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W ĂOficjalnych Przepisach Gry w Koszyk·wkňò  tekst stosuje siň jednakowo do wszystkich pğci, a wszelkie 
sformuğowania w tym tekŜcie dotyczŃ mňŨczyzn oraz kobiet. 
 

PRZEPIS 1 ð GRA 

Art. 1 Definicje 

1.1 Mecz koszyk·wki 

W koszyk·wkň grajŃ 2 druŨyny, po 5 zawodnik·w kaŨda. Celem kaŨdej z druŨyn jest zdobywanie punkt·w 
za celne rzuty do kosza przeciwnik·w i zapobieganie zdobywaniu punkt·w przez druŨynň przeciwnŃ. 

Przebieg meczu nadzorowany jest przez sňdzi·w, sňdzi·w stolikowych i komisarza, jeŜli jest obecny. 

1.2 Kosz: przeciwnik·w/wĠasny 

Kosz atakowany przez druŨynň jest koszem przeciwnik·w, a kosz broniony przez druŨynň jest koszem 
wğasnym druŨyny. 

1.3 Zwyciŉzca meczu 

ZwyciňzcŃ meczu zostaje druŨyna, kt·ra zdobňdzie wiňkszŃ liczbň punkt·w na koniec czasu gry. 
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PRZEPIS 2 ð BOISKO I WYPOSAŨENIE 

Art. 2 Boisko 

2.1 Boisko do gry 

Boisko do gry to pğaska, twarda powierzchnia wolna od przeszk·d (rysunek 1), o wymiarach 28 m dğugoŜci  
i  15 m szerokoŜci, mierzonych do wewnňtrznych krawňdzi linii ograniczajŃcych boisko. 

2.2 PodĠoũe do gry 

PodğoŨe do gry zawiera boisko do gry otoczone pasem wolnym od przeszk·d o co najmniej 2 m szerokoŜci 
(rysunek 2). Dlatego podğoŨe do gry powinno mieĺ minimum 32 m dğugoŜci i minimum 19 m szerokoŜci. 

 
2.3 Pole obrony 

Pole obrony druŨyny skğada siň z wğasnego kosza tej druŨyny, powierzchni jego tablicy od strony boiska 
oraz czňŜci boiska ograniczonej liniŃ koŒcowŃ za wğasnym koszem, liniami bocznymi oraz liniŃ ŜrodkowŃ. 

2.4 Pole ataku 

Pole ataku druŨyny skğada siň z kosza przeciwnik·w, powierzchni jego tablicy od strony boiska oraz czňŜci 
boiska ograniczonej liniŃ koŒcowŃ za koszem przeciwnik·w, liniami bocznymi i krawňdziŃ linii Ŝrodkowej 
bliŨszŃ kosza przeciwnik·w. 

2.5 Linie 

Wszystkie linie powinny mieĺ 5 cm szerokoŜci i byĺ wyraŦnie widoczne. Wyznaczone muszŃ byĺ w tym 
samym kolorze ï biağym lub innym kontrastujŃcym. 

2.5.1 Linie ograniczajńce 

Boisko do gry jest wyznaczone liniami ograniczajŃcymi, czyli liniami koŒcowymi i liniami bocznymi.  
Linie te nie sŃ czňŜciŃ boiska. 

Wszelkie przeszkody, w tym takŨe siedzenia dla trenera, asystent·w trenera, zmiennik·w, zawodnik·w 
wykluczonych i towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji, powinny byĺ oddalone od boiska co najmniej 
o 2 m. 

2.5.2 Linia ŝrodkowa, koĠo ŝrodkowe i p·Ġkola rzut·w wolnych 

Linia Ŝrodkowa jest wyznaczona r·wnolegle do linii koŒcowych, pomiňdzy punktami Ŝrodkowymi linii 
bocznych i przedğuŨona o 0,15 m za kaŨdŃ liniŃ bocznŃ. Linia Ŝrodkowa jest czňŜciŃ pola obrony. 

Koğo Ŝrodkowe jest wyznaczone na Ŝrodku boiska i ma promieŒ dğugoŜci 1,8 m, mierzony do zewnňtrznej 
krawňdzi linii obwodu.  

P·ğkola rzut·w wolnych majŃ promieŒ 1,8 m, mierzony do zewnňtrznej krawňdzi linii obwodu, a ich Ŝrodki 
pokrywajŃ siň z punktami Ŝrodkowymi linii rzut·w wolnych (rysunek 4). 

2.5.3 Linie rzut·w wolnych, obszary ograniczone i miejsca wzdĠuũ obszar·w ograniczonych 

Linie rzut·w wolnych sŃ wyznaczone r·wnolegle do kaŨdej linii koŒcowej. Ich dalsza krawňdŦ jest oddalona 
od wewnňtrznej krawňdzi linii koŒcowej o 5,8 m, a dğugoŜĺ wynosi 3,6 m. środek linii rzut·w wolnych znajduje 
siň na wyimaginowanej linii ğŃczŃcej Ŝrodkowe punkty obu linii koŒcowych. 

Obszary ograniczone stanowiŃ prostokŃtne czňŜci boiska, wyznaczone na podğodze liniami koŒcowymi, 
przedğuŨonymi liniami rzut·w wolnych oraz liniami zaczynajŃcymi siň na liniach koŒcowych, z zewnňtrznymi 
krawňdziami w odlegğoŜci 2,45 m od punkt·w Ŝrodkowych linii koŒcowych, i koŒczŃcymi siň na zewnňtrznych 
krawňdziach przedğuŨeŒ linii rzut·w wolnych. Linie te, wyğŃczajŃc linie koŒcowe, sŃ czňŜciŃ obszar·w 
ograniczonych.  

Miejsca wzdğuŨ obszar·w ograniczonych, przeznaczone dla zawodnik·w podczas wykonywania rzut·w 
wolnych, sŃ wyznaczone tak, jak pokazuje rysunek 4. 
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Rysunek 1. PeĠnowymiarowe boisko do gry 
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Rysunek 2. Boisko i podĠoũe do gry 

2.5.4 Pole rzut·w za 3 punkty 

Dla kaŨdej druŨyny, pole rzut·w za 3 punkty (rysunek 1 i rysunek 3) stanowi cağy obszar boiska, z wyjŃtkiem 
obszaru ï w pobliŨu kosza przeciwnik·w ï wyznaczonego przez i zawierajŃcego: 

¶ 2 linie r·wnolegğe ï zaczynajŃce siň na linii koŒcowej i prostopadğe do niej ï kt·rych zewnňtrzne 
krawňdzie wyznaczone sŃ w odlegğoŜci 0,90 m od wewnňtrznych krawňdzi linii bocznych.  

¶ Ğuk o promieniu  6,75 m, mierzonym od punktu, kt·ry znajduje siň na podğodze, dokğadnie pod Ŝrodkiem 
kosza przeciwnik·w, do zewnňtrznej krawňdzi linii tego ğuku. OdlegğoŜĺ tego punktu do wewnňtrznej 
krawňdzi Ŝrodka linii koŒcowej, wynosi 1,575 m. Ğuk ğŃczy siň z liniami r·wnolegğymi. 

Linia rzut·w za 3 punkty nie jest czňŜciŃ pola rzut·w za 3 punkty. 

 

Rysunek 3. Pola rzut·w za dwa (2) i trzy (3) punkty 
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2.5.5 Strefy Ġawek druũyn 

Strefy ğawek druŨyn sŃ wyznaczone 2 liniami na zewnŃtrz boiska do gry, jak na rysunku 1.  

W kaŨdej strefie ğawki druŨyny musi znajdowaĺ siň 16 siedzeŒ dla trenera, asystent·w trenera, zmiennik·w, 
zawodnik·w wykluczonych i towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji. Wszystkie inne osoby powinny 
znajdowaĺ siň co najmniej 2 m za ğawkŃ druŨyny. 

2.5.6 Linie wprowadzania piĠki 

2 linie o dğugoŜci 0,15 m kaŨda, sŃ wyznaczone na zewnŃtrz boiska na linii bocznej po przeciwnej stronie 
stolika sňdziowskiego. Zewnňtrzna krawňdŦ tych linii znajduje siň w odlegğoŜci 8,325 m od wewnňtrznej 
krawňdzi, bliŨszej linii koŒcowej. 

2.5.7 Obszary p·Ġkoli bez szarũy 

Obszary p·ğkoli bez szarŨy wyznaczone na boisku, skğadajŃ siň z: 

¶ P·ğkola o promieniu 1,3 m, mierzonym od punktu, kt·ry znajduje siň na podğodze dokğadnie pod Ŝrodkiem 
kosza, do zewnňtrznej krawňdzi p·ğkola. P·ğkole jest poğŃczone z: 

¶ 2 r·wnolegğymi liniami o dğugoŜci  0,375 m kaŨda ï prostopadğymi do linii koŒcowej ï kt·rych zewnňtrzne 
krawňdzie wyznaczone sŃ w odlegğoŜci 1,3 m od punktu, kt·ry znajduje siň na podğodze dokğadnie pod 
Ŝrodkiem kosza, i koŒczŃcymi siň w odlegğoŜci 1,2 m od wewnňtrznej krawňdzi linii koŒcowej. 

Obszary p·ğkoli bez szarŨy sŃ zakoŒczone wyimaginowanymi liniami, ğŃczŃcymi koŒce r·wnolegğych linii, 
dokğadnie pod przednimi krawňdziami tablic.  

Linie p·ğkoli bez szarŨy sŃ czňŜciŃ tych obszar·w. 

 

Rysunek 4. Obszar ograniczony 
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2.6 Usytuowanie stolika sŉdziowskiego oraz krzeseĠ dla zmiennik·w (rysunek 5) 

Stolik sňdziowski oraz krzesğa dla sňdzi·w stolikowych muszŃ byĺ umieszczone na podwyŨszeniu. Spiker 
i/lub osoby prowadzŃce statystyki (jeŨeli obecne) mogŃ zajŃĺ miejsca z boku i/lub za stolikiem sňdziowskim. 

Rysunek 5. Stolik sŉdziowski i krzesĠa dla zmiennik·w 

Art. 3 Wyposaũenie 

Wymagane jest nastňpujŃce wyposaŨenie: 

¶ Konstrukcje tablic, kaŨda skğadajŃca siň z: 

- Tablicy 
- Kosza zğoŨonego z obrňczy (uchylnej) i siatki 
- Konstrukcji podtrzymujŃcej wraz z osğonŃ 

¶ Piğki do koszyk·wki 

¶ Zegar czasu gry 

¶ Tablica wynik·w 

¶ Zegar czasu akcji 

¶ Stoper lub odpowiednie (widoczne) urzŃdzenie (inne niŨ zegar czasu gry) do odmierzania przerw  
na ŨŃdanie 

¶ 2 oddzielne, wyraŦnie odmienne i gğoŜne sygnağy dŦwiňkowe, przeznaczone dla: 
- MierzŃcego czas akcji 
- MierzŃcego czas gry 

¶ Protok·ğ meczu 

¶ WskaŦniki fauli zawodnik·w 

¶ WskaŦniki fauli druŨyny 

¶ Strzağka naprzemiennego posiadania piğki 

¶ PodğoŨe do gry 

¶ Boisko do gry 

¶ Odpowiednie oŜwietlenie 

Wiňcej szczeg·ğ·w dotyczŃcych wyposaŨenia naleŨy szukaĺ w dodatku: ĂWyposaŨenie hali do gry  
w koszyk·wkňò. 
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PRZEPIS 3 ð DRUŨYNY  

Art. 4 Druũyny 

4.1 Definicja 

4.1.1 Czğonek druŨyny ma prawo do gry, jeŜli zostağ zatwierdzony do gry w danej druŨynie, zgodnie z regulacjami 
ustalonymi przez organizatora rozgrywek, w tym r·wnieŨ okreŜlajŃcymi limit wieku. 

4.1.2 Czğonek druŨyny jest uprawniony do gry, gdy jego nazwisko jest wpisane do protokoğu przed rozpoczňciem meczu. 
Czğonek druŨyny przestaje byĺ uprawniony do gry w momencie, gdy zostaje zdyskwalifikowany lub popeğnia 5 fauli. 

4.1.3 W trakcie gry, czğonek druŨyny jest: 

¶ Zawodnikiem, gdy znajduje siň na boisku i jest uprawniony do gry. 

¶ Zmiennikiem, gdy nie znajduje siň na boisku, ale jest uprawniony do gry. 

¶ Zawodnikiem wykluczonym, gdy popeğniğ 5 fauli i nie jest juŨ uprawniony do gry. 

4.1.4 Podczas kaŨdej przerwy w meczu, wszyscy uprawnieni do gry czğonkowie druŨyny traktowani sŃ jak zawodnicy. 

4.2 Przepis 

4.2.1 KaŨda druŨyna skğada siň z: 

¶ Nie wiňcej niŨ 12 uprawnionych do gry czğonk·w druŨyny, ğŃcznie z kapitanem. 

¶ Trenera. 

¶ Maksymalnie 8 towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji ï wliczajŃc w to asystent·w trenera,  
kt·rzy mogŃ siedzieĺ na ğawce druŨyny. JeŨeli druŨyna posiada asystent·w trenera, pierwszego z nich 
naleŨy wpisaĺ do protokoğu meczu.  

4.2.2 W czasie gry, na boisku ma siň znajdowaĺ 5 zawodnik·w z kaŨdej druŨyny. Zawodnicy mogŃ byĺ zmieniani. 

4.2.3 Zmiennik staje siň zawodnikiem, a zawodnik zmiennikiem, gdy: 

¶ Sňdzia przywoğuje zmiennika na boisko. 

¶ Podczas przerwy na ŨŃdanie lub przerwy meczu, zmiennik zgğasza zmianň do mierzŃcego czas gry. 

4.3 Stroje 

4.3.1 Stroje wszystkich czğonk·w druŨyny skğadajŃ siň z: 

¶ Koszulek w tym samym, dominujŃcym kolorze co spodenki, z przodu i z tyğu. JeŜli koszulki majŃ rňkawy, 
to muszŃ one koŒczyĺ siň powyŨej ğokcia. Koszulki z dğugimi rňkawami nie sŃ dozwolone. 

  Wszyscy zawodnicy muszŃ mieĺ koszulki wsuniňte w spodenki. JednoczňŜciowe stroje sŃ dozwolone. 

¶ Spodenek w tym samym, dominujŃcym kolorze co koszulki, z przodu i z tyğu. Spodenki muszŃ koŒczyĺ 
siň powyŨej kolana.  

¶ Skarpet w tym samym, dominujŃcym kolorze u wszystkich czğonk·w druŨyny. Skarpety muszŃ byĺ widoczne. 

4.3.2 KaŨdy czğonek druŨyny musi nosiĺ koszulkň oznaczonŃ z przodu i z tyğu wyraŦnym numerem w kolorze 
kontrastujŃcym z kolorem koszulki. 

Numery muszŃ byĺ wyraŦnie widoczne i: 

¶ Te z tyğu, powinny mieĺ co najmniej 16 cm wysokoŜci. 

¶ Te z przodu, powinny mieĺ co najmniej 8 cm wysokoŜci. 

¶ Powinny byĺ wyznaczone liniŃ o szerokoŜci co najmniej 2 cm 

¶ DruŨyny mogŃ uŨywaĺ tylko numer·w: 0, 00 oraz od 1 do 99. 

¶ Zawodnicy tej samej druŨyny nie mogŃ uŨywaĺ tych samych numer·w. 

¶ Wszelkie reklamy lub logo powinny byĺ umieszczone co najmniej 4 cm od numeru. 

4.3.3 DruŨyny muszŃ posiadaĺ co najmniej 2 komplety koszulek oraz: 

¶ DruŨyna wymieniona w metryce meczu jako pierwsza (gospodarze), powinna nosiĺ koszulki w kolorze 
jasnym (preferowany biağy). 

¶ DruŨyna wymieniona w metryce meczu jako druga (goŜcie), powinna nosiĺ koszulki w kolorze ciemnym. 

¶ JednakŨe, jeŜli obie druŨyny wyraŨajŃ zgodň, kolory koszulek mogŃ zostaĺ zamienione. 
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4.4 Inne wyposaũenie 

4.4.1 Wszelkie wyposaŨenie uŨywane przez zawodnik·w, musi byĺ odpowiednie do gry w koszyk·wkň. 
Jakiekolwiek wyposaŨenie powiňkszajŃce wzrost lub zasiňg zawodnika, bŃdŦ w jakikolwiek spos·b 
stwarzajŃce niezasğuŨonŃ korzyŜĺ, nie jest dozwolone. 

4.4.2 Zawodnikom nie wolno nosiĺ wyposaŨenia (przedmiot·w), kt·re moŨe spowodowaĺ kontuzjň innych graczy. 

¶ NastňpujŃce przedmioty nie sŃ dozwolone: 
- Ochraniacze i utwardzone opatrunki na palec, rňkň, nadgarstek, ğokieĺ lub przedramiň, oraz kaski, 
jeŜli sŃ wykonane ze sk·ry, plastiku, giňtkiego (miňkkiego) plastiku, metalu lub jakiegokolwiek innego 
twardego materiağu, nawet jeŜli sŃ pokryte miňkkŃ wyŜci·ğkŃ. 

- Przedmioty, kt·re mogŃ zaciŃĺ lub spowodowaĺ obraŨenia (paznokcie palc·w rŃk muszŃ byĺ kr·tko 
obciňte). 

- Ozdoby do wğos·w i biŨuteria. 

¶ NastňpujŃce przedmioty sŃ dozwolone: 
- Ochraniacze barku, g·rnej czňŜci ramienia, uda lub dolnej czňŜci nogi, jeŜli sŃ dostatecznie wyŜcieğane. 
- Rňkawy, nogawki, spodenki i koszulki kompresyjne.  
- Nakrycie gğowy, kt·re nie moŨe cağkowicie lub czňŜciowo zasğaniaĺ twarzy zawodnika (oczy, nos,  
usta itp.) i nie moŨe byĺ niebezpieczne dla niego samego, jak r·wnieŨ innych zawodnik·w.  
Nakrycie to nie moŨe posiadaĺ Ũadnych zapiňĺ lub wiŃzaŒ wok·ğ twarzy i/lub szyi, a Ũadna jego czňŜĺ 
nie moŨe odstawaĺ od jego powierzchni. 

- Stabilizatory kolanowe. 
- Ochraniacze na zğamany nos, nawet jeŜli sŃ wykonane z twardego materiağu. 
- Bezbarwne, przezroczyste ochraniacze na zňby. 
- Okulary, jeŜli nie stwarzajŃ zagroŨenia dla innych zawodnik·w. 
- Opaski na gğowň i nadgarstek o maksymalnej szerokoŜci 10 cm, wykonane z elastycznego materiağu. 
- Plastry na rňce, ramiona, nogi itp. 
- Stabilizatory stawu skokowego. 
Wszyscy czğonkowie jednej druŨyny muszŃ mieĺ odzieŨ kompresyjnŃ (w tym podkoszulki i spodenki 
kompresyjne), nakrycia gğowy, opaski na gğowň i nadgarstek oraz plastry w tym samym, jednolitym kolorze. 

4.4.3 W trakcie meczu, zawodnicy mogŃ nosiĺ obuwie w dowolnym kolorze/kolorach. Elementy Ŝwietlne, 
odblaskowe lub inne ozdoby nie sŃ dozwolone. 

4.4.4 W trakcie meczu, zawodnicy nie mogŃ prezentowaĺ Ũadnych treŜci reklamowych, promocyjnych  
ani charytatywnych, zar·wno na swoim ciele, wğosach, jak i w inny podobny spos·b. 

4.4.5 Wszelkie inne wyposaŨenie niewymienione w tym artykule musi uzyskaĺ akceptacjň Komisji Technicznej FIBA. 

Art. 5 Zawodnicy: kontuzja oraz pomoc udzielana zawodnikowi 

5.1 W wypadku kontuzji zawodnika(-·w), sňdziowie mogŃ zatrzymaĺ grň. 

5.2 JeŨeli do kontuzji dochodzi, kiedy piğka jest Ũywa, sňdzia nie powinien gwizdaĺ do momentu, gdy druŨyna 
posiadajŃca piğkň odda rzut do kosza, straci posiadanie piğki, wstrzyma grň lub piğka stanie siň martwa. 
JednakŨe, gdy konieczna jest ochrona kontuzjowanego zawodnika, sňdziowie mogŃ zatrzymaĺ grň 
natychmiast. 

5.3 JeŜli kontuzjowany zawodnik nie moŨe kontynuowaĺ gry natychmiast (w ciŃgu 15 sekund) lub jeŜli otrzymuje 
pomoc medycznŃ, lub jakŃkolwiek pomoc udzielonŃ mu przez jego trener·w, czğonk·w jego druŨyny  
i/lub towarzyszŃcych jego druŨynie czğonk·w delegacji, to ten zawodnik musi zostaĺ zmieniony,  
chyba Ũe druŨyna musiağaby kontynuowaĺ grň w liczbie mniejszej niŨ 5 zawodnik·w. 

5.4 Trener, asystenci trener·w, zmiennicy, zawodnicy wykluczeni i towarzyszŃcy druŨynie czğonkowie delegacji 
mogŃ wejŜĺ na boisko, aby udzieliĺ pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi, ale tylko po otrzymaniu 
zezwolenia od sňdziego. 

5.5 Lekarz moŨe wejŜĺ na boisko bez pozwolenia sňdziego, jeŜli w ocenie lekarza kontuzjowany zawodnik 
wymaga natychmiastowej pomocy medycznej. 
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5.6 KaŨdy zawodnik, kt·ry podczas meczu krwawi lub ma otwartŃ ranň, musi zostaĺ zmieniony.  
MoŨe on powr·ciĺ na boisko tylko po zatrzymaniu krwawienia oraz cağkowitym i bezpiecznym opatrzeniu 
krwawiŃcego miejsca lub otwartej rany. 

5.7 Kontuzjowany zawodnik lub zawodnik, kt·ry krwawi lub ma otwartŃ ranň, moŨe pozostaĺ w grze,  
jeŜli odzyska sprawnoŜĺ do gry podczas przerwy na ŨŃdanie wziňtej przez kt·rŃkolwiek z druŨyn,  
zanim zabrzmi sygnağ mierzŃcego czas gry na zmianň tego zawodnika. 

