) punktéw za kazdy przegrany mecz
(wlgcznie z przegranymi wskutek braku zawodnikéw).

O kolejnosci zespotow decyduija kolejno:

- Najwiecej zwyciestw (lub wspétczynnik zwyciestw w przypadku nierownej liczby gier
przy poréwnaniach druzyn z réznych grup).

- Poréwnanie wynikow meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami (pod uwage
brane s3 jedynie zwyciestwa/porazki, a postepowanie to ma zastosowanie jedynie do ustalenia
klasyfikacji wewnatrz grupy),

- Najwieksza $rednia zdobytych punktéw (z wytgczeniem wynikéw spotkan wygranych
walkowerem).

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowg ustala
sie w drodze losowania..

UWAGA

Zgoda na start w wyzszej kategorii wiekowej (rocznik 2014) do pobrania na stronie
srs.szs.pl zaktadka https://srs.szs.pl/zawodnicy . Kafelek koloru czerwonego ,,ZK”

Uczen szkoly w jednym roku szkolnym moze reprezentowaé¢ szkote tylko w jednej
kategorii wiekowej.
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Rozgrywki gminne i powiatowe moga by¢ sedziowane przez nauczycieli wychowania fizycznego.
Kazdy uczen musi posiada¢ wazng legitymacje szkolna.

Prawo reprezentowania szkoly maja uczniowie, ktérzy rozpoczeli w niej nauke nie pdézniej niz
1 pazdziernika roku szkolnego 2026/2027 lub za zgoda organizatora.

Kazdy uczen musi posiada¢ zgode rodzicow lub opiekunéw prawnych na udziat w zawodach.
Zgode nalezy zamiesci¢ w Systemie Rejestracji Szko6t — srs.szs.pl. Zgoda pozostaje w szkole.