5.8 Zawodnicy wyznaczeni przez trenera do rozpoczňcia meczu oraz zawodnicy, kt·rym udzielona zostaje 
pomoc pomiňdzy rzutami wolnymi, mogŃ zostaĺ zmienieni w wypadku kontuzji. W takiej sytuacji druŨyna 
przeciwna ma prawo dokonania zmiany takiej samej liczby zawodnik·w. 

Art. 6 Kapitan: obowińzki i uprawnienia 

6.1 Kapitan (KPT.) jest zawodnikiem wyznaczonym przez trenera do reprezentowania swojej druŨyny na boisku. 
Podczas meczu, moŨe on zwracaĺ siň w uprzejmy spos·b do sňdzi·w, aby uzyskaĺ informacje, tylko wtedy, 
kiedy piğka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany. 

6.2 JeŜli druŨyna skğada protest przeciwko wynikowi meczu, kapitan powinien, nie p·Ŧniej niŨ 15 minut po 
zakoŒczeniu meczu, poinformowaĺ o tym sňdziego gğ·wnego i zğoŨyĺ podpis w protokole meczu w rubryce  
ĂPodpis kapitana w sytuacji protestuò. 

Art. 7 Trenerzy: obowińzki i uprawnienia 

7.1 Co najmniej 40 minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu, kaŨdy trener lub jego reprezentant, 
wrňczy sekretarzowi listň nazwisk i numer·w czğonk·w druŨyny, kt·rzy wezmŃ udziağ w meczu,  
jak r·wnieŨ nazwisko kapitana, trenera i asystenta trenera. Wszyscy wpisani do protokoğu czğonkowie 
druŨyny sŃ uprawnieni do gry, nawet jeŜli przybňdŃ na mecz juŨ po jego rozpoczňciu. 

7.2 Co najmniej 10 minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu, kaŨdy trener potwierdza podpisem  
w protokole zgodnoŜĺ nazwisk i numer·w czğonk·w swojej druŨyny oraz nazwisk trener·w. W tym samym 
czasie, wskazuje 5 graczy, kt·rzy rozpocznŃ mecz. Trener druŨyny ĂAò udziela tych informacji jako pierwszy. 

7.3 Tylko trenerzy, asystenci trener·w, zmiennicy, zawodnicy wykluczeni i towarzyszŃcy druŨynie czğonkowie 
delegacji mogŃ siedzieĺ i przebywaĺ w swoich strefach ğawek druŨyn. W czasie gry, wszyscy zmiennicy, 
zawodnicy wykluczeni i towarzyszŃcy druŨynie czğonkowie delegacji muszŃ pozostawaĺ w pozycji siedzŃcej. 

7.4 Trener lub asystent trenera, moŨe podejŜĺ do stolika sňdziowskiego podczas meczu, w celu uzyskania 
informacji dotyczŃcych statystyk, ale tylko wtedy, gdy piğka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany. 

7.5 Podczas meczu, trener moŨe zwracaĺ siň w uprzejmy spos·b do sňdzi·w, aby uzyskaĺ informacje,  
ale tylko wtedy, kiedy piğka jest martwa i zegar czasu gry jest zatrzymany. 

7.6 Trener lub asystent trenera, ale tylko jeden z nich w danym momencie, moŨe pozostawaĺ w pozycji stojŃcej 
podczas meczu. MogŃ oni zwracaĺ siň do zawodnik·w podczas meczu pod warunkiem, Ũe pozostajŃ  
w strefie ğawki swojej druŨyny. Asystent trenera nie ma prawa zwracaĺ siň do sňdzi·w. 

7.7 JeŨeli druŨyna ma asystenta trenera, to jego nazwisko musi byĺ wpisane do protokoğu przed rozpoczňciem 
meczu (jego podpis nie jest konieczny). Przejmuje on wszystkie obowiŃzki i uprawnienia trenera,  
jeŜli ten ï z jakiegokolwiek powodu ï nie moŨe ich wykonywaĺ. 

7.8 JeŜli kapitan opuszcza boisko, trener powinien poinformowaĺ sňdziego o numerze zawodnika,  
kt·ry ma peğniĺ funkcjň kapitana na boisku. 

7.9 JeŜli nie ma trenera lub trener nie moŨe wykonywaĺ swoich obowiŃzk·w i nie ma asystenta trenera 
wpisanego do protokoğu (lub asystent trenera r·wnieŨ nie moŨe wykonywaĺ tych obowiŃzk·w),  
kapitan bňdzie peğniğ funkcjň grajŃcego trenera. JeŜli kapitan musi opuŜciĺ boisko, moŨe nadal peğniĺ funkcjň 
trenera. JeŜli musi opuŜciĺ boisko z powodu dyskwalifikacji lub nie moŨe peğniĺ funkcji trenera z powodu 
kontuzji, jego zastňpca w funkcji kapitana, zastňpuje go r·wnieŨ jako trenera. 

7.10 Trener wyznacza zawodnika ze swojej druŨyny, kt·ry wykona rzut(-y) wolny(-e) we wszystkich sytuacjach 
nieokreŜlonych w niniejszych przepisach. 
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PRZEPIS 4 ð ZASADY GRY 

Art. 8 Czas gry, wynik nierozstrzygniŉty i dogrywka 

8.1 Mecz skğada siň z 4 kwart po 10 minut kaŨda. 

8.2 PrzerwŃ meczu jest okres 20 minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu. 

8.3 Przerwy meczu pomiňdzy pierwszŃ i drugŃ kwartŃ (pierwsza poğowa) oraz trzeciŃ i czwartŃ kwartŃ  
(druga poğowa), jak r·wnieŨ przed kaŨdŃ dogrywkŃ, trwajŃ 2 minuty kaŨda. 

8.4 Przerwa meczu pomiňdzy poğowami trwa 15 minut. 

8.5 Przerwa meczu rozpoczyna siň: 

¶ 20 minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu. 

¶ Kiedy brzmi sygnağ zegara czasu gry koŒczŃcy kwartň lub dogrywkň. 

8.6 Przerwa meczu koŒczy siň: 

¶ Kiedy piğka opuszcza rňkň(-ce) sňdziego podrzucajŃcego piğkň w trakcie wykonywania rzutu 
sňdziowskiego na rozpoczňcie pierwszej kwarty. 

¶ Kiedy piğka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego jŃ na rozpoczňcie kaŨdej nastňpnej kwarty 
i dogrywki. 

8.7 JeŜli po zakoŒczeniu czwartej kwarty wynik jest nierozstrzygniňty, mecz bňdzie kontynuowany tyloma  
5-minutowymi dogrywkami, ile potrzeba bňdzie do rozstrzygniňcia wyniku meczu. 

JeŜli na koniec drugiego meczu ï w systemie mecz i rewanŨ ï po zsumowaniu punkt·w zdobytych  
przez druŨyny w obu meczach jest remis, to ten mecz bňdzie kontynuowany tyloma 5-minutowymi 
dogrywkami, ile potrzeba bňdzie do rozstrzygniňcia wyniku dwumeczu. 

8.8 JeŨeli tuŨ przed koŒcem kwarty lub dogrywki zostaje popeğniony faul, sňdziowie powinni ustaliĺ pozostağy 
czas do gry. Zegar czasu gry powinien wskazywaĺ co najmniej 0.1 sekundy. 

8.9 JeŜli faul zostaje popeğniony w przerwie meczu, ewentualny(-e) rzut(-y) wolny(-e) zostanie(-Ń) wykonany(-e) 
przed rozpoczňciem kolejnej kwarty lub dogrywki. 

Art. 9 Rozpoczŉcie i zakoœczenie kwarty, dogrywki lub meczu 

9.1 Pierwsza kwarta meczu rozpoczyna siň, kiedy piğka opuszcza rňkň(-ce) sňdziego podrzucajŃcego piğkň  
w trakcie wykonywania rzutu sňdziowskiego w kole Ŝrodkowym. 

9.2 Kolejne kwarty i dogrywki rozpoczynajŃ siň, kiedy piğka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego jŃ do 
gry. 

9.3 Mecz nie moŨe siň rozpoczŃĺ, jeŨeli jedna z druŨyn nie jest w stanie wystawiĺ 5 zawodnik·w gotowych  
do gry. 

9.4 We wszystkich meczach, patrzŃc w kierunku boiska od stolika sňdziowskiego, druŨyna wymieniona  
w metryce meczu jako pierwsza (gospodarz), powinna mieĺ: 

¶ swojŃ ğawkň z lewej strony stolika sňdziowskiego, 

¶ przed meczem powinna rozgrzewaĺ siň na poğowie przed ğawkŃ swojej druŨyny. 
JednakŨe, jeŜli obie druŨyny wyraŨajŃ zgodň, mogŃ zamieniĺ siň ğawkami i/lub koszami. 

9.5 DruŨyny zamieniajŃ kosze oraz poğowy boiska, na kt·rych siň rozgrzewajŃ, przed drugŃ poğowŃ. 

9.6 We wszystkich dogrywkach, druŨyny grajŃ na te same kosze, na kt·re grağy w czwartej kwarcie. 

9.7 Kwarta, dogrywka lub mecz koŒczŃ siň, kiedy zabrzmi sygnağ zegara czasu gry oznajmiajŃcy koniec kwarty 
lub dogrywki. JeŜli tablica wyposaŨona jest w sygnalizacjň ŜwietlnŃ w kolorze czerwonym na swoim 
obwodzie, to sygnağ Ŝwietlny ma pierwszeŒstwo przed sygnağem dŦwiňkowym. 

Art. 10 Sytuacja piĠki 

10.1 Piğka moŨe byĺ Ũywa lub martwa. 
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10.2 Piğka staje siň ũywa, gdy: 

¶ Podczas rzutu sňdziowskiego opuszcza rňkň(-ce) sňdziego wykonujŃcego podrzut. 

¶ Podczas rzutu wolnego jest w dyspozycji zawodnika wykonujŃcego rzut wolny. 

¶ Podczas wprowadzania jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego jŃ do gry. 

10.3 Piğka staje siň martwa, gdy: 

¶ Zostaje zdobyty kosz z gry lub z rzutu wolnego. 

¶ Sňdzia zagwiŨdŨe, kiedy piğka jest Ũywa. 

¶ Widoczne jest, Ũe nie wpadnie do kosza podczas rzutu wolnego, po kt·rym nastňpuje: 
- Kolejny rzut wolny. 
- Nastňpna kara (rzut(-y) wolny(-e) i/lub posiadanie piğki). 

¶ Zabrzmi sygnağ zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki. 

¶ Zabrzmi sygnağ zegara czasu akcji, kiedy druŨyna jest w posiadaniu piğki. 

¶ Podczas lotu do kosza po rzucie z gry, zostaje dotkniňta przez zawodnika jednej z druŨyn po tym, jak: 
- Sňdzia zagwizdağ. 
- Zabrzmiağ sygnağ zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki. 
- Zabrzmiağ sygnağ zegara czasu akcji. 

10.4 Piğka nie staje siň martwa i jeŨeli rzut jest celny, punkty zostanŃ zaliczone, kiedy: 

¶ Piğka jest w locie do kosza po rzucie z gry i: 
- Sňdzia zagwiŨdŨe. 
- Zabrzmi sygnağ zegara czasu gry na koniec kwarty lub dogrywki. 
- Zabrzmi sygnağ zegara czasu akcji. 

¶ Piğka jest w locie do kosza po rzucie wolnym i sňdzia zagwiŨdŨe z powodu przekroczenia jakiegokolwiek 
przepisu przez zawodnika innego niŨ rzucajŃcy. 

¶ Piğka jest w posiadaniu zawodnika bňdŃcego w akcji rzutowej i koŒczŃcego ten rzut ruchem ciŃgğym, 
rozpoczňtym przed orzeczeniem faulu zawodnika druŨyny przeciwnej lub przed orzeczeniem 
przekroczenia przepis·w przez kt·rŃkolwiek osobň uprawnionŃ do zajmowania miejsca na ğawce druŨyny 
przeciwnej. 

 Warunek ten nie ma zastosowania i punkty nie zostanŃ zaliczone, jeŨeli, po tym, jak sňdzia zagwizdağ, 
zostanie wykonana nowa akcja rzutowa. 

Art. 11 Umiejscowienie zawodnika i sŉdziego 

11.1 Umiejscowienie zawodnika okreŜlone jest przez miejsce jego kontaktu z podğogŃ.  

Kiedy znajduje siň on w wyskoku, zachowuje status jaki miağ w momencie ostatniego kontaktu z podğogŃ. 
Dotyczy to r·wnieŨ umiejscowienia wzglňdem linii ograniczajŃcych boisko, linii Ŝrodkowej, linii rzut·w  
za 3 punkty, linii rzut·w wolnych, linii wyznaczajŃcych obszar ograniczony oraz obszaru p·ğkola bez szarŨy. 

11.2 Umiejscowienie sňdziego okreŜlone jest w taki sam spos·b jak zawodnika. Kiedy piğka dotyka sňdziego, 
traktuje siň to jako dotkniňcie podğogi w miejscu, w kt·rym on siň znajduje. 

Art. 12 Rzut sŉdziowski i naprzemienne posiadanie piĠki 

12.1 Definicja rzutu sŉdziowskiego 

12.1.1 Rzut sŉdziowski, to sytuacja, kiedy sňdzia podrzuca piğkň w kole Ŝrodkowym, pomiňdzy dwoma dowolnymi 
zawodnikami przeciwnych druŨyn na rozpoczňcie pierwszej kwarty. 

12.1.2 PiĠka przetrzymana, to sytuacja, kiedy po jednym lub wiňcej zawodnik·w z przeciwnych druŨyn,  
trzyma jednŃ lub obie rňce na piğce tak mocno, Ũe Ũaden z nich nie moŨe wejŜĺ w jej posiadanie  
bez naduŨycia siğy. 

12.2 Procedura rzutu sŉdziowskiego 

12.2.1 KaŨdy skaczŃcy musi staĺ obiema stopami wewnŃtrz poğowy koğa Ŝrodkowego bliŨszej wğasnego kosza,  
z jednŃ stopŃ blisko linii Ŝrodkowej. 
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12.2.2 Zawodnicy tej samej druŨyny nie mogŃ zajmowaĺ przylegğych pozycji wok·ğ koğa, jeŨeli przeciwnik pragnie 
zajŃĺ kt·rŃŜ z tych pozycji. 

12.2.3 Sňdzia podrzuca piğkň pionowo w g·rň, miňdzy dwoma przeciwnikami, wyŨej niŨ kt·rykolwiek z nich m·gğby 
dosiňgnŃĺ skaczŃc. 

12.2.4 Piğka musi zostaĺ zbita rňkŃ(-ami) co najmniej przez jednego ze skaczŃcych po tym, jak osiŃgnie ona 
najwyŨszy punkt. 

12.2.5 ŧaden ze skaczŃcych nie moŨe opuŜciĺ swojej pozycji, zanim piğka nie zostanie legalnie zbita. 

12.2.6 ŧaden ze skaczŃcych nie moŨe zğapaĺ piğki, ani zbiĺ jej wiňcej niŨ dwukrotnie, dop·ki nie dotknie ona jednego 
z nieskaczŃcych zawodnik·w lub podğogi. 

12.2.7 JeŨeli piğka nie zostanie zbita przynajmniej przez jednego ze skaczŃcych, rzut sňdziowski naleŨy powt·rzyĺ. 

12.2.8 Przed zbiciem piğki Ũadna czňŜĺ ciağa nieskaczŃcych zawodnik·w nie moŨe znajdowaĺ siň na lub ponad liniŃ 
koğa Ŝrodkowego (cylindra). 

Naruszenie warunk·w art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 i 12.2.8 stanowi bĠńd. 

12.3 Kara 

 Piğka zostanie przyznana przeciwnikom najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w z wyjŃtkiem miejsc 
bezpoŜrednio za tablicŃ. 

12.4 Sytuacje rzutu sŉdziowskiego 

Sytuacja rzutu sňdziowskiego nastňpuje, gdy: 

¶ Orzeczono piğkň przetrzymanŃ. 

¶ Piğka wychodzi poza boisko i sňdziowie majŃ wŃtpliwoŜci lub odmienne zdania, kto ostatni dotknŃğ piğki. 

¶ Obie druŨyny popeğniajŃ bğŃd podczas niecelnego ostatniego rzutu wolnego. 

¶ ŧywa piğka zatrzymuje siň pomiňdzy koszem a tablicŃ, z wyjŃtkiem: 
- Sytuacji pomiňdzy rzutami wolnymi, 
- Sytuacji kiedy po ostatnim rzucie wolnym nastňpuje wprowadzenie piğki z linii wprowadzania piğki  
na polu ataku, naprzeciw stolika sňdziowskiego. 

¶ Piğka staje siň martwa, kiedy Ũadna z druŨyn nie posiada piğki ani nie ma prawa do piğki. 

¶ Po skasowaniu r·wnych kar przeciwko obu druŨynom nie ma wiňcej kar za faule do wykonania oraz Ũadna 
druŨyna nie posiadağa piğki ani nie miağa prawa do piğki, zanim orzeczono pierwszy faul lub bğŃd. 

¶ Ma siň rozpoczŃĺ kolejna kwarta (inna niŨ pierwsza) lub dogrywka. 

12.5 Definicja naprzemiennego posiadania piĠki 

Naprzemienne posiadanie piğki jest metodŃ majŃcŃ na celu spowodowanie, aby piğka stağa siň Ũywa poprzez 
wprowadzenie piğki, zamiast rzutu sňdziowskiego. 

12.6 Procedura naprzemiennego posiadania piĠki 

12.6.1 W sytuacjach rzutu sňdziowskiego, druŨynom na przemian przyznaje siň piğkň do wprowadzenia najbliŨej 
miejsca wystŃpienia sytuacji rzutu sňdziowskiego, z wyjŃtkiem miejsc bezpoŜrednio za tablicŃ. 

12.6.2 DruŨyna, kt·ra nie wejdzie w posiadanie Ũywej piğki po rzucie sňdziowskim, bňdzie miağa prawo do piğki 
podczas pierwszej sytuacji naprzemiennego posiadania piğki. 

12.6.3 DruŨyna, majŃca prawo do nastňpnego naprzemiennego posiadania piğki na koniec kwarty lub dogrywki, 
rozpocznie kolejnŃ kwartň lub dogrywkň wprowadzeniem piğki z przedğuŨenia linii Ŝrodkowej naprzeciw 
stolika sňdziowskiego, chyba Ũe naleŨy wykonaĺ karň rzut·w wolnych wraz z posiadaniem piğki. 

12.6.4 DruŨynň, majŃcŃ prawo do nastňpnego wprowadzenia piğki, wskazuje strzağka naprzemiennego posiadania, 
skierowana w stronň kosza druŨyny przeciwnej. Kierunek strzağki bňdzie zmieniany natychmiast  
po zakoŒczeniu wprowadzania piğki, przyznanej w wyniku naprzemiennego posiadania. 
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12.6.5 JeŜli druŨyna popeğnia bğŃd wprowadzajŃc piğkň podczas naprzemiennego posiadania, to traci prawo do tego 
wprowadzenia piğki. Kierunek strzağki naprzemiennego posiadania naleŨy przestawiĺ natychmiast tak,  
aby wskazywağa, Ũe przeciwnicy druŨyny, kt·ra popeğniğa bğŃd, bňdŃ mieli prawo do naprzemiennego 
posiadania piğki w nastňpnej sytuacji rzutu sňdziowskiego. Grň naleŨy wznowiĺ przyznajŃc piğkň  
do wprowadzenia z tego samego miejsca przeciwnikom druŨyny, kt·ra popeğniğa bğŃd. 

12.6.6 Faul popeğniony przez kt·rŃkolwiek z druŨyn: 

¶ Przed rozpoczňciem kolejnej kwarty (innej niŨ pierwsza) lub dogrywki, 

¶ W sytuacji wprowadzania piğki podczas naprzemiennego posiadania, 
nie powoduje utraty prawa do wprowadzenia piğki w wyniku naprzemiennego posiadania. 

Art. 13 Gra piĠkń 

13.1 Definicja 

Podczas meczu, do gry piğkŃ uŨywa siň wyğŃcznie rŃk. Piğkň moŨna podawaĺ, rzucaĺ, zbijaĺ, toczyĺ  
lub kozğowaĺ w dowolnym kierunku, nie przekraczajŃc ograniczeŒ okreŜlonych w niniejszych przepisach. 

13.2 Przepis 

Zawodnikowi nie wolno biegaĺ z piğkŃ, umyŝlnie jej kopaĺ lub blokowaĺ jakŃkolwiek czňŜciŃ nogi  
albo uderzaĺ piğki piňŜciŃ. 

JednakŨe, przypadkowy kontakt z piğkŃ lub jej dotkniňcie jakŃkolwiek czňŜciŃ nogi, nie jest bğňdem. 

Naruszenie art. 13.2 jest bĠŉdem. 

13.3 Kara 

 Piğka zostanie przyznana przeciwnikom do wprowadzenia najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w  
z wyjŃtkiem miejsc bezpoŜrednio za tablicŃ. 

Art. 14 Posiadanie piĠki 

14.1 Definicja 

14.1.1 Posiadanie piğki przez druŨynň rozpoczyna siŉ, kiedy zawodnik tej druŨyny jest w posiadaniu Ũywej piğki 
trzymajŃc jŃ lub kozğujŃc albo kiedy ma ŨywŃ piğkň w swojej dyspozycji. 

14.1.2 Posiadanie piğki przez druŨynň trwa, gdy: 

¶ Zawodnik tej druŨyny jest w posiadaniu Ũywej piğki. 

¶ Piğka jest podawana pomiňdzy zawodnikami tej druŨyny. 

14.1.3 Posiadanie piğki przez druŨynň koœczy siŉ, gdy: 

¶ Przeciwnik wchodzi w posiadanie piğki. 

¶ Piğka staje siň martwa. 

¶ Piğka traci kontakt z rňkŃ(-ami) zawodnika podczas rzutu do kosza z gry lub rzutu wolnego. 

Art. 15 Zawodnik w akcji rzutowej 

15.1 Definicja 

15.1.1 Rzut do kosza z gry lub rzut wolny, to sytuacja, kiedy piğka jest trzymana przez zawodnika rňkŃ(-ami),  
a nastňpnie zostaje rzucona w kierunku kosza przeciwnik·w. 

Dobitka do kosza, to sytuacja, kiedy piğka zostaje uderzona (skierowana) rňkŃ(-ami) w kierunku kosza 
przeciwnik·w. 

Wsad do kosza, to sytuacja, kiedy piğka zostaje wepchniňta jednŃ lub dwiema rňkami do kosza przeciwnik·w. 

Ruch ciŃgğy podczas penetracji do kosza lub innej formy rzutu zawodnika w ruchu, to akcja zawodnika,  
kt·ry chwyta piğkň bňdŃc w ruchu lub koŒczŃc kozğowanie, a nastňpnie kontynuuje ruch do rzutu, zazwyczaj 
skierowany w g·rň. 
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15.1.2 Akcja rzutowa: 

¶ Zaczyna siň, kiedy zawodnik, w ocenie sňdziego, rozpoczyna ruch piğki w g·rň w kierunku kosza 
przeciwnik·w. 

¶ KoŒczy siň, kiedy piğka opuŜci rňkň(-ce) zawodnika rzucajŃcego lub jeŜli zostanie rozpoczňta nowa akcja 
rzutowa, a w sytuacji kiedy zawodnik oddağ rzut bňdŃc w powietrzu, gdy obie jego stopy powr·cŃ  
na podğogň. 

15.1.3 Akcja rzutowa w ruchu ciŃgğym podczas penetracji do kosza lub innej formy rzutu zawodnika w ruchu: 

¶ Zaczyna siň, kiedy piğka spocznie w rňce(-kach) zawodnika po zakoŒczeniu kozğowania lub po zğapaniu 
piğki bňdŃc w powietrzu i w ocenie sňdziego zawodnik rozpoczyna ruch poprzedzajŃcy wypuszczenie 
piğki podczas pr·by rzutu do kosza. 

¶ KoŒczy siň, kiedy piğka opuŜci rňkň(-ce) zawodnika rzucajŃcego lub jeŜli zostanie rozpoczňta nowa akcja 
rzutowa, a w sytuacji kiedy zawodnik oddağ rzut bňdŃc w powietrzu, gdy obie jego stopy powr·cŃ  
na podğogň. 

15.1.4 Nie ma zwiŃzku pomiňdzy liczbŃ legalnie wykonanych krok·w a akcjŃ rzutowŃ. 

15.1.5 Podczas akcji rzutowej, rňka(-ce) zawodnika wykonujŃcego rzut moŨe(-gŃ) zostaĺ przytrzymana(-e)  
przez przeciwnika w celu uniemoŨliwienia rzutu. W takiej sytuacji nie jest konieczne, aby piğka opuŜciğa  
rňkň(-ce) rzucajŃcego. 

15.1.6 JeŜli zawodnik, kt·ry rozpoczŃğ akcjň rzutowŃ, zostaje sfaulowany, a nastňpnie podaje piğkň, to naleŨy uznaĺ, 
Ũe faul zostağ popeğniony na zawodniku niebňdŃcym juŨ w akcji rzutowej. 

Art. 16 Kosz: kiedy zdobyty i jego wartoŝĻ 

16.1 Definicja 

16.1.1 Kosz jest zdobyty, kiedy Ũywa piğka wpada do kosza od g·ry i zostaje w nim lub cağkowicie przez niego 
przechodzi. 

16.1.2 Uznaje siň, Ũe piğka jest w koszu, kiedy jakakolwiek jej czňŜĺ znajduje siň wewnŃtrz kosza i poniŨej poziomu 
obrňczy. 

16.2 Przepis 

16.2.1 Punkty sŃ przyznawane druŨynie atakujŃcej kosz przeciwnik·w, do kt·rego wpadğa piğka, w nastňpujŃcy 
spos·b: 

¶ Kosz z rzutu wolnego zalicza siň jako 1 punkt. 

¶ Kosz z rzutu z pola rzut·w za 2 punkty, zalicza siň jako 2 punkty. 

¶ Kosz z rzutu z pola rzut·w za 3 punkty, zalicza siň jako 3 punkty. 

¶ Kosz zalicza siň jako 2 punkty, jeŜli podczas ostatniego rzutu wolnego, po tym, jak piğka dotknňğa obrňczy, 
zostağa legalnie dotkniňta przez zawodnika ataku lub obrony, zanim wpadğa do kosza. 

16.2.2 JeŨeli zawodnik nieumyŝlnie wrzuca piğkň do wğasnego kosza, 2 punkty zostajŃ zapisane kapitanowi 
druŨyny przeciwnej znajdujŃcemu siň na boisku. 

16.2.3 JeŨeli zawodnik celowo wrzuca piğkň do wğasnego kosza, popeğnia bğŃd i kosz nie zostaje zaliczony. 

16.2.4 JeŨeli zawodnik powoduje, Ũe piğka przechodzi przez kosz od doğu cağym obwodem, popeğnia bğŃd. 

16.2.5 Zegar czasu gry musi wskazywaĺ 0.3 (trzy dziesiŃte sekundy) lub wiňcej, aby zawodnik, po wprowadzeniu 
piğki lub w trakcie zbi·rki po ostatnim rzucie wolnym, miağ moŨliwoŜĺ zğapania piğki i wykonania pr·by rzutu 
do kosza. JeŜli zegar czasu gry wskazuje 0.2 lub 0.1 jedynŃ moŨliwoŜciŃ legalnego zdobycia punkt·w z gry 
jest dobitka lub bezpoŜredni wsad do kosza, pod warunkiem, Ũe zawodnik nie ma kontaktu z piğkŃ  
w momencie, kiedy zegar czasu gry wskazuje 0.0. 

Art. 17 Wprowadzenie piĠki 

17.1 Definicja 

17.1.1 Wprowadzenie piğki nastňpuje, kiedy piğka jest podawana na boisko przez zawodnika wprowadzajŃcego  
jŃ do gry, kt·ry znajduje siň poza boiskiem. 
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17.1.2 Wprowadzenie piğki: 

¶ Zaczyna siŉ, kiedy piğka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego jŃ do gry. 

¶ Koœczy siŉ, kiedy: 
Ƅ Piğka dotyka lub zostaje legalnie dotkniňta przez zawodnika na boisku. 
Ƅ DruŨyna wprowadzajŃca piğkň popeğnia bğŃd. 
Ƅ ŧywa piğka zatrzymuje siň pomiňdzy koszem a tablicŃ podczas wprowadzania piğki. 

17.2 Procedura 

17.2.1 Sňdzia musi wrňczyĺ lub oddaĺ piğkň do dyspozycji zawodnikowi wprowadzajŃcemu jŃ do gry. MoŨe on 
r·wnieŨ rzuciĺ lub podaĺ piğkň kozğem pod warunkiem, Ũe: 

¶ Sňdzia znajduje siň nie wiňcej niŨ 4 m od zawodnika wprowadzajŃcego piğkň. 

¶ Zawodnik wprowadzajŃcy piğkň stoi we wğaŜciwym, wskazanym przez sňdziego miejscu. 

17.2.2 Zawodnik wprowadzi piğkň najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w bŃdŦ zatrzymania gry, z wyjŃtkiem miejsc 
bezpoŜrednio za tablicŃ. 

17.2.3 Na rozpoczňcie kaŨdej kwarty innej niŨ pierwsza lub kaŨdej dogrywki, piğkň wprowadza siň z przedğuŨenia 
linii Ŝrodkowej naprzeciw stolika sňdziowskiego. 

Zawodnik wprowadzajŃcy piğkň do gry, ustawia stopy po obu stronach przedğuŨenia linii Ŝrodkowej i ma prawo 
podaĺ piğkň do zawodnika swojej druŨyny znajdujŃcego siň w dowolnym miejscu na boisku. 

17.2.4 Kiedy w czwartej kwarcie oraz kaŨdej dogrywce, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej,  
po przerwie na ŨŃdanie wziňtej przez druŨynň majŃcŃ prawo do posiadania piğki na swoim polu obrony,  
trener tej druŨyny ma prawo zdecydowaĺ, czy wprowadzenie piğki nastŃpi na linii wprowadzania piğki na polu 
ataku, czy w miejscu najbliŨszym zatrzymania gry na polu obrony. 

17.2.5 Po faulu osobistym zawodnika druŨyny posiadajŃcej ŨywŃ piğkň lub majŃcej prawo do niej, piğkň naleŨy 
wprowadziĺ najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w. 

17.2.6 Po faulu technicznym, piğkň naleŨy wprowadziĺ najbliŨej miejsca, gdzie znajdowağa siň piğka w momencie 
orzeczenia tego faulu, chyba Ũe konkretny przepis stanowi inaczej. 

17.2.7 Po faulu niesportowym lub dyskwalifikujŃcym, piğkň naleŨy wprowadziĺ z linii wprowadzania piğki na polu 
ataku naprzeciw stolika sňdziowskiego, chyba Ũe konkretny przepis stanowi inaczej. 

17.2.8 Po sytuacji b·jki, piğkň naleŨy wprowadziĺ zgodnie z art. 39. 

17.2.9 W kaŨdej sytuacji, kiedy piğka wpada do kosza, ale kosz z gry lub rzutu wolnego nie zostaje zaliczony,  
piğkň naleŨy wprowadziĺ na przedğuŨeniu linii rzut·w wolnych. 

17.2.10 Po celnym koszu z gry albo celnym ostatnim rzucie wolnym: 

¶ Kt·rykolwiek przeciwnik druŨyny, kt·ra zdobyğa punkty, wprowadzi piğkň z dowolnego miejsca za liniŃ 
koŒcowŃ po stronie boiska, na kt·rej uzyskano kosz. Ma to takŨe zastosowanie, gdy sňdzia wrňcza piğkň 
zawodnikowi wprowadzajŃcemu jŃ lub oddaje mu piğkň do dyspozycji po przerwie na ŨŃdanie  
lub jakimkolwiek zatrzymaniu gry, po zdobytym koszu z gry albo ostatnim rzucie wolnym. 

¶ Zawodnik wprowadzajŃcy piğkň moŨe poruszaĺ siň r·wnolegle i/lub prostopadle do linii koŒcowej,  
a piğka moŨe byĺ podawana pomiňdzy zawodnikami tej druŨyny znajdujŃcymi siň poza liniŃ koŒcowŃ,  
z tym Ũe odliczanie 5 sekund rozpoczyna siň od momentu, kiedy piğka jest w dyspozycji pierwszego 
zawodnika poza boiskiem. 

17.3 Przepis 

17.3.1 Zawodnik wprowadzajŃcy piğkň nie moŨe: 

¶ Wykorzystaĺ wiňcej niŨ 5 sekund na wypuszczenie piğki z rŃk. 

¶ WejŜĺ na boisko trzymajŃc piğkň w rňce(-kach). 

¶ Spowodowaĺ, aby piğka dotknňğa obszaru poza boiskiem po tym, jak opuŜciğa jego rňce(-kň) podczas 
podania na boisko. 

¶ DotknŃĺ piğki na boisku, zanim dotknie ona innego zawodnika. 

¶ Spowodowaĺ, aby piğka wpadğa bezpoŜrednio do kosza. 
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¶ PrzemieŜciĺ siň wiňcej niŨ 1 m r·wnolegle do linii ograniczajŃcej boisko w jednym lub obu kierunkach  
od miejsca wyznaczonego przez sňdziego, przed wypuszczeniem piğki. MoŨe on jednak przemieszczaĺ 
siň prostopadle do linii tak daleko, jak pozwalajŃ na to warunki. 

17.3.2 W trakcie wprowadzania piğki, Ũaden inny zawodnik nie moŨe: 

¶ Mieĺ jakiejkolwiek czňŜci ciağa ponad liniŃ ograniczajŃcŃ boisko, zanim piğka nie zostanie przerzucona 
ponad tŃ liniŃ. 

¶ Byĺ bliŨej niŨ 1 m od zawodnika wprowadzajŃcego piğkň, jeŜli w miejscu wprowadzania piğki odlegğoŜĺ  
od linii ograniczajŃcej boisko do najbliŨszych przeszk·d jest mniejsza niŨ 2 m. 

17.3.3 Kiedy, podczas wprowadzenia piğki, w czwartej kwarcie oraz kaŨdej dogrywce zegar czasu gry wskazuje 
dwie minuty (2:00) lub mniej, sňdzia uŨyje sygnağu Ănielegalnego przekraczania linii ograniczajŃcych boiskoò, 
stanowiŃcego ostrzeŨenie podczas wprowadzenia piğki. 
JeŨeli zawodnik obrony: 

¶ Wystawia jakŃkolwiek czňŜĺ ciağa ponad liniň ograniczajŃcŃ boisko, aby zakğ·ciĺ wrzut piğki, 

¶ Znajduje siň bliŨej niŨ 1m od zawodnika wprowadzajŃcego piğkň, a w miejscu wprowadzania piğki 
odlegğoŜĺ od linii ograniczajŃcej boisko do najbliŨszych przeszk·d jest mniejsza niŨ  2 m, 

to popeğnia on bğŃd, kt·ry skutkuje orzeczeniem faulu technicznego wobec tego zawodnika. 

 Naruszenie art. 17.3 stanowi bĠńd. 

17.4 Kara 

 Piğkň przyznaje siň przeciwnikom do wprowadzenia z tego samego miejsca. 

Art. 18 Przerwa na ũńdanie 

18.1 Definicja 

Przerwa na ŨŃdanie jest przerwŃ w grze, przyznawanŃ na proŜbň trenera lub asystenta trenera. 

18.2 Przepis 

18.2.1 KaŨda przerwa na ŨŃdanie trwa 1 minutň. 

18.2.2 Przerwa na ŨŃdanie moŨe byĺ przyznana w trakcie moŨliwoŜci przyznania przerwy na ŨŃdanie. 

18.2.3 MoŨliwoŜĺ przyznania przerwy na ŨŃdanie rozpoczyna siň: 

¶ Dla obu druŨyn, gdy piğka staje siň martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany i sňdzia skoŒczyğ 
sygnalizacjň do stolika sňdziowskiego. 

¶ Dla obu druŨyn, gdy piğka staje siň martwa po celnym ostatnim rzucie wolnym. 

¶ Dla przeciwnik·w druŨyny, kt·ra zdobyğa kosz z gry, gdy punkty zostajŃ zaliczone. 

18.2.4 MoŨliwoŜĺ przyznania przerwy na ŨŃdanie koŒczy siň, gdy piğka znajduje siň w dyspozycji zawodnika 
wprowadzajŃcego jŃ bŃdŦ wykonujŃcego pierwszy rzut wolny. 

18.2.5 KaŨdej druŨynie mogŃ byĺ przyznane: 

¶ 2 przerwy na ŨŃdanie w trakcie pierwszej poğowy meczu. 

¶ 3 przerwy na ŨŃdanie w trakcie drugiej poğowy meczu, przy czym nie wiňcej niŨ 2 z nich kiedy zegar 
czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej w czwartej kwarcie. 

¶ 1 przerwa na ŨŃdanie w kaŨdej dogrywce. 

18.2.6 Niewykorzystane przerwy na ŨŃdanie, nie mogŃ byĺ przenoszone na nastňpnŃ poğowň lub dogrywkň. 

18.2.7 Przerwa na ŨŃdanie przyznawana jest druŨynie, kt·rej trener pierwszy o niŃ prosiğ, chyba Ũe przerwa jest 
przyznawana po koszu z gry zdobytym przez przeciwnik·w i bez orzeczonego przekroczenia przepis·w. 

18.2.8 Przerwa na ŨŃdanie nie moŨe zostaĺ przyznana druŨynie zdobywajŃcej kosz, kiedy w czwartej kwarcie  
lub kaŨdej dogrywce, po celnym rzucie do kosza z gry, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00)  
lub mniej, chyba Ũe sňdzia przerywa grň. 
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18.3 Procedura 

18.3.1 Tylko trener lub asystent trenera ma prawo prosiĺ o przerwň na ŨŃdanie. W tym celu powinien nawiŃzaĺ 
kontakt wzrokowy z sňdziami stolikowymi lub komisarzem (jeŜli jest obecny), lub podejŜĺ do stolika 
sňdziowskiego i wyraŦnie poprosiĺ o przerwň na ŨŃdanie, wykonujŃc rňkami wğaŜciwy sygnağ. 

18.3.2 ProŜba o przerwň na ŨŃdanie nie moŨe zostaĺ wycofana, jeŜli zabrzmiağ juŨ sygnağ mierzŃcego czas gry  
na tň przerwň. 

18.3.3 Przerwa na ŨŃdanie: 

¶ Rozpoczyna siň, kiedy sňdzia zagwiŨdŨe i pokaŨe sygnağ przerwy na ŨŃdanie. 

¶ KoŒczy siň, kiedy sňdzia zagwiŨdŨe i przywoğa druŨyny na boisko. 

18.3.4 Kiedy tylko moŨliwoŜĺ przyznania przerwy na ŨŃdanie rozpocznie siň, mierzŃcy czas gry uruchamia sygnağ 
dŦwiňkowy, aby powiadomiĺ sňdzi·w, Ũe druŨyna zgğosiğa proŜbň o przerwň na ŨŃdanie. 

JeŜli kosz z gry uzyska przeciwnik druŨyny, kt·ra prosiğa o przerwň na ŨŃdanie, mierzŃcy czas gry 
natychmiast zatrzymuje zegar czasu gry i uruchamia sygnağ dŦwiňkowy. 

18.3.5 Podczas przerwy na ŨŃdanie, jak r·wnieŨ w przerwie meczu przed rozpoczňciem drugiej i czwartej kwarty 
lub kaŨdej dogrywki, zawodnicy mogŃ opuŜciĺ boisko i usiŃŜĺ na ğawce druŨyny, a osoby uprawnione  
do zajmowania miejsc na ğawce druŨyny mogŃ wejŜĺ na boisko pod warunkiem, Ũe pozostajŃ w pobliŨu 
swojej strefy ğawki. 

18.3.6 JeŜli proŜba o przerwň na ŨŃdanie zostaje zgğoszona przez jednŃ z druŨyn po tym, jak piğka jest juŨ  
w dyspozycji zawodnika wykonujŃcego pierwszy rzut wolny, to przerwa na ŨŃdanie powinna byĺ przyznana, 
jeŜli: 

¶ Ostatni rzut wolny jest celny. 

¶ Ostatni rzut wolny jest niecelny i nastŃpi wprowadzenie piğki. 

¶ Zostağ odgwizdany faul pomiňdzy rzutami wolnymi. W tym wypadku rzut(-y) wolny(-e) zostanie(-Ń) 
dokoŒczony(-e), a przerwa na ŨŃdanie zostanie przyznana przed wykonaniem kary za ten faul,  
chyba Ũe konkretny przepis stanowi inaczej. 

¶ Zostağ odgwizdany faul, zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim rzucie wolnym. W tym wypadku przerwa 
na ŨŃdanie zostanie przyznana przed wykonaniem kary za ten faul. 

¶ Zostağ odgwizdany bğŃd, zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim rzucie wolnym. W tym wypadku przerwa 
na ŨŃdanie zostanie przyznana przed wprowadzeniem piğki po tym bğňdzie. 

W sytuacji, kiedy nastňpujŃ kolejne bloki rzut·w wolnych i/lub posiadanie piğki wynikajŃce z wiňcej niŨ 1 faulu, 
kaŨdy blok naleŨy rozpatrywaĺ osobno. 

Art. 19 Zmiana 

19.1 Definicja 

Zmiana jest przerwŃ w grze orzeczonŃ na proŜbň zmiennika, aby ten m·gğ staĺ siň zawodnikiem. 

19.2 Przepis 

19.2.1 DruŨyna moŨe zmieniĺ zawodnika(-·w) podczas moŨliwoŜci dokonania zmiany. 

19.2.2 MoŨliwoŜĺ dokonania zmiany rozpoczyna siň: 

¶ Dla obu druŨyn, gdy piğka staje siň martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany i sňdzia skoŒczyğ 
sygnalizacjň do stolika sňdziowskiego. 

¶ Dla obu druŨyn, gdy piğka staje siň martwa po celnym ostatnim rzucie wolnym. 

¶ Dla przeciwnik·w druŨyny, kt·ra zdobyğa kosz, kiedy w czwartej kwarcie lub kaŨdej dogrywce,  
zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej, gdy punkty zostajŃ zaliczone. 

19.2.3 MoŨliwoŜĺ dokonania zmiany koŒczy siň, gdy piğka znajduje siň w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego 
jŃ bŃdŦ wykonujŃcego pierwszy rzut wolny. 
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19.2.4 Zawodnik, kt·ry stağ siň zmiennikiem i zmiennik, kt·ry stağ siň zawodnikiem, nie mogŃ ï odpowiednio ï wejŜĺ 
z powrotem na boisko lub go opuŜciĺ do momentu, aŨ piğka stanie siň ponownie martwa po fazie gry  
z wğŃczonym zegarem, chyba Ũe: 

¶ DruŨyna musiağaby graĺ w liczbie mniejszej niŨ 5 zawodnik·w. 

¶ Zawodnik, kt·remu przyznano rzuty wolne w wyniku naprawy pomyğki, znajduje siň na ğawce druŨyny  
po tym, jak zostağ prawidğowo zmieniony. 

19.2.5 Zmiana nie moŨe zostaĺ przyznana druŨynie zdobywajŃcej kosz, kiedy w czwartej kwarcie lub kaŨdej 
dogrywce, zegar czasu gry, zatrzymany po celnym rzucie do kosza z gry, wskazuje dwie minuty (2:00)  
lub mniej, chyba Ũe sňdzia przerywa grň. 

19.2.6 JeŨeli zawodnikowi zostaje udzielona jakakolwiek pomoc, musi on zostaĺ zmieniony, chyba Ũe druŨyna 
musiağaby kontynuowaĺ grň w liczbie mniejszej niŨ 5 zawodnik·w. 

19.3 Procedura 

19.3.1 Tylko zmiennik ma prawo prosiĺ o zmianň. W tym celu, powinien on (zmiennik, a nie trener lub asystent 
trenera) podejŜĺ do stolika sňdziowskiego i wyraŦnie poprosiĺ o zmianň wykonujŃc wğaŜciwy sygnağ rňkami 
lub usiŃŜĺ na krzeŜle zmian. Zmiennik proszŃcy o zmianň musi byĺ natychmiast gotowy do gry. 

19.3.2 ProŜba o zmianň nie moŨe zostaĺ wycofana, jeŜli zabrzmiağ juŨ sygnağ mierzŃcego czas gry na tň zmianň. 

19.3.3 Kiedy tylko moŨliwoŜĺ dokonania zmiany rozpocznie siň, mierzŃcy czas gry uruchamia sygnağ dŦwiňkowy, 
aby powiadomiĺ sňdzi·w, Ũe zostağa zgğoszona proŜba o zmianň. 

19.3.4 Zmiennik powinien pozostaĺ poza boiskiem aŨ do momentu, kiedy sňdzia zagwiŨdŨe, da sygnağ na zmianň 
i przywoğa go, aby wszedğ na boisko. 

19.3.5 Zawodnik, kt·ry zostağ zmieniony, nie musi zgğaszaĺ siň ani do mierzŃcego czas gry, ani do sňdziego  
i moŨe udaĺ siň bezpoŜrednio do strefy ğawki swojej druŨyny. 

19.3.6 Zmiana powinna byĺ dokonana tak szybko, jak to moŨliwe. Zawodnik, kt·ry popeğniğ 5 fauli lub zostağ 
zdyskwalifikowany, musi zostaĺ natychmiast zmieniony (w czasie nie dğuŨszym niŨ 30 sekund).  
JeŜli, w opinii sňdziego, nastňpuje op·Ŧnianie gry, winnej druŨynie powinna zostaĺ przyznana przerwa  
na ŨŃdanie. JeŜli druŨyna ta nie posiada juŨ przerwy na ŨŃdanie, jej trener moŨe zostaĺ ukarany faulem 
technicznym za op·Ŧnianie wznowienia gry, zapisanym w protokole meczu jako ĂBò. 

19.3.7 JeŜli zmiana ma byĺ dokonana podczas przerwy na ŨŃdanie lub w przerwie meczu innej niŨ pomiňdzy drugŃ  
a trzeciŃ kwartŃ, zmiennik musi zgğosiĺ siň do mierzŃcego czas gry przed wejŜciem na boisko. 

19.3.8 JeŜli zawodnik majŃcy wykonaĺ rzut(-y) wolny(-e) musi zostaĺ zmieniony z powodu: 

¶ Kontuzji, 

¶ Popeğnienia 5 fauli, 

¶ Dyskwalifikacji, 

to rzut(-y) wolny(-e) musi(-zŃ) zostaĺ wykonany(-e) przez jego zmiennika, kt·ry nastňpnie nie moŨe zostaĺ 
zmieniony do momentu, aŨ upğynie faza gry z wğŃczonym zegarem. 

19.3.9 JeŜli proŜba o zmianň zostaje zgğoszona przez jednŃ z druŨyn po tym, jak piğka jest juŨ w dyspozycji 
zawodnika wykonujŃcego pierwszy rzut wolny, to zmiana powinna byĺ przyznana, jeŜli: 

¶ Ostatni rzut wolny jest celny. 

¶ Ostatni rzut wolny jest niecelny i nastŃpi wprowadzenie piğki. 

¶ Zostağ odgwizdany faul w czasie wykonywania rzut·w wolnych. W tym wypadku rzuty wolne zostanŃ 
dokoŒczone, a zmiana zostanie dokonana przed wykonaniem kary za ten faul, chyba Ũe konkretny 
przepis stanowi inaczej. 

¶ Zostağ odgwizdany faul, zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim rzucie wolnym. W tym wypadku zmiana 
zostanie dokonana przed wykonaniem kary za ten faul. 

¶ Zostağ odgwizdany bğŃd, zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim rzucie wolnym. W tym wypadku zmiana 
zostanie dokonana przed wprowadzeniem piğki po tym bğňdzie. 

W sytuacji, kiedy nastňpujŃ kolejne bloki rzut·w wolnych i/lub posiadanie piğki wynikajŃce z wiňcej niŨ 1 faulu, 
kaŨdy blok naleŨy rozpatrywaĺ osobno. 
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Art. 20 Mecz przegrany walkowerem 

20.1 Przepis 

DruŨyna przegrywa mecz walkowerem, jeŜli: 

¶ 15 minut po wyznaczonej godzinie rozpoczňcia meczu, nie stawi siň lub nie jest w stanie wystawiĺ  
5 gotowych do gry zawodnik·w. 

¶ Swoim postňpowaniem uniemoŨliwia rozgrywanie meczu. 

¶ Odmawia gry pomimo poinstruowania przez sňdziego gğ·wnego, aby grň podjňğa. 

20.2 Kara 

20.2.1 WygranŃ przyznaje siň przeciwnikom z wynikiem 20:0. Ponadto, druŨyna przegrywajŃca walkowerem 
otrzymuje 0 punkt·w w klasyfikacji. 

20.2.2 W dwumeczu (w systemie mecz i rewanŨ) z sumowanŃ punktacjŃ i w rozgrywkach play-off do dw·ch 
zwyciňstw, druŨyna, kt·ra przegrywa walkowerem w pierwszym, drugim lub trzecim meczu,  
przegrywa walkowerem dwumecz lub rundň play-off. Nie odnosi siň to do rozgrywek play-off do trzech  
i czterech zwyciňstw. 

20.2.3 JeŜli druŨyna w trakcie turnieju, po raz drugi przegrywa mecz walkowerem, powinna zostaĺ 
zdyskwalifikowana z turnieju, a wyniki wszystkich mecz·w tej druŨyny powinny zostaĺ anulowane. 

Art. 21 Mecz przegrany wskutek braku zawodnik·w 

21.1 Przepis 

DruŨyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnik·w, jeŨeli podczas meczu ma na boisku mniej niŨ  
2 gotowych do gry zawodnik·w. 

21.2 Kara 

21.2.1 JeŨeli druŨyna, kt·rej przyznano wygranŃ prowadzi, wynik meczu zostaje utrzymany w momencie 
przerwania gry. JeŨeli druŨyna, kt·rej przyznano wygranŃ nie prowadzi, wynik zapisuje siň jako 2:0  
na jej korzyŜĺ. DruŨyna przegrywajŃca wskutek braku zawodnik·w, otrzymuje 1 punkt w klasyfikacji. 

21.2.2 W dwumeczu (mecz i rewanŨ) z sumowanŃ punktacjŃ, druŨyna, kt·ra przegrywa wskutek braku zawodnik·w 
w pierwszym lub drugim meczu, przegrywa dwumecz wskutek braku zawodnik·w. 
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PRZEPIS 5 ð BğňDY 

Art. 22 BĠŉdy 

22.1 Definicja 

Naruszenie przepis·w jest bğňdem. 

22.2 Kara 

 JeŨeli konkretny przepis nie stanowi inaczej, piğkň przyznaje siň przeciwnikom do wprowadzenia najbliŨej 
miejsca naruszenia przepis·w, z wyjŃtkiem miejsc bezpoŜrednio za tablicŃ. 

Art. 23 Zawodnik poza boiskiem i piĠka poza boiskiem 

23.1 Definicja 

23.1.1 Zawodnik jest poza boiskiem, kiedy jakakolwiek czňŜĺ jego ciağa, styka siň z podğogŃ lub jakimkolwiek 
obiektem innym niŨ zawodnik ponad, na lub poza liniami ograniczajŃcymi boisko. 

23.1.2 PiĠka jest poza boiskiem, kiedy dotyka: 

¶ Zawodnika lub innej osoby bňdŃcej poza boiskiem. 

¶ Podğogi lub obiektu ponad, na lub poza liniami ograniczajŃcymi boisko. 

¶ Konstrukcji podtrzymujŃcych tablice, tyğu tablic lub jakiegokolwiek obiektu ponad boiskiem. 

23.2 Przepis 

23.2.1 Za wyjŜcie piğki poza boisko odpowiedzialny jest ostatni zawodnik, kt·ry dotknŃğ piğki albo zostağ przez niŃ 
dotkniňty, zanim wyszğa ona poza boisko, nawet jeŜli piğka dotknňğa p·Ŧniej jeszcze czegoŜ innego  
niŨ zawodnika. 

23.2.2 JeŜli piğka wychodzi poza boisko z powodu dotkniňcia zawodnika, kt·ry jest na lub poza liniami 
ograniczajŃcymi boisko, to ten zawodnik jest odpowiedzialny za wyjŜcie piğki poza boisko. 

23.2.3 JeŜli zawodnik(-cy) wychodzi(-Ń) poza boisko lub wchodzi(-Ń) na wğasne pole obrony podczas piğki 
przetrzymanej, to nastňpuje sytuacja rzutu sňdziowskiego. 

Art. 24 KozĠowanie 

24.1 Definicja 

24.1.1 Kozğowanie jest przemieszczaniem Ũywej piğki przez zawodnika posiadajŃcego jŃ, poprzez rzucenie, 
uderzanie, odbijanie jej o podğogň lub toczenie piğki po podğodze. 

24.1.2 KozĠowanie rozpoczyna siŉ, kiedy zawodnik po wejŜciu w posiadanie Ũywej piğki na boisku, rzuca, uderza, 
odbija jŃ o podğogň lub toczy piğkň po podğodze i dotyka jej ponownie, zanim ta dotknie innego zawodnika. 

Podczas kozğowania zawodnik nie moŨe umieŜciĺ Ũadnej czňŜci dğoni pod piğkŃ i przenosiĺ jej z jednego 
miejsca do drugiego lub wstrzymaĺ, a nastňpnie kontynuowaĺ kozğowanie. 

W trakcie kozğowania piğka moŨe byĺ rzucona w powietrze pod warunkiem, Ũe dotknie ona podğogi  
lub innego zawodnika, zanim zawodnik kozğujŃcy ponownie dotknie piğki rňkŃ. 

Zawodnik moŨe wykonaĺ dowolnŃ liczbň krok·w, kiedy piğka nie ma kontaktu z jego rňkŃ. 

KozĠowanie koœczy siŉ, kiedy zawodnik dotknie piğki jednoczeŜnie obiema rňkami lub pozwoli spoczŃĺ piğce 
w jednej lub obu rňkach. 

24.1.3 JeŜli zawodnik przypadkowo traci, a nastňpnie odzyskuje posiadanie Ũywej piğki na boisku, to naleŨy uznaĺ, 
Ũe poprawia chwyt piğki. 

24.1.4 Kozğowaniem nie jest (sŃ): 

¶ Kolejne, nastňpujŃce po sobie, pr·by rzutu do kosza. 

¶ Poprawa chwytu piğki na poczŃtku lub na koŒcu kozğowania. 
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¶ Pr·ba wejŜcia w posiadanie piğki poprzez wybicie jej spoŜr·d innych zawodnik·w. 

¶ Wybicie piğki bňdŃcej w posiadaniu innego zawodnika. 

¶ Zablokowanie podania i wejŜcie w posiadanie piğki. 

¶ Przerzucanie piğki z rňki do rňki i przytrzymywanie jej w jednej lub obu rňkach, zanim dotknie podğogi, 
pod warunkiem, Ũe nie zostaje popeğniony bğŃd krok·w. 

¶ Odbicie piğki o tablicň i ponowne wejŜcie w jej posiadanie. 

24.2 Przepis 

Zawodnikowi nie wolno ponowiĺ kozğowania po jego zakoŒczeniu, chyba Ũe straciğ posiadanie Ũywej piğki  
na boisku z powodu: 

¶ Rzutu do kosza z gry. 

¶ Dotkniňcia piğki przez przeciwnika. 

¶ Podania lub poprawy chwytu, przy kt·rym inny zawodnik dotknŃğ piğki lub zostağ przez niŃ dotkniňty. 

Art. 25 Kroki 

25.1 Definicja 

25.1.1 Kroki, to nielegalne poruszanie stopy lub obu st·p w jakimkolwiek kierunku, w czasie posiadania Ũywej piğki 
na boisku, wykraczajŃce poza limity okreŜlone w tym artykule. 

25.1.2 Obr·t, to legalny ruch zawodnika, kt·ry trzymajŃc ŨywŃ piğkň na boisku, wykracza jednŃ ze st·p raz  
lub wiňcej razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej nogŃ obrotu,  
pozostaje w stağym kontakcie z jednym punktem na podğodze. 

25.2 Przepis 

25.2.1 Ustanowienie nogi obrotu przez zawodnika, kt·ry chwyta ũywń piĠkŉ na boisku: 

¶ Zawodnik, kt·ry chwyta piğkň stojŃc obiema stopami na podğodze: 
- W momencie gdy stopa jednej z n·g traci kontakt z podğogŃ, druga noga staje siň nogŃ obrotu. 
- Aby rozpoczŃĺ kozğowanie, nie moŨe oderwaĺ stopy nogi obrotu od podğogi przed wypuszczeniem 
piğki z rňki(rŃk). 

- W celu podania lub rzutu do kosza z gry, moŨe wybiĺ siň z nogi obrotu, ale Ũadna ze st·p nie moŨe 
ponownie dotknŃĺ podğogi przed wypuszczeniem piğki z rňki(rŃk). 

¶ Zawodnik, kt·ry chwyta piğkň bňdŃc w ruchu lub koŒczŃc kozğowanie, moŨe wykonaĺ dwa kroki 
zatrzymujŃc siň, podajŃc piğkň lub wykonujŃc rzut do kosza z gry: 
- Aby, po otrzymaniu piğki, rozpoczŃĺ kozğowanie, musi wypuŜciĺ piğkň zanim wykona drugi krok. 
- Pierwszy krok nastňpuje, kiedy jedna lub obie stopy dotykajŃ podğogi po tym, jak wszedğ w posiadanie piğki. 
- Drugi krok nastňpuje, kiedy ï po pierwszym kroku ï stopa drugiej nogi lub obie stopy jednoczeŜnie 
dotykajŃ podğogi.  

- JeŜli zawodnik zatrzymağ siň w pierwszym kroku i obie jego stopy dotykajŃ podğogi lub zatrzymağ siň 
na obu stopach jednoczeŜnie, to moŨe on wybraĺ dowolnŃ nogň jako nogň obrotu. JeŜli nastňpnie 
wybija siň z obydwu n·g, Ũadna stopa nie moŨe ponownie dotknŃĺ podğogi przed wypuszczeniem 
piğki z rňki(rŃk). 

- JeŜli zawodnik opada na stopň jednej z n·g, to ta noga staje siň nogŃ obrotu. 
- JeŜli zawodnik wybija siň z jednej nogi w pierwszym kroku, to moŨe on w drugim kroku opaŜĺ 
r·wnoczeŜnie na obie stopy. W takiej sytuacji Ũadna noga nie moŨe staĺ siň nogŃ obrotu.  
JeŜli nastňpnie odrywa od podğogi jednŃ lub obie stopy, to Ũadna stopa nie moŨe ponownie dotknŃĺ 
podğogi przed wypuszczeniem piğki z rňki(rŃk). 

- JeŜli Ũadna ze st·p nie dotyka podğogi i zawodnik opada jednoczeŜnie na obie stopy, w momencie 
gdy stopa jednej z n·g traci kontakt z podğogŃ, to druga noga staje siň nogŃ obrotu. 

- Zawodnik nie moŨe kolejno dotknŃĺ podğogi tŃ samŃ stopŃ lub obiema stopami, po tym, jak zakoŒczyğ 
kozğowanie lub wszedğ w posiadanie piğki. 

25.2.2 Zawodnik przewracajŃcy siň, leŨŃcy lub siedzŃcy na podğodze: 

¶ Legalnym zagraniem jest, jeŜli zawodnik trzymajŃc piğkň przewraca siň i Ŝlizga po podğodze,  
albo leŨŃc lub siedzŃc na podğodze wchodzi w posiadanie piğki. 

¶ Bğňdem jest, jeŜli nastňpnie ten zawodnik ï trzymajŃc piğkň ï turla siň lub pr·buje wstaĺ. 
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Art. 26 3 sekundy 

26.1 Przepis 

26.1.1 Zawodnik nie moũe pozostawaĺ w obszarze ograniczonym druŨyny przeciwnej dğuŨej niŨ 3 kolejne sekundy, 
podczas gdy jego druŨyna posiada ŨywŃ piğkň na polu ataku i zegar czasu gry jest wğŃczony. 

26.1.2 NaleŨy zastosowaĺ tolerancjň w stosunku do zawodnika, kt·ry: 

¶ Pr·buje opuŜciĺ obszar ograniczony. 

¶ Znajduje siň w obszarze ograniczonym, kiedy on lub jego partner jest w trakcie akcji rzutowej  
i piğka opuszcza lub wğaŜnie opuŜciğa jego rňkň(-ce) podczas rzutu do kosza z gry. 

¶ Kozğuje w obszarze ograniczonym w celu oddania rzutu do kosza, po tym, jak przebywağ tam kr·cej  
niŨ 3 kolejne sekundy. 

26.1.3 Aby uznaĺ, Ũe zawodnik opuŜciğ obszar ograniczony, musi on postawiĺ obie stopy na podğodze  
poza obszarem ograniczonym. 

Art. 27 DokĠadnie kryty zawodnik 

27.1 Definicja 

Zawodnik, kt·ry trzyma ŨywŃ piğkň na boisku, jest dokğadnie kryty, kiedy aktywnie kryjŃcy go przeciwnik, 
bňdŃcy w legalnej pozycji obronnej, znajduje siň w odlegğoŜci nie wiňkszej niŨ 1 m. 

27.2 Przepis 

Dokğadnie kryty zawodnik musi podaĺ lub rzuciĺ piğkň albo rozpoczŃĺ kozğowanie w ciŃgu 5 sekund. 

Art. 28 8 sekund 

28.1 Przepis 

28.1.1 Kiedykolwiek: 

¶ Zawodnik na polu obrony, wchodzi w posiadanie Ũywej piğki,  

¶ Podczas wprowadzania piğki, dotyka ona lub zostaje leganie dotkniňta przez jakiegokolwiek zawodnika 
na polu obrony i druŨyna zawodnika wprowadzajŃcego piğkň pozostaje w jej posiadaniu na swoim polu 
obrony, 

to ta druŨyna, musi spowodowaĺ, aby piğka weszğa na pole ataku tej druŨyny w ciŃgu 8 sekund. 

28.1.2 DruŨyna powoduje, Ũe piğka wchodzi na pole ataku tej druŨyny, kiedy: 

¶ Piğka, niekontrolowana przez Ũadnego zawodnika, dotyka pola ataku. 

¶ Piğka dotyka lub zostaje leganie dotkniňta przez zawodnika ataku, kt·rego obie stopy sŃ cağkowicie  
w kontakcie z jego polem ataku. 

¶ Piğka dotyka lub zostaje leganie dotkniňta przez zawodnika obrony, kt·rego jakakolwiek czňŜĺ ciağa  
jest w kontakcie z jego polem obrony. 

¶ Piğka dotyka sňdziego, kt·rego jakakolwiek czňŜĺ ciağa jest w kontakcie z polem ataku druŨyny 
posiadajŃcej piğkň. 

¶ W trakcie kozğowania z pola obrony na pole ataku, obie stopy kozğujŃcego oraz piğka sŃ cağkowicie  
w kontakcie z jego polem ataku. 

28.1.3 Pomiar okresu 8 sekund naleŨy kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ zatrzymany,  
jeŜli ta sama druŨyna, kt·ra byğa w posiadaniu piğki, bňdzie wprowadzaĺ piğkň na polu obrony w wyniku: 

¶ WyjŜcia piğki poza boisko. 

¶ Kontuzji zawodnika druŨyny posiadajŃcej piğkň. 

¶ Faulu technicznego popeğnionego przez tň druŨynň. 

¶ Sytuacji rzutu sňdziowskiego. 

¶ Faulu obustronnego. 

¶ Skasowania r·wnych kar przeciwko obu druŨynom. 
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Art. 29 Czas akcji 

29.1 Przepis 

29.1.1 Kiedykolwiek: 

¶ Zawodnik wchodzi w posiadanie ũywej piğki na boisku, 

¶ Podczas wprowadzania piğki, dotyka ona lub zostaje legalnie dotkniňta przez jakiegokolwiek zawodnika  
i druŨyna zawodnika wprowadzajŃcego piğkň pozostaje w jej posiadaniu, 

to ta druŨyna musi wykonaĺ pr·bň rzutu do kosza z gry w ciŃgu 24 sekund. 

Aby rzut do kosza z gry byğ waŨny, muszŃ zostaĺ speğnione nastňpujŃce warunki: 

¶ Piğka musi opuŜciĺ rňkň(-ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, zanim zabrzmi sygnağ zegara 
czasu akcji. 

¶ Po tym, jak piğka opuŜciğa rňkň(-ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, musi ona dotknŃĺ obrňczy 
lub wpaŜĺ do kosza. 

29.1.2 JeŜli rzut do kosza z gry jest wykonywany tuũ przed koœcem czasu akcji i sygnağ zegara czasu akcji 
rozlega siň, podczas gdy piğka jest w powietrzu: 

¶ JeŜli piğka wpada do kosza, bğŃd nie zostaje popeğniony, sygnağ powinien byĺ zignorowany i punkty naleŨy 
zaliczyĺ. 

¶ JeŜli piğka dotyka obrňczy, ale nie wpada do kosza, bğŃd nie zostaje popeğniony, sygnağ powinien byĺ 
zignorowany i gra kontynuowana. 

¶ JeŜli piğka nie dotyka obrňczy, bğŃd zostaje popeğniony. JednakŨe, jeŜli przeciwnicy wchodzŃ w oczywiste 
i natychmiastowe posiadanie piğki, sygnağ powinien byĺ zignorowany i gra kontynuowana. 

JeŜli tablica wyposaŨona jest w poziomŃ liniň ŜwietlnŃ w kolorze Ũ·ğtym (zamontowanŃ tuŨ poniŨej g·rnego 
poziomu sygnalizacji Ŝwietlnej w kolorze czerwonym), to ten sygnağ Ŝwietlny ma pierwszeŒstwo  
przed sygnağem dŦwiňkowym zegara czasu akcji. 

Majń zastosowanie wszystkie ograniczenia zwiŃzane z nielegalnym dotykaniem piğki i ingerencjŃ w jej lot. 

29.2 Procedura 

29.2.1 Po rzucie sňdziowskim oraz po wprowadzeniu piğki z linii Ŝrodkowej na rozpoczňcie kaŨdej kwarty  
innej niŨ pierwsza kwarta lub kaŨdej dogrywki, jeŨeli zawodnik wejdzie w posiadanie Ũywej piğki na boisku 
- niezaleŨnie od tego, czy na polu obrony czy na polu ataku - zegar czasu akcji rozpoczyna siň od 24 sekund. 

29.2.2 Zegar czasu akcji naleŨy zresetowaĺ, kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sňdziego: 

¶ Z powodu faulu lub bğňdu (nie z powodu wyjŜcia piğki poza boisko) druŨyny nieposiadajŃcej piğki. 

¶ Z jakiegokolwiek waŨnego powodu zwiŃzanego z druŨynŃ nieposiadajŃcŃ piğki. 

¶ Z jakiegokolwiek waŨnego powodu niezwiŃzanego z ŨadnŃ z druŨyn. 
W powyŨszych sytuacjach, posiadanie piğki naleŨy przyznaĺ druŨynie, kt·ra wczeŜniej byğa w jej posiadaniu. 
JeŜli to wprowadzenie piğki nastŃpi na:  

¶ Polu obrony tej druŨyny, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 24 sekundy. 

¶ Polu ataku tej druŨyny, a zegar czasu akcji: 
- Wskazywağ 14 sekund lub wiňcej w momencie zatrzymania gry, to zegara nie naleŨy resetowaĺ  

i pomiar czasu akcji naleŨy kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ zatrzymany. 
- Wskazywağ 13 sekund lub mniej w momencie zatrzymania gry, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ 

na 14 sekund. 

JednakŨe, jeŜli gra zostaje zatrzymana przez sňdziego z jakiegokolwiek waŨnego powodu niezwiŃzanego  
z ŨadnŃ druŨynŃ i w ocenie sňdziego, zresetowanie zegara czasu akcji postawiğoby druŨynň przeciwnŃ  
w sytuacji niekorzystnej, to pomiar czasu akcji naleŨy kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ 
zatrzymany. 

29.2.3 Kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sňdziego z powodu faulu lub bğňdu druũyny posiadajńcej piĠkŉ 
(dotyczy r·wnieŨ wyjŜcia piğki poza boisko) i przeciwnikom zostaje przyznana piğka do wprowadzenia,  
to zegar czasu akcji naleŨy zresetowaĺ. 
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Zegar czasu akcji naleŨy r·wnieŨ zresetowaĺ, kiedy przeciwnikom zostaje przyznana piğka do wprowadzenia 
w wyniku sytuacji rzutu sňdziowskiego. 

JeŜli nastňpnie wprowadzenie piğki nastŃpi na:  

¶ Polu obrony tej druŨyn, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na nowe 24 sekundy. 

¶ Polu ataku tej druŨyny, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 14 sekund. 

29.2.4 Kiedykolwiek gra zostaje zatrzymana przez sňdziego z powodu faulu technicznego popeğnionego przez 
druŨynň posiadajŃcŃ piğkň, gra zostanie wznowiona wprowadzeniem spoza boiska najbliŨej miejsca, gdzie 
znajdowağa siň piğka w momencie zatrzymania gry.  Zegara nie naleŨy resetowaĺ i pomiar czasu akcji naleŨy 
kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ zatrzymany. 

29.2.5 Kiedy w czwartej kwarcie oraz kaŨdej dogrywce, zegar czasu gry wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej,  
po przerwie na ŨŃdanie wziňtej przez druŨynň majŃcŃ prawo do posiadania piğki na swoim polu obrony,  
trener tej druŨyny ma prawo zdecydowaĺ, czy wprowadzenie piğki nastŃpi na linii wprowadzania piğki  
na polu ataku, czy w miejscu najbliŨszym zatrzymania gry na polu obrony. 

Po tej przerwie na ŨŃdanie, wprowadzenie piğki naleŨy wykonaĺ w nastňpujŃcy spos·b: 

¶ JeŜli wprowadzenie piğki po tym jak wyszğa ona poza boisko nastŃpi na: 
- Polu obrony tej druŨyny, to pomiar czasu akcji naleŨy kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ 

zatrzymany. 
- Polu ataku tej druŨyny, a zegar czasu akcji wskazywağ 13 sekund lub mniej w momencie zatrzymania 
gry, to pomiar czasu akcji naleŨy kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ zatrzymany.  
JeŜli wskazywağ 14 sekund lub wiňcej w momencie zatrzymania gry, to zegar czasu akcji naleŨy 
ustawiĺ na 14 sekund.  

¶ JeŜli wprowadzenie piğki w wyniku faulu lub bğňdu (nie z powodu wyjŜcia piğki poza boisko) nastŃpi na: 
- Polu obrony tej druŨyn, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 24 sekundy. 
- Polu ataku tej druŨyny, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 14 sekund.    

¶ JeŜli jest to przerwa na ŨŃdanie dla druŨyny, kt·ra otrzymağa nowe posiadanie piğki i wprowadzenie 
nastŃpi na: 
- Polu obrony tej druŨyn, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 24 sekundy. 
- Polu ataku tej druŨyny, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 14 sekund.    

29.2.6 JeŜli wprowadzenie piğki w wyniku kary za faul niesportowy lub dyskwalifikujŃcy nastŃpi z linii wprowadzania 
piğki na polu ataku, to zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na 14 sekund. 

29.2.7 Po tym, jak piğka dotknňğa obrňczy kosza przeciwnik·w, zegar czasu akcji naleŨy ustawiĺ na: 

¶ 24 sekundy, jeŜli druŨyna przeciwna wchodzi w posiadanie piğki. 

¶ 14 sekund, jeŜli ponownie w posiadanie piğki wchodzi ta sama druŨyna, kt·ra posiadağa jŃ, zanim piğka 
dotknňğa obrňczy.  

29.2.8 JeŨeli sygnağ zegara czasu akcji rozbrzmiewa omyĠkowo w chwili, kiedy jedna z druŨyn jest w posiadaniu 
piğki lub kiedy Ũadna z druŨyn nie jest w posiadaniu piğki, to sygnağ powinien byĺ zignorowany  
i gra kontynuowana. 

JednakŨe, jeŜli w ocenie sňdziego, postawiğoby to druŨynň posiadajŃcŃ piğkň w sytuacji niekorzystnej,  
grň naleŨy przerwaĺ, a zegar czasu akcji powinien zostaĺ skorygowany i posiadanie piğki przyznane tej samej 
druŨynie. 

Art. 30 Powr·t piĠki na pole obrony 

30.1 Definicja 

30.1.1 DruŨyna jest w posiadaniu piğki na swoim polu ataku, kiedy: 

¶ Zawodnik tej druŨyny dotyka obiema stopami swojego pola ataku, podczas gdy trzyma, chwyta  
lub kozğuje piğkň na swoim polu ataku. 

¶ Piğka jest podawana pomiňdzy zawodnikami tej druŨyny na ich polu ataku. 
 



 

Strona 30 z 86    OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKčWKŇ 2022   LIPIEC 2023 

30.1.2 DruŨyna posiadajŃca piğkň na swoim polu ataku, powoduje nielegalny powr·t piğki na swoje pole obrony,  
jeŜli zawodnik tej druŨyny jest ostatnim, kt·ry dotknŃğ piğki na swoim polu ataku, a nastňpnie  
on lub jego partner, dotyka piğki: 

¶ BňdŃc w kontakcie ze swoim polem obrony. 

¶ Po tym, jak piğka dotknňğa pola obrony tej druŨyny. 

Niniejsze ograniczenie dotyczy wszystkich sytuacji na polu ataku druŨyny, ğŃcznie z wprowadzeniem piğki. 
JednakŨe, nie dotyczy to zawodnika, kt·ry wyskoczyğ ze swojego pola ataku, bňdŃc w powietrzu ustanowiğ 
nowe posiadanie piğki i wylŃdowağ z piğkŃ na swoim polu obrony. 

30.2 Przepis 

DruŨyna posiadajŃca ŨywŃ piğkň na swoim polu ataku, nie moŨe spowodowaĺ jej nielegalnego powrotu  
na wğasne pole obrony.  

30.3 Kara 

 Piğkň przyznaje siň przeciwnikom do wprowadzenia na ich polu ataku najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w, 
z wyjŃtkiem miejsc bezpoŜrednio za tablicŃ. 

Art. 31 Nielegalne dotykanie piĠki i ingerencja w jej lot 

31.1 Definicja 

31.1.1 Rzut do kosza z gry lub rzut wolny: 

¶ Rozpoczyna siŉ, kiedy piğka opuszcza rňkň(-ce) zawodnika, kt·ry jest w akcji rzutowej. 

¶ Koœczy siŉ, kiedy piğka: 
- Wpada do kosza od g·ry i pozostaje w nim lub cağkowicie przez niego przechodzi. 
- Nie ma juŨ szansy wpaŜĺ do kosza. 
- Dotyka obrňczy. 
- Dotyka podğogi. 
- Staje siň martwa. 

31.2 Przepis 

31.2.1 Nielegalne dotykanie piĠki podczas rzutu do kosza z gry wystňpuje, kiedy zawodnik dotyka piğki bňdŃcej 
cağkowicie powyŨej poziomu obrňczy: 

¶ W locie opadajŃcym do kosza. 

¶ Po tym, jak piğka dotknňğa tablicy. 

31.2.2 Nielegalne dotykanie piĠki podczas rzutu wolnego wystňpuje, kiedy zawodnik dotyka piğki bňdŃcej w locie 
do kosza, zanim dotknie ona obrňczy. 

31.2.3 Ograniczenia nielegalnego dotykania piğki majŃ zastosowanie do momentu, kiedy: 

¶ Piğka nie ma juŨ szansy wpaŜĺ do kosza. 

¶ Piğka dotknňğa obrňczy. 

31.2.4 Ingerencja w lot piĠki wystňpuje, kiedy: 

¶ Po rzucie do kosza z gry oraz ostatnim rzucie wolnym, zawodnik dotyka kosza lub tablicy,  
podczas gdy piğka jest w kontakcie z obrňczŃ. 

¶ Po rzucie wolnym, po kt·rym nastňpuje(-Ń) kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e), zawodnik dotyka piğki,  
kosza lub tablicy, podczas gdy piğka ma wciŃŨ szansň wpaŜĺ do kosza. 

¶ Zawodnik siňga przez kosz od spodu i dotyka piğki.  

¶ Zawodnik obrony dotyka piğki lub kosza, podczas gdy piğka jest w koszu, co uniemoŨliwia jej przejŜcie 
przez kosz. 

¶ Zawodnik powoduje wibracjň kosza lub chwyta kosz w taki spos·b, Ũe w ocenie sňdziego, uniemoŨliwia 
to wpadniňcie piğki do kosza lub powoduje wpadniňcie piğki do kosza.  

¶ Zawodnik chwyta obrňcz i gra piğkŃ.  
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31.2.5 Od momentu, gdy: 

¶ Sňdzia dağ sygnağ gwizdkiem, kiedy: 
- piğka byğa w rňkach zawodnika, kt·ry byğ w trakcie akcji rzutowej,  
- piğka byğa w locie do kosza po rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, 

¶ Zabrzmiağ sygnağ zegara czasu gry koŒczŃcy kwartň lub dogrywkň, kiedy piğka byğa w locie do kosza  
po rzucie z gry, 

Ũaden zawodnik nie moŨe dotykaĺ piğki po tym, jak dotknňğa obrňczy i wciŃŨ ma szansň wpaŜĺ do kosza.  

Majń zastosowanie wszystkie ograniczenia zwiŃzane z nielegalnym dotykaniem piğki i ingerencjŃ w jej lot. 

31.3 Kara 

31.3.1 JeŜli bğŃd zostaje popeğniony przez zawodnika ataku, punkty nie mogŃ zostaĺ zaliczone. Piğkň przyznaje 
siň przeciwnikom do wprowadzenia na przedğuŨeniu linii rzut·w wolnych, chyba Ũe konkretny przepis stanowi 
inaczej. 

31.3.2 JeŜli bğŃd zostaje popeğniony przez zawodnika obrony, druŨynie atakujŃcej przyznaje siň: 
 ǒ 1 punkt, jeŜli rzut zostağ oddany z rzutu wolnego. 
 ǒ 2 punkty, jeŜli rzut zostağ oddany z pola rzut·w za 2 punkty. 
 ǒ 3 punkty, jeŜli rzut zostağ oddany z pola rzut·w za 3 punkty. 
 W powyŨszych sytuacjach, punkty przyznaje siň tak, jakby piğka wpadğa do kosza. 

31.3.3 JeŜli bğŃd nielegalnego dotykania piğki zostaje popeğniony przez zawodnika obrony w trakcie wykonywania 
ostatniego rzutu wolnego, druŨynie atakujŃcej przyznaje siň 1 punkt, a nastňpnie naleŨy orzec faul 
techniczny przeciwko winnemu zawodnikowi obrony. 
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PRZEPIS 6 ð FAULE 

Art. 32 Faule 

32.1 Definicja 

32.1.1 Faul jest naruszeniem przepis·w zwiŃzanym z nielegalnym zetkniňciem z przeciwnikiem  
i/lub z niesportowym zachowaniem. 

32.1.2 Przeciwko druŨynie moŨna orzec kaŨdŃ liczbň fauli. NiezaleŨnie od kary, kaŨdy faul powinien zostaĺ 
orzeczony i zapisany w protokole meczu, a winny ukarany zgodnie z niniejszymi przepisami. 

32.1.3 JeŜli faul zostaje popeğniony po tym, jak piğka stağa siň martwa, kiedy: 

¶ brzmi sygnağ zegara czasu gry na zakoŒczenie kwarty lub dogrywki, 

¶ ma miejsce naruszenie przepis·w, 
to faul naleŨy pominŃĺ, chyba Ũe jest to faul techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujŃcy. 

Art. 33 Kontakt z przeciwnikiem: og·lne zasady 

33.1 Zasada cylindra 

Zasadň cylindra definiuje siň jako przestrzeŒ wewnŃtrz wyimaginowanego cylindra, zajmowanŃ przez 
zawodnika stojŃcego na podğodze. Jej wymiary, jak r·wnieŨ odlegğoŜĺ pomiňdzy stopami, bňdŃ siň r·Ũniĺ  
w zaleŨnoŜci od wzrostu i rozmiar·w gracza. PrzestrzeŒ ta rozciŃga siň r·wnieŨ ponad zawodnikiem,  
a cylinder zawodnika obrony oraz zawodnika ataku nieposiadajŃcego piğki ograniczony jest: 

¶ Z przodu, dğoŒmi. 

¶ Z tyğu, poŜladkami. 

¶ Na bokach, zewnňtrznymi krawňdziami rŃk i n·g. 

Rňce mogŃ byĺ wysuwane przed siebie, ale nie dalej niŨ do linii, kt·rŃ tworzŃ stopy oraz kolana, i majŃ byĺ 
zgiňte w ğokciach tak, aby przedramiona i dğonie byğy uniesione w g·rň w ramach legalnej pozycji obronnej.  

Zawodnikowi obrony nie wolno ingerowaĺ w cylinder zawodnika ataku posiadajŃcego piğkň i powodowaĺ 
nielegalny kontakt, kiedy atakujŃcy wykonuje normalne, koszykarskie zagranie wewnŃtrz swojego cylindra. 
Cylinder zawodnika ataku posiadajŃcego piğkň ograniczony jest: 

¶ Z przodu: stopami, ugiňtymi kolanami oraz zgiňtymi ramionami, kiedy trzyma on piğkň ponad poziomem bioder. 

¶ Z tyğu, poŜladkami. 

¶ Na bokach, zewnňtrznymi krawňdziami ğokci i n·g. 

Zawodnikowi z piğkŃ naleŨy zostawiĺ wystarczajŃcŃ iloŜĺ miejsca, aby m·gğ wykonaĺ normalne koszykarskie 
zagranie wewnŃtrz swojego cylindra. Normalne koszykarskie zagranie obejmuje rozpoczňcie kozğowania, 
obr·t, rzut oraz podanie. 

Zawodnikowi ataku nie wolno wysuwaĺ n·g lub rŃk poza sw·j cylinder i powodowaĺ nielegalny kontakt  
z przeciwnikiem, aby stworzyĺ dla siebie wiňkszŃ przestrzeŒ. 

 

Rysunek 6. Zasada cylindra 
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33.2 Zasada pionowoŝci 

Podczas gry, kaŨdy zawodnik ma prawo zajŃĺ dowolnŃ pozycjň (cylinder) na boisku, niezajňtŃ wczeŜniej 
przez przeciwnika. 

Ta zasada chroni zajmowany przez niego obszar na podğodze oraz przestrzeŒ nad nim, kiedy wyskoczy 
pionowo w tej przestrzeni. 

JeŨeli zawodnik opuŜci swojŃ pionowŃ pozycjň (cylinder) i nastŃpi kontakt z przeciwnikiem, kt·ry ustanowiğ 
juŨ wğasnŃ pozycjň pionowŃ (cylinder), to zawodnik, kt·ry opuŜciğ swojŃ pionowŃ pozycjň (cylinder),  
jest odpowiedzialny za ten kontakt. 

Zawodnika broniŃcego nie wolno karaĺ za jego pionowy wyskok lub uniesienie rŃk wewnŃtrz swojego 
cylindra. 

Zawodnik atakujŃcy, pozostajŃcy na podğodze lub bňdŃcy w powietrzu, nie moŨe spowodowaĺ zetkniňcia  
z obroŒcŃ, bňdŃcym w legalnej pozycji obronnej, poprzez: 

¶ UŨycie rŃk, aby stworzyĺ dla siebie wiňkszŃ przestrzeŒ (odpychanie). 

¶ Rozstawienie n·g lub rŃk, aby spowodowaĺ kontakt podczas lub natychmiast po rzucie do kosza z gry. 

33.3 Legalna pozycja obronna 

Zawodnik broniŃcy, zajŃğ legalnŃ pozycjň obronnŃ, kiedy jednoczeŜnie: 

¶ Stoi przodem do przeciwnika. 

¶ Ma obie stopy na podğodze. 

Legalna pozycja obronna rozciŃga siň pionowo ponad zawodnikiem, od podğogi do sufitu (cylinder). 
Zawodnik moŨe unieŜĺ rňce ponad gğowň lub wyskoczyĺ pionowo, ale musi je utrzymaĺ w pozycji pionowej, 
wewnŃtrz wyimaginowanego cylindra. 

33.4 Krycie zawodnika posiadajńcego piĠkŉ 

W kryciu zawodnika posiadajŃcego (trzymajŃcego lub kozğujŃcego) piğkň, nie majń zastosowania elementy 
czasu i odlegĠoŝci. 

Zawodnik z piğkŃ musi spodziewaĺ siň, Ũe bňdzie kryty i musi byĺ przygotowany do zatrzymania siň  
lub zmiany kierunku, kiedy tylko przeciwnik zajmie przed nim legalnŃ pozycjň obronnŃ, nawet, jeŜli nastŃpi 
to w uğamku sekundy. 

KryjŃcy zawodnik (obroŒca) musi zajŃĺ poczŃtkowŃ, legalnŃ pozycjň obronnŃ, nie powodujŃc zetkniňcia  
z przeciwnikiem przed zajňciem tej pozycji. 

Po tym, jak zawodnik broniŃcy zajŃğ poczŃtkowŃ, legalnŃ pozycjň obronnŃ, moŨe poruszaĺ siň w celu krycia 
swojego przeciwnika, ale nie wolno mu wyciŃgaĺ rŃk, wystawiaĺ bark·w, bioder ani n·g, aby zapobiec 
miniňciu go przez kozğujŃcego. 

OceniajŃc sytuacjň blok/szarŨa zawodnika z piğkŃ, sňdzia powinien kierowaĺ siň nastňpujŃcymi zasadami: 

¶ Zawodnik broniŃcy, musi zajŃĺ poczŃtkowŃ, legalnŃ pozycjň obronnŃ, czyli staĺ przodem do zawodnika 
z piğkŃ, z obiema stopami na podğodze. 

¶ Zawodnik broniŃcy moŨe pozostawaĺ nieruchomy, wyskoczyĺ pionowo albo poruszaĺ siň w bok  
lub do tyğu tak, aby utrzymaĺ legalnŃ pozycjň obronnŃ. 

¶ Zawodnik broniŃcy, bňdŃc w ruchu, moŨe na chwilň oderwaĺ jednŃ lub obie stopy od podğogi,  
w celu utrzymania legalnej pozycji obronnej, pod warunkiem, Ũe jest to ruch w bok lub do tyğu,  
a nie w kierunku do zawodnika z piğkŃ. 

¶ Kontakt musi nastŃpiĺ w tors, co pozwoli traktowaĺ zawodnika broniŃcego jako pierwszego w miejscu 
kontaktu. 

¶ Zawodnik broniŃcy, kt·ry zajŃğ legalnŃ pozycjň obronnŃ, moŨe obr·ciĺ siň wewnńtrz swojego cylindra, 
aby uniknŃĺ kontuzji. 

JeŨeli wystňpujŃ powyŨsze okolicznoŜci, to za spowodowanie kontaktu odpowiedzialny jest zawodnik z piğkŃ. 

33.5 Krycie zawodnika nieposiadajńcego piĠki 

Zawodnik, kt·ry nie posiada piğki, moŨe swobodnie poruszaĺ siň po boisku i zajmowaĺ dowolnŃ pozycjň, 
niezajňtŃ wczeŜniej przez innego zawodnika. 
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Przy kryciu zawodnika bez piğki, majń zastosowanie elementy czasu i odlegĠoŝci. Oznacza to,  
Ũe zawodnik broniŃcy, nie moŨe zajŃĺ pozycji na drodze poruszajŃcego siň przeciwnika tak szybko  
i/lub na tyle blisko, by ten nie miağ doŜĺ czasu lub miejsca na zatrzymanie siň lub zmianň kierunku. 

OdlegğoŜĺ jest wprost proporcjonalna do prňdkoŜci przeciwnika, ale nigdy nie mniejsza niŨ 1 normalny krok. 

JeŨeli zawodnik broniŃcy, zajmujŃc poczŃtkowŃ, legalnŃ pozycjň obronnŃ, nie respektuje element·w czasu 
i odlegğoŜci i nastňpuje kontakt z przeciwnikiem, to obroŒca jest odpowiedzialny za ten kontakt. 
Po tym, jak zawodnik broniŃcy zajŃğ poczŃtkowŃ, legalnŃ pozycjň obronnŃ, moŨe on poruszaĺ siň w celu 
krycia swojego przeciwnika. Nie moŨe utrudniaĺ przeciwnikowi miniňcia go, poprzez wyciŃgniňcie rŃk, 
wysuniňcie bark·w, bioder lub n·g. MoŨe jednak ï aby uniknŃĺ kontuzji ï obr·ciĺ siň wewnŃtrz swojego 
cylindra. 

33.6 Zawodnik, kt·ry jest w powietrzu 

Zawodnik, kt·ry wyskoczyğ z miejsca na boisku, ma prawo opaŜĺ na to samo miejsce. 

Ma r·wnieŨ prawo opaŜĺ na inne miejsce na boisku pod warunkiem, Ũe w momencie wybicia siň zawodnika, 
miejsce lŃdowania oraz bezpoŜrednia droga pomiňdzy miejscem wybicia siň a lŃdowania, nie byğa zajňta 
przez przeciwnika(-·w). 

JeŨeli zawodnik wyskoczyğ i wylŃdowağ, lecz siğa jego rozpňdu spowodowağa jego kontakt z przeciwnikiem, 
kt·ry zajŃğ legalnŃ pozycjň obronnŃ w pobliŨu miejsca lŃdowania, to w·wczas zawodnik skaczŃcy  
jest odpowiedzialny za to zetkniňcie. 

Przeciwnik, nie moŨe wejŜĺ w drogň zawodnikowi, kt·ry jest w powietrzu. 

WejŜcie pod zawodnika bňdŃcego w powietrzu i spowodowanie z nim kontaktu, stanowi zazwyczaj faul 
niesportowy, a w pewnych wypadkach moŨe byĺ faulem dyskwalifikujŃcym. 

33.7 ZasĠona: legalna i nielegalna 

Zasğona, to sytuacja, kiedy zawodnik stara siň op·Ŧniĺ lub uniemoŨliwiĺ przeciwnikowi, kt·ry nie posiada 
piğki, osiŃgniňcie poŨŃdanej przez niego pozycji na boisku. 

ZasĠona jest legalna, kiedy zawodnik, kt·ry jŃ ustawia: 

¶ Stoi nieruchomo (wewnŃtrz wğasnego cylindra), kiedy nastňpuje kontakt. 

¶ Ma obie stopy na podğodze, kiedy nastňpuje kontakt. 

ZasĠona jest nielegalna, kiedy zawodnik, kt·ry jŃ ustawia: 

¶ Porusza siŉ, kiedy nastňpuje kontakt. 

¶ Nie zostawia odpowiedniej odlegğoŜci, ustawiajŃc zasğonň poza polem widzenia stojńcego nieruchomo 
przeciwnika, kiedy nastňpuje kontakt. 

¶ Nie respektuje element·w czasu i odlegğoŜci wobec przeciwnika bŉdńcego w ruchu, kiedy nastňpuje 
kontakt. 

JeŨeli zasğona jest ustawiona w polu widzenia stojŃcego nieruchomo przeciwnika (z przodu lub z boku), 
zasğaniajŃcy moŨe ustawiĺ jŃ tak blisko, jak tylko chce, bez spowodowania kontaktu z przeciwnikiem. 

JeŨeli zasğona jest ustawiona poza polem widzenia stojŃcego nieruchomo przeciwnika, zasğaniajŃcy musi 
umoŨliwiĺ przeciwnikowi wykonanie 1 normalnego kroku w kierunku zasğony bez spowodowania kontaktu. 

JeŨeli przeciwnik jest w ruchu, majŃ zastosowanie elementy czasu i odlegğoŜci. ZasğaniajŃcy musi zostawiĺ 
doŜĺ miejsca, aby zawodnik zasğaniany byğ w stanie uniknŃĺ zasğony poprzez zatrzymanie siň  
lub zmianň kierunku. 

Wymagana odlegğoŜĺ nie moŨe byĺ mniejsza niŨ 1 i wiňksza niŨ 2 normalne kroki. 

Zawodnik legalnie zasğaniany jest odpowiedzialny za kaŨdy kontakt z zawodnikiem, kt·ry ustawiğ zasğonň. 

33.8 Szarũowanie 

SzarŨowanie jest nielegalnym zetkniňciem osobistym zawodnika z piğkŃ lub bez piğki, kt·ry pcha lub napiera 
na tors przeciwnika. 
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33.9 Blokowanie 

Blokowanie jest nielegalnym zetkniňciem osobistym, utrudniajŃcym poruszanie siň przeciwnika  
z piğkŃ lub bez piğki. 

Zawodnik stawiajŃcy zasğonň popeğnia faul blokowania, jeŨeli kontakt nastňpuje, kiedy jest on w ruchu,  
a jego przeciwnik stoi nieruchomo lub odsuwa siň od niego. 

JeŨeli zawodnik nie zwraca uwagi na piğkň i bňdŃc twarzŃ do przeciwnika, przesuwa siň w miarň jak przesuwa 
siň przeciwnik, to jest on przede wszystkim odpowiedzialny za kaŨdy kontakt, kt·ry nastŃpi,  
chyba Ũe wystŃpiŃ inne czynniki. 

WyraŨenie Ăchyba Ũe wystŃpiŃ inne czynnikiò, odnosi siň do umyŜlnego pchania, szarŨowania lub trzymania 
przez zawodnika zasğanianego. 

Zawodnik moŨe wyciŃgnŃĺ rňkň(-ce) lub wysunŃĺ ğokieĺ(-cie) poza sw·j cylinder, w trakcie zajmowania 
pozycji na boisku, ale musi cofnŃĺ je do cylindra, kiedy przeciwnik stara siň przejŜĺ obok. JeŨeli rňka(-ce) 
lub ğokieĺ(-cie) sŃ poza jego cylindrem w momencie kontaktu z przeciwnikiem, to nastňpuje blokowanie  
lub trzymanie. 

33.10 Obszary p·Ġkoli bez szarũy 

Obszary p·ğkoli bez szarŨy sŃ wyznaczone na boisku w celu okreŜlenia szczeg·lnych zasad dla sytuacji 
blok/szarŨa w obszarze podkoszowym. 

We wszystkich sytuacjach penetracji w kierunku obszaru p·ğkola bez szarŨy, jakikolwiek kontakt 
spowodowany przez zawodnika ataku, bňdŃcego w powietrzu, z zawodnikiem broniŃcym, kt·ry znajduje siň 
w p·ğkolu bez szarŨy, nie powinien byĺ orzekany jako faul zawodnika atakujŃcego, chyba Ũe zawodnik ataku 
uŨywa nielegalnie rŃk, n·g lub ciağa. Przepis ten ma zastosowanie, gdy jednoczeŜnie: 

¶ Zawodnik ataku, bňdŃc w powietrzu, jest w posiadaniu piğki. 

¶ Wykonuje on pr·bň rzutu do kosza z gry lub podaje piğkň. 

¶ Zawodnik obrony dotyka jednń lub obiema stopami obszaru p·ğkola bez szarŨy. 

33.11 Dotykanie przeciwnika dĠoniń(-œmi) i/lub rŉkń(-ami) 

Dotykanie przeciwnika rňkŃ(-ami) niekoniecznie jest, samo w sobie, naruszeniem przepis·w.  

Sňdziowie muszŃ zadecydowaĺ, czy zawodnik powodujŃcy kontakt osiŃgnŃğ korzyŜĺ. JeŨeli zetkniňcie 
spowodowane przez zawodnika, w jakikolwiek spos·b ogranicza swobodň ruch·w przeciwnika,  
to takie zetkniňcie jest faulem. 

Nielegalne uŨycie dğoni lub wyciŃgniňtej(-ych) rňki(rŃk) wystňpuje, kiedy zawodnik obrony kryjŃc przeciwnika 
z piĠkń lub bez piĠki, kğadzie i pozostawia w kontakcie z nim dğoŒ(-nie) lub rňkň(-ce), aby utrudniĺ  
mu poruszanie. 

PowtarzajŃce siň dotykanie lub ĂtrŃcanieò przeciwnika z piğkŃ lub bez piğki jest faulem, gdyŨ moŨe prowadziĺ 
do zaostrzenia gry. 

Faulem zawodnika atakujńcego z piĠkń jest: 

¶ ĂZahaczanieò lub owiniňcie rňkŃ lub ğokciem zawodnika obrony, w celu uzyskania korzyŜci. 

¶ Odepchniňcie, w celu przeszkodzenia obroŒcy w zagraniu lub pr·bie zagrania piğkŃ lub w celu 
powiňkszenia przestrzeni dla siebie. 

¶ UŨywanie wyciŃgniňtego przedramienia lub rňki podczas kozğowania, aby uniemoŨliwiĺ przeciwnikowi 
zdobycie piğki. 

Faulem zawodnika atakujńcego bez piĠki jest odepchniňcie przeciwnika w celu: 

¶ Uwolnienia siň do otrzymania podania. 

¶ UniemoŨliwienia obroŒcy zagrania lub pr·by zagrania piğkŃ. 

¶ Powiňkszenia przestrzeni dla siebie. 

33.12 Gra ŝrodkowych 

Zasada pionowoŜci (zasada cylindra) dotyczy r·wnieŨ gry Ŝrodkowych. 

Zawodnik atakujŃcy na pozycji Ŝrodkowego oraz kryjŃcy go przeciwnik, muszŃ wzajemnie respektowaĺ 
swoje prawa wynikajŃce z zasady pionowoŜci (cylinder). 
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Wypychanie przeciwnika z jego pozycji barkiem lub biodrem oraz ingerowanie w swobodň jego ruch·w 
uŨywajŃc wysuniňtych rŃk, bark·w, bioder, n·g lub innych czňŜci ciağa jest faulem zawodnika atakujŃcego 
lub broniŃcego na pozycji Ŝrodkowego. 

33.13 Nielegalne krycie od tyĠu 

Nielegalne krycie od tyğu jest zetkniňciem osobistym z przeciwnikiem, spowodowanym przez zawodnika 
broniŃcego, bňdŃcego z tyğu. Sam fakt, Ũe zawodnik broniŃcy stara siň zagraĺ piğkŃ, nie usprawiedliwia  
jego zetkniňcia z przeciwnikiem od tyğu. 

33.14 Trzymanie 

Trzymanie jest nielegalnym zetkniňciem osobistym z przeciwnikiem, kt·re krňpuje swobodň jego ruch·w. 
Takie zetkniňcie (trzymanie) odnosiĺ siň moŨe do kaŨdej czňŜci ciağa. 

33.15 Pchanie 

Pchanie jest nielegalnym zetkniňciem osobistym z jakŃkolwiek czňŜciŃ ciağa przeciwnika, kt·re wystňpuje, 
gdy zawodnik siğŃ przesuwa lub pr·buje przesunŃĺ przeciwnika, kt·ry posiada lub nie posiada piğki. 

33.16 Udawanie faulu 

Udawanie faulu, w celu uzyskania korzyŜci, to jakiekolwiek zachowania zawodnika sugerujŃce,  
Ũe zostağ on sfaulowany, lub teatralnie wyolbrzymiane ruchy lub gesty, kreujŃce opiniň, Ũe jest on faulowany. 

Art. 34 Faul osobisty 

34.1 Definicja 

34.1.1 Faul osobisty, to nielegalne zetkniňcie zawodnika z przeciwnikiem, niezaleŨnie od tego czy piğka jest Ũywa 
czy martwa. 

Zawodnik nie moŨe trzymaĺ, blokowaĺ, pchaĺ, szarŨowaĺ, podstawiaĺ nogi lub utrudniaĺ poruszania siň 
przeciwnika uŨywajŃc dğoni, wyciŃgniňtej rňki, ğokcia, barku, biodra, nogi, kolana lub stopy,  
bŃdŦ ciağa odchylonego do pozycji innej niŨ Ănormalnaò (poza wğasnym cylindrem), ani teŨ pozwalaĺ sobie 
na grň niebezpiecznŃ, czy teŨ brutalnŃ. 

34.1.2 Faul podczas wprowadzenia piğki to faul osobisty popeğniony przez zawodnika obrony kt·ry powoduje kontakt 
z zawodnikiem druŨyny przeciwnej na boisku, kiedy piğka jest wciŃŨ w rňkach sňdziego lub jest w dyspozycji 
zawodnika wprowadzajŃcego jŃ do gry, kiedy w czwartej kwarcie oraz kaŨdej dogrywce zegar czasu akcji 
wskazuje dwie minuty (2:00) lub mniej. 

34.2 Kara 

 Faul osobisty naleŨy zapisaĺ winnemu zawodnikowi. 

34.2.1 JeŨeli faul zostaje popeğniony na zawodniku niebňdŃcym w akcji rzutowej: 
 ǒ Gra zostaje wznowiona wprowadzeniem piğki przez druŨynň poszkodowanŃ najbliŨej miejsca naruszenia 

przepis·w. 
 ǒ JeŨeli druŨyna popeğniajŃca faul, przekroczyğa limit fauli, stosuje siň postanowienia art. 41. 

34.2.2 JeŨeli faul zostaje popeğniony na zawodniku bňdŃcym w akcji rzutowej, to temu zawodnikowi zostanŃ 
przyznane rzuty wolne w nastňpujŃcej liczbie: 

 ǒ JeŨeli rzut z gry jest celny, to punkty zostajŃ zaliczone i dodatkowo przyznany jest 1 rzut wolny. 
 ǒ JeŨeli rzut z pola rzut·w za 2 punkty jest niecelny -  2 rzuty wolne. 
 ǒ JeŨeli rzut z pola rzut·w za 3 punkty jest niecelny - 3 rzuty wolne. 

34.2.3 JeŨeli zostaje popeğniony faul podczas wprowadzenia piğki: 
 ǒ Zawodnik, przeciwko kt·remu popeğniono faul, wykona 1 rzut wolny, niezaleŨnie od tego,  

czy druŨyna popeğniajŃca faul przekroczyğa limit fauli. Gra zostanie wznowiona wprowadzeniem piğki przez 
druŨynň poszkodowanŃ najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w.  
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Art. 35 Faul obustronny 

35.1 Definicja 

35.1.1 Faul obustronny, to sytuacja, kiedy dwaj przeciwnicy popeğniajŃ przeciwko sobie faule osobiste  
lub niesportowe/dyskwalifikujŃce mniej wiňcej w tym samym czasie. 

35.1.2 Aby uznaĺ 2 faule jako faul obustronny, muszŃ zostaĺ speğnione nastňpujŃce warunki:  
- Oba faule sŃ faulami zawodnik·w. 
- Oba faule sŃ zwiŃzane z kontaktem fizycznym. 

- Dwaj przeciwnicy popeğniajŃ te faule przeciwko sobie. 
- Oba faule sŃ osobiste albo stanowiŃ dowolnŃ kombinacjň fauli niesportowych i dyskwalifikujŃcych. 

35.2 Kara: 

 Faul osobisty lub niesportowy/dyskwalifikujŃcy naleŨy zapisaĺ kaŨdemu winnemu zawodnikowi.  
Nie przyznaje siň rzut·w wolnych i grň naleŨy wznowiĺ w nastňpujŃcy spos·b: 

 JeŜli mniej wiňcej w tym samym czasie co faul obustronny: 
 ǒ Zdobyty zostağ kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, piğka zostanie wprowadzona przez druŨynň, 

kt·ra straciğa kosz, z dowolnego miejsca za liniŃ koŒcowŃ za koszem tej druŨyny. 
 ǒ DruŨyna byğa w posiadaniu piğki lub miağa prawo do niej, piğka zostanie przyznana tej druŨynie  

do wprowadzenia najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w. 
 ǒ ŧadna z druŨyn nie byğa w posiadaniu piğki, ani nie miağa prawa do niej, to nastňpuje sytuacja rzutu 

sňdziowskiego. 

Art. 36 Faul techniczny 

36.1 Zasady zachowania 

36.1.1 WğaŜciwy przebieg meczu wymaga peğnej i lojalnej wsp·ğpracy zawodnik·w, trener·w, asystent·w trener·w, 
zmiennik·w, zawodnik·w wykluczonych oraz towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji obu druŨyn  
z sňdziami, sňdziami stolikowymi i komisarzem, jeŜli jest obecny. 

36.1.2 KaŨda druŨyna ma prawo staraĺ siň o zwyciňstwo najlepiej jak potrafi, ale musi te starania realizowaĺ  
w duchu sportowego wsp·ğzawodnictwa i fair play. 

36.1.3 Jakiekolwiek umyŜlne lub powtarzajŃce siň pogwağcenie tej wsp·ğpracy, bŃdŦ ducha i intencji niniejszego 
przepisu, potraktowane zostanie jako faul techniczny. 

36.1.4 Sňdziowie mogŃ zapobiec faulom technicznym, udzielajŃc ostrzeŨeŒ lub pomijajŃc drobne naruszenia  
o charakterze administracyjnym, kt·re w oczywisty spos·b nie sŃ umyŜlne i nie wpğywajŃ bezpoŜrednio  
na przebieg meczu, chyba Ũe te same przekroczenia powtarzajŃ siň pomimo ostrzeŨeŒ. 

36.1.5 JeŜli naruszenie przepis·w zostaje odkryte po tym, jak piğka stağa siň Ũywa, grň naleŨy zatrzymaĺ i orzec faul 
techniczny. Karň naleŨy wykonaĺ tak, jakby faul techniczny zostağ popeğniony w momencie,  
kiedy zostağ orzeczony. Cokolwiek wydarzyğo siň pomiňdzy wystŃpieniem naruszenia przepis·w  
a zatrzymaniem gry, pozostaje w mocy. 

36.2 Definicja 

36.2.1 Faul techniczny zawodnika, to faul niezwiŃzany z zetkniňciem z przeciwnikiem, wynikajŃcy z poniŨszych 
sytuacji, ale nieograniczony tylko do nich: 

¶ LekcewaŨenie ostrzeŨeŒ sňdzi·w. 

¶ LekcewaŨŃce traktowanie i/lub obraŦliwe zwracanie siň do sňdzi·w, komisarza, sňdzi·w stolikowych, 
przeciwnik·w lub os·b uprawnionych do zajmowania miejsc na ğawce druŨyny. 

¶ UŨywanie jňzyka lub gest·w, kt·re mogŃ byĺ uznane za obraŦliwe lub podburzajŃce publicznoŜĺ. 

¶ Zaczepianie lub szydzenie z przeciwnika. 

¶ Zasğanianie przeciwnikowi widoku przez wymachiwanie rňkŃ(-ami)/trzymanie rňki(rŃk) tuŨ przed jego 
oczami. 
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¶ Nadmierne wymachiwanie ğokciami. 

¶ Op·Ŧnianie gry przez celowe dotykanie piğki po tym, jak przeszğa ona przez kosz lub inne naruszenia 
przepis·w, uniemoŨliwiajŃce szybkie wprowadzenie piğki. 

¶ Udawanie, Ũe jest siň faulowanym. 

¶ Chwytanie obrňczy kosza w taki spos·b, Ũe cağa waga zawodnika jest przez tň obrňcz podtrzymywana, 
chyba Ũe zawodnik chwyta obrňcz na chwilň po wsadzie lub ï w ocenie sňdziego ï stara siň uniknŃĺ 
kontuzji swojej lub innego zawodnika. 

¶ Nielegalne dotykanie piğki przez obroŒcň podczas ostatniego rzutu wolnego. DruŨynie atakujŃcej zostaje 
zaliczony 1 punkt, po czym naleŨy orzec faul techniczny wobec winnego obroŒcy. 

36.2.2 Faul techniczny osoby uprawnionej do zajmowania miejsca na ğawce druŨyny, to faul za lekcewaŨŃce 
traktowanie lub dotykanie sňdzi·w, komisarza, sňdzi·w stolikowych, przeciwnik·w, lub inne naruszenie 
przepis·w o charakterze proceduralnym lub administracyjnym. 

36.2.3 Zawodnik podlega dyskwalifikacji do koŒca meczu, gdy zostaje ukarany 2 faulami technicznymi lub 2 faulami 
niesportowymi, lub 1 faulem niesportowym i 1 faulem technicznym.  

36.2.4 Trener podlega dyskwalifikacji do koŒca meczu, gdy: 

¶ Zostaje ukarany 2 faulami technicznymi ĂCò orzeczonymi w konsekwencji jego osobistego niesportowego 
zachowania. 

¶ Zostaje ukarany 3 faulami technicznymi ï zar·wno gdy wszystkie trzy zostajŃ orzeczone jako ĂBò,  
jak teŨ gdy jeden z nich zostaje orzeczony jako ĂCò ï w konsekwencji niesportowego zachowania innych 
os·b uprawnionych do zajmowania miejsc na ğawce druŨyny. 

36.2.5 JeŜli zawodnik lub trener zostaje zdyskwalifikowany w zwiŃzku z art. 36.2.3 lub 36.2.4, to faul techniczny  
jest jedynym faulem, kt·ry naleŨy orzec i nie wymierza siň Ũadnej dodatkowej kary za dyskwalifikacjň. 

36.3 Kara 

36.3.1 JeŜli faul techniczny zostaje popeğniony przez: 
 ǒ Zawodnika, to naleŨy zapisaĺ faul techniczny temu zawodnikowi i zaliczyĺ go do fauli druŨyny. 
 ǒ Kt·rŃkolwiek osobň uprawnionŃ do zajmowania miejsca na ğawce druŨyny, to naleŨy zapisaĺ faul 

techniczny trenerowi tej druŨyny i nie zaliczaĺ go do fauli druŨyny. 

36.3.2 Przeciwnikom zostaje przyznany 1 rzut wolny, po czym grň naleŨy wznowiĺ wedğug nastňpujŃcej procedury:  
 ǒ Rzut wolny naleŨy niezwğocznie wykonaĺ. Nastňpnie, druŨyna, kt·ra w momencie orzeczenia faulu 

technicznego byğa w posiadaniu piğki lub miağa do niej prawo, wprowadzi jŃ najbliŨej miejsca,  
gdzie  znajdowağa siň piğka w momencie zatrzymania gry. 

 ǒ Rzut wolny naleŨy niezwğocznie wykonaĺ r·wnieŨ w sytuacji, kiedy majŃ byĺ wykonane  
lub sŃ w tym czasie wykonywane ï wedğug juŨ ustalonej kolejnoŜci ï kary rzut·w wolnych za inne faule. 
Nastňpnie gra zostanie wznowiona ï w miejscu w kt·rym zostağa przerwana ï przez druŨynň,  
kt·ra byğa w posiadaniu piğki lub miağa do niej prawo w momencie orzeczenia tego faulu technicznego. 

 ǒ JeŜli przed orzeczeniem faulu technicznego zostağ zdobyty kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, 
piğka zostanie wprowadzona z dowolnego miejsca za liniŃ koŒcowŃ. 

 ǒ JeŜli przed orzeczeniem faulu technicznego Ũadna z druŨyn nie byğa w posiadaniu piğki, ani nie miağa 
prawa do niej, to nastňpuje sytuacja rzutu sňdziowskiego. 

 ǒ Rzut sňdziowski w kole Ŝrodkowym na rozpoczňcie pierwszej kwarty. 

Art. 37 Faul niesportowy 

37.1 Definicja 

37.1.1 Faul niesportowy, to kontakt zawodnika z przeciwnikiem, i w ocenie sňdziego: 

¶ Kontakt ten nie wynika z uzasadnionej pr·by bezpoŜredniego zagrania piğkŃ, zgodnej z duchem i intencjŃ 
przepis·w. 

¶ Zawodnik powoduje nadmierny kontakt ï ciňŨki faul ï pr·bujŃc zagraĺ piğkŃ lub kryjŃc przeciwnika. 

¶ Zawodnik obrony, w celu przerwania postňpujŃcego kontrataku, powoduje niepotrzebny kontakt  
z zawodnikiem druŨyny przeciwnej. 
Ma to zastosowanie do momentu rozpoczňcia przez zawodnika ataku akcji rzutowej. 
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¶ Przeciwnik powoduje nielegalny kontakt z tyğu lub z boku z zawodnikiem, kt·ry zmierza w stronň kosza 
przeciwnik·w i na drodze pomiňdzy tym zawodnikiem a koszem, nie ma Ũadnego przeciwnika oraz: 
Ƅ zawodnik zmierzajŃcy do kosza jest w posiadaniu piğki 
Ƅ zawodnik zmierzajŃcy do kosza pr·buje wejŜĺ w posiadanie piğki 

Ƅ piğka opuŜciğa rňce podajŃcego do zawodnika zmierzajŃcego do kosza 
Ma to zastosowanie do momentu rozpoczňcia przez zawodnika ataku akcji rzutowej. 

37.1.2 Sňdzia musi interpretowaĺ faule niesportowe tak samo w trakcie trwania cağego meczu i oceniaĺ tylko akcjň. 

37.2 Kara 

37.2.1 Faul niesportowy naleŨy zapisaĺ winnemu zawodnikowi. 

37.2.2 Zawodnikowi faulowanemu zostaje(-Ń) przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e), po czym nastŃpi: 
 ǒ Wprowadzenie piğki z linii wprowadzania piğki na polu ataku, naprzeciw stolika sňdziowskiego. 
 ǒ Rzut sňdziowski w kole Ŝrodkowym na rozpoczňcie pierwszej kwarty.  

 Liczba przyznanych rzut·w wolnych powinna byĺ nastňpujŃca: 
 ǒ JeŨeli faul popeğniono na zawodniku niebňdŃcym w akcji rzutowej: 2 rzuty wolne. 
 ǒ JeŨeli faul popeğniono na zawodniku bňdŃcym w akcji rzutowej, a rzut jest celny i punkty zostajŃ 

zaliczone: dodatkowo 1 rzut wolny. 
 ǒ JeŨeli faul popeğniono na zawodniku bňdŃcym w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny: 2 lub 3 rzuty wolne. 

37.2.3 Zawodnik podlega dyskwalifikacji do koŒca meczu, gdy zostaje ukarany 2 faulami niesportowymi  
lub 2 faulami technicznymi, lub 1 faulem technicznym i 1 faulem niesportowym. 

37.2.4 JeŜli zawodnik zostaje zdyskwalifikowany w zwiŃzku z art. 37.2.3, to faul niesportowy jest jedynym faulem, 
kt·ry naleŨy orzec i nie wymierza siň Ũadnej dodatkowej kary za dyskwalifikacjň. 

Art. 38 Faul dyskwalifikujńcy 

38.1 Definicja 

38.1.1 Faul dyskwalifikujŃcy, to raŨŃco niesportowe zachowanie zawodnik·w, zmiennik·w, trener·w, asystent·w 
trener·w, zawodnik·w wykluczonych oraz towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji. 

38.1.2 Trener, kt·ry otrzyma faul dyskwalifikujŃcy, zostanie zastŃpiony przez asystenta trenera wpisanego  
do protokoğu meczu. JeŨeli asystenta trenera nie wpisano do protokoğu, trenera zastŃpi kapitan (KPT.). 

38.2 Akty przemocy 

38.2.1 Podczas meczu mogŃ zdarzyĺ siň akty przemocy, sprzeczne z duchem sportowego wsp·ğzawodnictwa  
i fair play. Powinny one byĺ natychmiast powstrzymane przez sňdzi·w i jeŜli to niezbňdne, przez sğuŨby 
odpowiedzialne za utrzymanie porzŃdku publicznego. 

38.2.2 Kiedykolwiek zawodnicy dopuszczajŃ siň akt·w przemocy na boisku lub w jego sŃsiedztwie,  
to sňdziowie muszŃ podjŃĺ niezbňdne dziağania, aby ich powstrzymaĺ. 

38.2.3 KaŨda z wyŨej wymienionych os·b, kt·ra jest winna raŨŃcych akt·w agresji wobec przeciwnik·w  
lub sňdzi·w, zostanie zdyskwalifikowana. Sňdzia gğ·wny musi zğoŨyĺ sprawozdanie ze zdarzenia organowi 
odpowiedzialnemu za rozgrywki. 

38.2.4 Funkcjonariusze publicznych sğuŨb porzŃdkowych mogŃ wejŜĺ na boisko tylko na proŜbň sňdzi·w.  
JednakŨe, gdyby widzowie wkroczyli na boisko z wyraŦnym zamiarem popeğnienia akt·w przemocy, 
funkcjonariusze publicznych sğuŨb porzŃdkowych muszŃ interweniowaĺ natychmiast,  
aby zapewniĺ bezpieczeŒstwo druŨynom i sňdziom. 

38.2.5 Wszystkie miejsca poza boiskiem i jego sŃsiedztwem, ğŃcznie z wejŜciami, wyjŜciami, korytarzami, szatniami 
itp., podlegajŃ jurysdykcji organizatora meczu oraz sğuŨbom odpowiedzialnym za utrzymanie porzŃdku 
publicznego. 
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38.2.6 Sňdziowie nie mogŃ pozwoliĺ na dziağania zawodnik·w lub os·b uprawnionych do zajmowania miejsc  
na ğawce druŨyny, kt·re mogŃ doprowadziĺ do zniszczenia wyposaŨenia hali. 

Sňdziowie, po zauwaŨeniu takiego postňpowania, muszŃ udzieliĺ ostrzeŨenia trenerowi winnej druŨyny. 

W przypadku powt·rzenia siň takiego postňpowania, naleŨy natychmiast orzec faul techniczny, a nawet faul 
dyskwalifikujŃcy wobec winnej(-ych) osoby(os·b). 

38.3 Kara 

38.3.1 Faul dyskwalifikujŃcy zapisuje siň winnemu. 

38.3.2 Gdy na podstawie odpowiedniego artykuğu niniejszych przepis·w winny zostaje zdyskwalifikowany, musi udaĺ 
siň do szatni swojej druŨyny i pozostaĺ w niej do koŒca meczu lub jeŨeli bňdzie wolağ, opuŜciĺ budynek. 

38.3.3 Rzut(-y) wolny(-e) zostaje(-Ń) przyznany(-e): 
 ǒ Dowolnemu przeciwnikowi wyznaczonemu przez swojego trenera, w sytuacji faulu niezwiŃzanego  

z zetkniňciem osobistym. 
 ǒ Zawodnikowi faulowanemu, w sytuacji faulu zwiŃzanego z zetkniňciem osobistym. 

 Po czym nastŃpi: 
 ǒ Wprowadzenie piğki z linii wprowadzania piğki na polu ataku, naprzeciw stolika sňdziowskiego. 
 ǒ Rzut sňdziowski w kole Ŝrodkowym na rozpoczňcie pierwszej kwarty. 

38.3.4 Liczba przyznanych rzut·w wolnych powinna byĺ nastňpujŃca: 
 ǒ JeŨeli faul nie jest zwiŃzany z kontaktem osobistym: 2 rzuty wolne. 
 ǒ JeŨeli faul popeğniono na zawodniku niebňdŃcym w akcji rzutowej: 2 rzuty wolne. 
 ǒ JeŨeli faul popeğniono na zawodniku bňdŃcym w akcji rzutowej, a rzut jest celny i punkty zostajŃ 

zaliczone: dodatkowo 1 rzut wolny. 
 ǒ JeŨeli faul popeğniono na zawodniku bňdŃcym w akcji rzutowej, a rzut jest niecelny: 2 lub 3 rzuty wolne. 
 ǒ JeŨeli trener zostağ zdyskwalifikowany 2 rzuty wolne. 
 ǒ JeŨeli zdyskwalifikowany zostağ asystent trenera, zmiennik, zawodnik wykluczony lub towarzyszŃcy 

druŨynie czğonek delegacji, a trenerowi zapisano faul techniczny: 2 rzuty wolne. 
  Dodatkowo, jeŜli asystent trenera, zmiennik, zawodnik wykluczony lub towarzyszŃcy druŨynie czğonek 

delegacji zostağ zdyskwalifikowany za czynny udziağ w b·jce, po tym, jak opuŜciğ strefň ğawki druŨyny: 
  -  Za kaŨdy indywidualny faul dyskwalifikujŃcy asystenta trenera, zmiennika oraz zawodnika      
    wykluczonego: 2 rzuty wolne. KaŨdy faul naleŨy zapisaĺ winnemu. 
  -  Za kaŨdy indywidualny faul dyskwalifikujŃcy towarzyszŃcego druŨynie czğonka delegacji: 2 rzuty  
    wolne. KaŨdy faul naleŨy zapisaĺ trenerowi. 
  Wszystkie kary rzut·w wolnych naleŨy wykonaĺ, chyba Ũe takie same kary przeciwnych druŨyn kasujŃ 

siň wzajemnie. 

Art. 39 B·jka 

39.1 Definicja 

B·jka, to starcie fizyczne pomiňdzy co najmniej dwoma zawodnikami z przeciwnych druŨyn oraz dowolnŃ 
osobŃ uprawnionŃ do zajmowania miejsca na ğawce druŨyny. 

Ten artykuğ odnosi siň tylko do zmiennik·w, trener·w, asystent·w trener·w, zawodnik·w wykluczonych  
oraz towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji, kt·rzy opuszczajŃ strefň ğawki druŨyny podczas b·jki  
lub w kaŨdej sytuacji, kt·ra moŨe doprowadziĺ do b·jki. 

39.2 Przepis 

39.2.1 Zmiennicy, zawodnicy wykluczeni oraz towarzyszŃcy druŨynie czğonkowie delegacji, kt·rzy opuszczŃ strefň 
ğawki druŨyny podczas b·jki lub w kaŨdej sytuacji, kt·ra moŨe doprowadziĺ do b·jki,  
zostanŃ zdyskwalifikowani. 

39.2.2 Aby pom·c sňdziom w utrzymaniu lub przywr·ceniu porzŃdku, tylko trener i/lub asystent trenera moŨe 
opuŜciĺ strefň ğawki druŨyny podczas b·jki lub w kaŨdej sytuacji, kt·ra moŨe doprowadziĺ do b·jki.  
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W takiej sytuacji trener i/lub asystent trenera, nie zostanie zdyskwalifikowany. 

39.2.3 JeŜli trener i/lub asystent trenera opuszcza strefň ğawki druŨyny i nie pomaga lub nie pr·buje pomagaĺ 
sňdziom w utrzymaniu lub przywr·ceniu porzŃdku, zostanie zdyskwalifikowany. 

39.3 Kara 

39.3.1 NiezaleŨnie od liczby os·b zdyskwalifikowanych za opuszczenie strefy ğawki druŨyny, wobec trenera  
tej druŨyny naleŨy orzec pojedynczy faul techniczny ĂBò. 

39.3.2 W sytuacji, gdy na mocy tego artykuğu, osoby z obydwu druŨyn zostajŃ zdyskwalifikowane i nie ma innych 
kar do wykonania, gra zostanie wznowiona nastňpujŃco: 

 JeŨeli mniej wiňcej w tym samym czasie, gdy gra zostağa zatrzymana z powodu b·jki: 
 ǒ Zdobyty zostağ kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, piğka zostanie wprowadzona przez druŨynň, 

kt·ra straciğa kosz, z dowolnego miejsca za liniŃ koŒcowŃ za koszem tej druŨyny. 
 ǒ DruŨyna byğa w posiadaniu piğki lub miağa prawo do niej, piğka zostanie przyznana tej druŨynie  

do wprowadzenia najbliŨej miejsca, gdzie piğka znajdowağa siň w momencie kiedy gra zostağa 
zatrzymana. 

 ǒ ŧadna z druŨyn nie byğa w posiadaniu piğki, ani nie miağa prawa do niej, nastňpuje sytuacja rzutu 
sňdziowskiego. 

39.3.3 Wszystkie faule dyskwalifikujŃce naleŨy zapisaĺ zgodnie z opisem w B.8.3 i nie zaliczaĺ do fauli druŨyny. 

39.3.4 Wszystkie ewentualne kary dla zawodnik·w na boisku, uczestniczŃcych w b·jce lub w sytuacji prowadzŃcej 
do b·jki, naleŨy wykonaĺ zgodnie z art. 42. 

39.3.5 Wszystkie ewentualne kary dyskwalifikacji asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego  
lub towarzyszŃcego druŨynie czğonka delegacji za czynny udziağ w b·jce lub w sytuacji prowadzŃcej do b·jki, 
naleŨy ukaraĺ zgodnie z art. 38.3.4, sz·sta kropka. 
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PRZEPIS 7 ð POSTANOWIENIA OGĎLNE 

Art. 40 PiŉĻ fauli zawodnika 

40.1 Zawodnik, kt·ry popeğniğ 5 fauli, zostanie poinformowany o tym przez sňdziego, po czym natychmiast opuŜci 
grň. Jego zmiana ma zostaĺ dokonana w ciŃgu 30 sekund. 

40.2 Faul zawodnika, kt·ry wczeŜniej popeğniğ 5 fauli, traktuje siň jako faul zawodnika wykluczonego z gry  
i zapisuje trenerowi jako ĂBò. 

Art. 41 Faule druũyny: kara 

41.1 Definicja 

41.1.1 Faul druŨyny, to faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujŃcy, popeğniony przez zawodnika  
tej druŨyny. DruŨyna podlega karze za faule druŨyny po tym, jak popeğniğa 4 faule w kwarcie. 

41.1.2 Wszystkie faule druŨyny popeğnione w przerwie meczu, traktuje siň jakby zostağy popeğnione w kwarcie 
meczu lub dogrywce nastňpujŃcej bezpoŜrednio po tej przerwie. 

41.1.3 Wszystkie faule druŨyny popeğnione w kaŨdej dogrywce, traktuje siň jakby zostağy popeğnione w czwartej kwarcie. 

41.2 Przepis 

41.2.1 Kiedy druŨyna podlega karze za faule druŨyny, to wszystkie nastňpne faule osobiste, popeğnione przez  
jej zawodnik·w na przeciwniku niebňdŃcym w akcji rzutowej, bňdŃ karane 2 rzutami wolnymi zamiast 
wprowadzenia piğki. Zawodnik, przeciwko kt·remu popeğniono faul, wykona rzuty wolne. 

41.2.2 JeŜli faul osobisty popeğnia zawodnik druŨyny posiadajŃcej ŨywŃ piğkň lub majŃcej do niej prawo,  
to karŃ za taki faul bňdzie wprowadzenie piğki przez przeciwnik·w. 

Art. 42 Sytuacje specjalne 

42.1 Definicja 

Sytuacje specjalne mogŃ wystŃpiĺ, kiedy podczas tego samego okresu zatrzymania zegara czasu gry  
po naruszeniu przepis·w, nastňpuje(-Ń) lub nastŃpiğo(-y) kolejne naruszenie(-a) przepis·w. 

42.2 Procedura 

42.2.1 Wszystkie faule naleŨy zapisaĺ i ustaliĺ kary. 

42.2.2 NaleŨy ustaliĺ kolejnoŜĺ popeğnienia wszystkich naruszeŒ przepis·w. 

42.2.3 Wszystkie r·wne kary przeciwko obu druŨynom oraz kary za faule obustronne, naleŨy skasowaĺ  
w kolejnoŜci, w jakiej zostağy orzeczone. Od momentu, gdy kary zostağy zapisane i skasowane,  
uwaŨa siň je za niebyğe. 

42.2.4 JeŜli zostağ orzeczony faul techniczny, kara za ten faul zostanie wykonana w pierwszej kolejnoŜci,  
bez wzglňdu na to, czy majŃ byĺ wykonane lub sŃ w tym czasie wykonywane ï wedğug juŨ ustalonej 
kolejnoŜci ï kary rzut·w wolnych za inne faule. 

42.2.5 Prawo do posiadania piğki w wyniku ostatniej kary do wykonania, kasuje wszystkie wczeŜniejsze prawa  
do posiadania piğki. 

42.2.6 Po tym, jak podczas wykonywania kary, piğka stağa siň Ũywa przy pierwszym rzucie wolnym  
lub przy wprowadzaniu piğki, kara ta nie moŨe juŨ posğuŨyĺ do skasowania jakichkolwiek pozostağych kar. 

42.2.7 Wszystkie pozostağe kary naleŨy wykonaĺ w kolejnoŜci, w jakiej zostağy orzeczone. 

42.2.8 JeŜli po skasowaniu r·wnych kar przeciwko obu druŨynom nie ma wiňcej kar do wykonania, grň naleŨy 
wznowiĺ w nastňpujŃcy spos·b: 

JeŨeli mniej wiňcej w tym samym czasie, gdy gra zostağa zatrzymana z powodu pierwszego naruszenia 
przepis·w: 

¶ Zdobyty zostağ kosz z gry albo z ostatniego rzutu wolnego, piğka zostanie wprowadzona przez druŨynň, 
kt·ra straciğa kosz, z dowolnego miejsca za liniŃ koŒcowŃ za koszem tej druŨyny. 
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¶ DruŨyna byğa w posiadaniu piğki lub miağa prawo do niej, piğka zostanie przyznana tej druŨynie  
do wprowadzenia najbliŨej miejsca naruszenia przepis·w. 

¶ ŧadna z druŨyn nie byğa w posiadaniu piğki, ani nie miağa prawa do niej, nastňpuje sytuacja rzutu 
sňdziowskiego. 

Art. 43 Rzuty wolne 

43.1 Definicja 

43.1.1 Rzut wolny jest moŨliwoŜciŃ danŃ zawodnikowi do zdobycia 1 punktu zza linii rzut·w wolnych, wewnŃtrz 
p·ğkola, bez przeszk·d ze strony przeciwnika. 

43.1.2 Blok rzut·w wolnych definiuje siň jako wszystkie rzuty wolne oraz nastňpujŃce po nich posiadanie piğki,  
jeŜli jest czňŜciŃ kary za pojedynczy faul. 

43.2 Przepis 

43.2.1 Kiedy orzeczony zostaje faul osobisty, niesportowy lub dyskwalifikujŃcy, zwiŃzany z zetkniňciem osobistym, 
procedura wykonania rzutu(-·w) wolnego(-ych) jest nastňpujŃca: 

¶ Rzut(-y) wolny(-e) wykona zawodnik, przeciwko kt·remu popeğniono faul. 

¶ JeŜli zgğoszono proŜbň o zmianň tego zawodnika, to musi on wykonaĺ rzut(-y) wolny(-e)  
przed opuszczeniem boiska. 

¶ JeŜli musi on opuŜciĺ boisko z powodu kontuzji, popeğnienia 5 fauli lub dyskwalifikacji, to jego zmiennik 
wykona rzut(-y) wolny(-e). JeŜli nie ma juŨ zmiennika, to rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny zawodnik  
tej druŨyny, wyznaczony przez swojego trenera. 

43.2.2 Kiedy orzeczony zostaje faul techniczny lub dyskwalifikujŃcy, niezwiŃzany z zetkniňciem osobistym,  
to rzut(-y) wolny(-e) wykona dowolny czğonek druŨyny przeciwnej, wyznaczony przez swojego trenera. 

43.2.3 Zawodnik wykonujŃcy rzut wolny: 

¶ Zajmie pozycjň za liniŃ rzut·w wolnych, wewnŃtrz p·ğkola. 

¶ MoŨe zastosowaĺ dowolnŃ metodň rzutu do kosza, ale musi rzuciĺ tak, aby piğka wpadğa do kosza  
od g·ry lub dotknňğa obrňczy. 

¶ Wykona rzut w ciŃgu 5 sekund od momentu, gdy sňdzia oddağ mu piğkň do dyspozycji. 

¶ Nie dotknie linii rzut·w wolnych, ani nie wejdzie w obszar ograniczony do momentu, kiedy piğka wpadnie 
do kosza lub dotknie obrňczy. 

¶ Nie wykona zwodu pozorujŃcego rzut wolny. 

43.2.4 Zawodnicy na miejscach wzdğuŨ obszaru ograniczonego, sŃ uprawnieni do zajmowania tych miejsc  
na przemian. Miejsca te majŃ 1 m gğňbokoŜci (rysunek 7). 

Podczas rzut·w wolnych, zawodnicy ci nie mogŃ: 

¶ Zajmowaĺ miejsc, do kt·rych nie sŃ uprawnieni. 

¶ Wchodziĺ w obszar ograniczony, strefň neutralnŃ lub opuszczaĺ miejsc wzdğuŨ obszaru ograniczonego 
do momentu, gdy piğka opuŜci rňkň(-ce) zawodnika wykonujŃcego rzut wolny. 

¶ Rozpraszaĺ swoim zachowaniem zawodnika wykonujŃcego rzut wolny. 

43.2.5 Zawodnicy, kt·rzy nie zajmujŃ miejsc wzdğuŨ obszaru ograniczonego, muszŃ pozostaĺ za przedğuŨeniem 
linii rzut·w wolnych oraz za liniŃ rzut·w za 3 punkty do momentu, kiedy rzut wolny zostanie zakoŒczony. 

43.2.6 Podczas rzutu(-·w) wolnego(-ych), po kt·rym(-ych) ma(-jŃ) nastŃpiĺ kolejny(-e) blok(-i) rzut·w wolnych  
lub wprowadzenie piğki, wszyscy zawodnicy, poza wykonujŃcym rzut(-y) wolny(-e), muszŃ pozostaĺ  
za przedğuŨeniem linii rzut·w wolnych oraz za liniŃ rzut·w za 3 punkty. 

Naruszenie art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 lub 43.2.6 jest bĠŉdem. 
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Rysunek 7. Umiejscowienie zawodnik·w podczas rzut·w wolnych 

 

43.3 Kara 

43.3.1 JeŨeli rzut wolny jest celny i bğŃd(-ňdy) popeğnia zawodnik wykonujŃcy rzut wolny, punkt nie zostaje 
zaliczony. 

 Piğkň przyznaje siň druŨynie przeciwnej do wprowadzenia z przedğuŨenia linii rzut·w wolnych,  
chyba Ũe pozostaje(-jŃ) do wykonania kolejny(-e) rzut(-y) wolny(-e) lub wprowadzenie piğki. 

43.3.2 JeŜli rzut wolny jest celny i bğŃd zostaje popeğniony przez zawodnika innego niŨ wykonujŃcy rzut wolny: 
 ǒ Punkt zostaje zaliczony. 
 ǒ BğŃd(-ňdy) zostaje(-Ń) zignorowany(-e). 

 W sytuacji, kiedy jest to ostatni rzut wolny, piğkň przyznaje siň druŨynie, kt·ra straciğa kosz, do wprowadzenia 
z dowolnego miejsca za liniŃ koŒcowŃ za koszem tej druŨyny. 

43.3.3 JeŜli rzut wolny jest niecelny i bğŃd zostaje popeğniony przez: 
 ǒ Zawodnika wykonujŃcego ostatni rzut wolny lub jego partnera, piğkň przyznaje siň przeciwnikom  

do wprowadzenia z przedğuŨenia linii rzut·w wolnych, chyba Ũe druŨyna zawodnika wykonujŃcego rzut 
wolny ma nastňpnie prawo do posiadania piğki. 

 ǒ Przeciwnika zawodnika wykonujŃcego rzut wolny, to wykonujŃcemu rzut wolny przyznaje siň ponowny 
rzut wolny. 

 ǒ Obie druũyny podczas ostatniego rzutu wolnego, to nastňpuje sytuacja rzutu sňdziowskiego. 

Art. 44 PomyĠka moũliwa do naprawienia 

44.1 Definicja 

Sňdziowie mogŃ naprawiĺ pomyğkň powstağŃ przez mimowolne pominiňcie przepisu tylko w nastňpujŃcych 
sytuacjach: 

¶ Przyznania niezasğuŨonego(-ych) rzutu(-·w) wolnego(-ych). 

¶ Nieprzyznania zasğuŨonego(-ych) rzutu(-·w) wolnego(-ych). 

¶ Bğňdnego zaliczenia lub niezaliczenia punktu(-·w).  

¶ Zezwolenia niewğaŜciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-·w) wolnego(-ych). 

44.2 Og·lna procedura 

44.2.1 Aby pomyğki wymienione powyŨej byğy moŨliwe do naprawienia, muszŃ zostaĺ zauwaŨone przez sňdzi·w, 
komisarza (jeŜli jest obecny) lub sňdzi·w stolikowych, zanim piğka stanie siň Ũywa po pierwszej martwej piğce, 
po tym, jak zegar czasu gry zostağ wğŃczony po zaistnieniu pomyğki. 
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44.2.2 Sňdzia moŨe zatrzymaĺ grň natychmiast po zauwaŨeniu pomyğki moŨliwej do naprawienia,  
jeŜli tylko nie postawi kt·rejŜ z druŨyn w niekorzystnej sytuacji. 

44.2.3 Wszystkie popeğnione faule, uzyskane punkty, czas jaki upğynŃğ i dodatkowe postňpowanie, kt·re nastŃpiğo 
po zaistnieniu pomyğki, a przed jej zauwaŨeniem, pozostanŃ utrzymane. 

44.2.4 Po naprawieniu pomyğki, grň wznawia siň od momentu, w kt·rym zostağa przerwana w celu naprawy pomyğki, 
chyba Ũe niniejsze przepisy stanowiŃ inaczej. Piğka zostanie przyznana druŨynie, kt·ra miağa do niej prawo 
w momencie zatrzymania gry w celu naprawy pomyğki. 

44.2.5 JeŜli po zauwaŨeniu pomyğki, kt·rŃ wciŃŨ moŨna naprawiĺ: 

¶ Zawodnik, kt·ry ma uczestniczyĺ w naprawieniu pomyğki, znajduje siň na ğawce druŨyny po przepisowej 
zmianie, to musi on powr·ciĺ na boisko, aby wziŃĺ udziağ w naprawieniu pomyğki (w tym momencie  
staje siň zawodnikiem). 

 Po naprawieniu pomyğki zawodnik ten moŨe pozostaĺ w grze, chyba Ũe zostanie zgğoszona proŜba  
o przepisowŃ zmianň, to wtedy moŨe on opuŜciĺ boisko. 

¶ Zawodnik zostağ zmieniony z powodu kontuzji lub udzielenia mu pomocy, popeğnienia 5 fauli  
lub dyskwalifikacji, to jego zmiennik musi uczestniczyĺ w naprawieniu pomyğki. 

44.2.6 Wszelkie pomyğki lub bğňdy w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji,  
dotyczŃce wyniku, liczby fauli, liczby przerw na ŨŃdanie, zegara czasu gry oraz zegara czasu akcji,  
mogŃ byĺ naprawione przez sňdzi·w w dowolnym momencie przed podpisaniem protokoğu przez sňdziego 
gğ·wnego. 

44.3 Szczeg·Ġowa procedura 

44.3.1 Przyznanie niezasğuŨonego(-ych) rzutu(-·w) wolnego(-ych). 
Rzut(-y) wolny(-e) wykonany(-e) wskutek tej pomyğki zostaje(-Ń) anulowany(-e), a gra zostanie wznowiona 
nastňpujŃco: 

¶ JeŜli zegar czasu gry nie zostağ wğŃczony po pomyğce, piğkň przyznaje siň do wprowadzenia  
z przedğuŨenia linii rzut·w wolnych, druŨynie, kt·rej rzuty wolne zostağy anulowane. 

¶ JeŜli zegar czasu gry zostağ wğŃczony po pomyğce, a nastňpnie pomyğka zostaje zauwaŨona w momencie, 
kiedy: 
- DruŨyna bňdŃca w posiadaniu piğki lub majŃca do niej prawo, jest tŃ samŃ druŨynŃ,  
kt·ra byğa w posiadaniu piğki kiedy pomyğka zaistniağa, 

- ŧadna druŨyna nie jest w posiadaniu piğki, 
 to piğkň przyznaje siň druŨynie majŃcej prawo do niej w momencie zaistnienia pomyğki. 

¶ JeŜli zegar czasu gry zostağ wğŃczony, a pomyğka zostaje zauwaŨona, kiedy w posiadaniu piğki sŃ  
lub majŃ prawo do niej, przeciwnicy druŨyny, kt·ra byğa w posiadaniu piğki w momencie zaistnienia 
pomyğki, to nastňpuje sytuacja rzutu sňdziowskiego. 

¶ JeŜli zegar czasu gry zostağ wğŃczony, a pomyğka zostaje zauwaŨona w momencie, kiedy zostağ(-y) 
przyznany(-e) rzut(-y) wolny(-e) w wyniku kary za faul, to rzut(-y) wolny(-e) naleŨy wykonaĺ,  
a nastňpnie przyznaĺ piğkň do wprowadzenia druŨynie, kt·ra byğa w jej posiadaniu w momencie 
zaistnienia pomyğki. 

44.3.2 Nieprzyznanie zasğuŨonego(-ych) rzutu(-·w) wolnego(-ych). 

¶ JeŜli po zaistnieniu pomyğki nie nastŃpiğa zmiana posiadania piğki, gra zostanie wznowiona  
po naprawieniu pomyğki tak, jak po normalnym(-ych) rzucie(-tach) wolnym(-ych). 

¶ JeŜli ta sama druŨyna zdobywa punkty po tym, jak omyğkowo otrzymağa piğkň do wprowadzenia,  
pomyğkň pomija siň. 

44.3.3 Zezwolenie niewğaŜciwemu zawodnikowi na wykonanie rzutu(-·w) wolnego(-ych). 
Rzut(-y) wolny(-e) oraz posiadanie piğki, jeŜli jest czňŜciŃ tej kary, naleŨy anulowaĺ, a piğkň przyznaĺ 
przeciwnikom do wprowadzenia z przedğuŨenia linii rzut·w wolnych, chyba Ũe gra byğa kontynuowana  
i zostağa zatrzymana w celu poprawy pomyğki lub pozostajŃ do wykonania kary za inne naruszenia przepis·w, 
w kt·rych to przypadkach grň naleŨy wznowiĺ najbliŨej miejsca, gdzie zostağa ona przerwana. 
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PRZEPIS 8 ð SňDZIOWIE, SňDZIOWIE STOLIKOWI, KOMISARZ: OBOWIŃZKI  
I UPRAWNIENIA 

Art. 45 Sŉdziowie, sŉdziowie stolikowi, komisarz 

45.1 Sŉdziami sŃ: sňdzia gğ·wny i jeden lub dw·ch sňdzi·w pomocniczych. AsystujŃ im sňdziowie stolikowi  
oraz komisarz, jeŜli jest obecny. 

45.2 Sŉdziami stolikowymi sŃ: sekretarz, asystent sekretarza, mierzŃcy czas gry i mierzŃcy czas akcji. 

45.3 Komisarz powinien siedzieĺ pomiňdzy sekretarzem a mierzŃcym czas gry. Jego gğ·wne obowiŃzki podczas 
meczu to nadzorowanie pracy sňdzi·w stolikowych oraz wspieranie sňdziego gğ·wnego i sňdziego(-·w) 
pomocniczego(-ych) w zapewnieniu sprawnego przebiegu meczu. 

45.4 Sňdziowie wyznaczeni do prowadzenia meczu nie mogŃ byĺ w jakikolwiek spos·b zwiŃzani z druŨynami 
wystňpujŃcymi na boisku. 

45.5 Sŉdziowie, sŉdziowie stolikowi i komisarz powinni prowadziĻ mecz zgodnie z niniejszymi przepisami 
i nie majń prawa ich zmieniaĻ. 

45.6 Str·j sňdzi·w boiskowych powinien skğadaĺ siň z koszulki sňdziowskiej, dğugich czarnych spodni,  
czarnych skarpet i czarnych sportowych but·w. 

45.7 Zar·wno sňdziowie, jak i sňdziowie stolikowi powinni byĺ jednakowo ubrani. 

Art. 46 Sŉdzia gĠ·wny: obowińzki i uprawnienia 

Sŉdzia gĠ·wny: 

46.1 Sprawdza i zatwierdza cağe wyposaŨenie jakie ma byĺ uŨyte podczas meczu. 

46.2 Wyznacza oficjalny zegar czasu gry, zegar czasu akcji, stoper oraz poznaje sňdzi·w stolikowych. 

46.3 Wybiera piğkň do gry spoŜr·d przynajmniej dw·ch uŨywanych piğek dostarczonych przez druŨynň 
gospodarzy. JeŜli Ũadna z tych piğek nie jest odpowiednia do gry, moŨe wybraĺ najlepszŃ spoŜr·d dostňpnych 
piğek. 

46.4 Nie zezwala Ũadnemu zawodnikowi na noszenie przedmiot·w, kt·re mogŃ spowodowaĺ kontuzje innych 
zawodnik·w. 

46.5 Administruje rzut sňdziowski na rozpoczňcie pierwszej kwarty oraz wprowadzenie piğki w wyniku 
naprzemiennego posiadania na rozpoczňcie kolejnych kwart i dogrywek. 

46.6 Ma prawo przerwania meczu, jeŨeli usprawiedliwiajŃ to zaistniağe warunki. 

46.7 Ma prawo zdecydowania o przegranej druŨyny walkowerem. 

46.8 Starannie sprawdza protok·ğ meczu po zakoŒczeniu czasu gry lub zawsze wtedy, gdy uzna to za niezbňdne. 

46.9 Zatwierdza i podpisuje protok·ğ meczu po zakoŒczeniu czasu gry, koœczńc tym samym obowiŃzki  
i zwińzek sňdzi·w z meczem. Uprawnienia sňdzi·w zaczynajń siŉ w momencie ich przybycia na boisko 
20 minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu i koœczń siŉ, kiedy brzmi sygnağ zegara czasu gry 
na koniec meczu, zaaprobowany przez sňdziego gğ·wnego. 

46.10 Opisuje na odwrocie protokoğu, przed jego podpisaniem w szatni sňdziowskiej: 

¶ Walkower lub faule dyskwalifikujŃce. 

¶ Niesportowe zachowanie czğonk·w druŨyny, trener·w, asystent·w trener·w oraz towarzyszŃcych 
druŨynie czğonk·w delegacji, jeŜli wystŃpiğo 20 minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu  
lub pomiňdzy zakoŒczeniem meczu a zatwierdzeniem i podpisaniem protokoğu. W takim wypadku  
sňdzia gğ·wny lub komisarz (jeŜli jest obecny) musi wysğaĺ szczeg·ğowy raport do odpowiednich wğadz 
nadzorujŃcych rozgrywki. 

46.11 Podejmuje ostatecznŃ decyzjň zawsze wtedy, kiedy sytuacja tego wymaga lub sňdziowie nie sŃ zgodni.  
W celu podjňcia ostatecznej decyzji, moŨe skonsultowaĺ siň z sňdziŃ(-ami) pomocniczym(-i), komisarzem 
(jeŜli jest obecny) i/lub sňdziami stolikowymi. 
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46.12 W meczach, w kt·rych system powt·rek wideo, zwany dalej Instant Replay System (w skr·cie IRS),  
jest uŨywany naleŨy stosowaĺ Dodatek F. 

46.13 Daje sygnağ gwizdkiem po tym, jak zostağ powiadomiony przez mierzŃcego czas gry, kiedy pozostağy 3 minuty 
oraz 1.5 minuty do rozpoczňcia pierwszej i trzeciej kwarty. Sňdzia gğ·wny daje r·wnieŨ sygnağ gwizdkiem  
na 30 sekund przed rozpoczňciem drugiej i czwartej kwarty oraz kaŨdej dogrywki. 

46.14 Ma prawo do podejmowania decyzji w kaũdej kwestii nieuregulowanej wyraŧnie w niniejszych 
przepisach. 

Art. 47 Sŉdziowie: obowińzki i uprawnienia 

47.1 Sňdziowie majŃ prawo do podejmowania decyzji o naruszeniach niniejszych przepis·w popeğnionych 
zar·wno wewnŃtrz, jak i poza liniami ograniczajŃcymi boisko, wğŃczajŃc stolik sňdziowski, ğawki druŨyn  
i obszary wok·ğ linii ograniczajŃcych boisko. 

47.2 Sňdziowie powinni daĺ sygnağ gwizdkiem, gdy dochodzi do naruszenia przepis·w, koŒczy siň kwarta  
lub dogrywka, lub sňdziowie stwierdzajŃ, Ũe naleŨy zatrzymaĺ grň. Sňdziowie nie powinni gwizdaĺ po celnym 
rzucie do kosza z gry, celnym rzucie wolnym ani kiedy piğka staje siň Ũywa. 

47.3 Przy podejmowaniu decyzji o faulu lub bğňdzie, sňdziowie powinni zawsze uwzglňdniaĺ nastňpujŃce, 
podstawowe zasady: 

¶ Ducha i intencjň przepis·w oraz potrzebň zachowania integralnoŜci gry. 

¶ Konsekwencjň w stosowaniu zasady ĂkorzyŜĺ/niekorzyŜĺò. Sňdziowie nie powinni niepotrzebnie 
przerywaĺ pğynnoŜci gry, w celu ukarania incydentalnego zetkniňcia osobistego, kt·re nie daje korzyŜci 
zawodnikowi odpowiedzialnemu za nie, ani teŨ nie stawia przeciwnika w sytuacji niekorzystnej. 

¶ Konsekwencjň w kierowaniu siň zdrowym rozsŃdkiem w kaŨdym meczu, majŃc na uwadze umiejňtnoŜci 
graczy oraz ich postawň i zachowanie podczas meczu. 

¶ Konsekwencjň w utrzymywaniu r·wnowagi pomiňdzy kontrolowaniem gry a zachowaniem jej pğynnoŜci, 
majŃc Ăwyczucieò tego, co biorŃcy udziağ w grze pr·bujŃ zrobiĺ oraz podejmujŃc decyzje wğaŜciwe  
dla meczu. 

47.4 W wypadku zğoŨenia protestu przez kt·rŃŜ z druŨyn, sňdzia gğ·wny lub komisarz (jeŜli jest obecny) musi,  
po otrzymaniu potwierdzenia powod·w protestu, sporzŃdziĺ i wysğaĺ do organizatora rozgrywek pisemny 
raport opisujŃcy incydent. 

47.5 JeŜli sňdzia ulegnie kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu nie moŨe kontynuowaĺ wykonywania 
swoich obowiŃzk·w w ciŃgu 5 minut od zaistnienia incydentu, to gra powinna zostaĺ wznowiona bez jego 
dalszego udziağu w meczu. Drugi sňdzia (pozostali sňdziowie) ma(majŃ) sňdziowaĺ sam(razem)  
do koŒca meczu, chyba Ũe istnieje moŨliwoŜĺ zastŃpienia kontuzjowanego sňdziego innym 
wykwalifikowanym arbitrem. Po konsultacji z komisarzem (jeŜli jest obecny), drugi sňdzia  
(pozostali sňdziowie) ma(majŃ) podjŃĺ decyzjň odnoŜnie do zastňpstwa. 

47.6 We wszystkich meczach miňdzynarodowych, jeŜli wystňpuje koniecznoŜĺ sğownego porozumiewania siň  
w celu wyjaŜnienia decyzji, naleŨy czyniĺ to w jňzyku angielskim. 

47.7 Kaũdy sŉdzia ma prawo podejmowaĻ decyzje w ramach swoich obowińzk·w, ale nie ma prawa 
uchylaĻ bńdŧ kwestionowaĻ decyzji podjŉtych przez innego(-ych) sŉdziego(-·w). 

47.8 Stosowanie i interpretacja Oficjalnych Przepis·w Gry w Koszyk·wkŉ przez sŉdzi·w sń ostateczne  
i nie mogń byĻ kwestionowane lub ignorowane, bez wzglŉdu na to, czy jednoznaczna decyzja zostaĠa 
podjŉta przez sŉdzi·w, czy nie, z wyjńtkiem przypadk·w objŉtych procedurń protestu  
(patrz Aneks C). 

Art. 48 Sekretarz i asystent sekretarza: obowińzki 

48.1 Sekretarza naleŨy wyposaŨyĺ w protok·ğ meczu, w kt·rym: 

¶ Zapisuje nazwiska i numery zawodnik·w rozpoczynajŃcych mecz oraz wszystkich zmiennik·w 
wchodzŃcych do gry. Kiedy nastňpuje naruszenie niniejszych przepis·w, majŃce zwiŃzek z podaniem  
5 zawodnik·w rozpoczynajŃcych mecz, zmianami lub numerami zawodnik·w, sekretarz musi  
jak najszybciej powiadomiĺ najbliŨszego sňdziego. 
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¶ Na bieŨŃco sumuje punkty zdobyte po rzutach do kosza z gry oraz rzutach wolnych. 

¶ Zapisuje faule popeğnione przez kaŨdego zawodnika. Podobnie zapisuje faule popeğnione przez kaŨdego 
z trener·w i niezwğocznie zawiadamia sňdziego, Ũe trener podlega dyskwalifikacji. Musi r·wnieŨ 
natychmiast zawiadomiĺ sňdziego, Ũe zawodnik podlega dyskwalifikacji, gdyŨ popeğniğ 2 faule techniczne 
lub niesportowe, lub 1 faul techniczny i 1 faul niesportowy. 

¶ Zapisuje przerwy na ŨŃdanie. Musi powiadomiĺ ï poprzez sňdziego ï trenera, kiedy nie ma on juŨ wiňcej 
przerw na ŨŃdanie w danej poğowie meczu lub dogrywce. 

¶ Sekretarz nadzoruje naprzemienne posiadanie piğki operujŃc strzağkŃ naprzemiennego posiadania. 
PoniewaŨ druŨyny zmieniajŃ kosze przed drugŃ poğowŃ, sekretarz przestawia kierunek strzağki 
natychmiast po zakoŒczeniu pierwszej poğowy meczu. 

¶ Zapisuje challenge dla kaŨdego z trener·w. Sekretarz musi natychmiast powiadomiĺ najbliŨszego 
sňdziego, jeŜli trener omyğkowo poprosiğ o sw·j drugi challenge. 

48.2 Asystent sekretarza obsğuguje tablicň wynik·w i pomaga sekretarzowi oraz mierzŃcemu czas gry.  
W wypadku niezgodnoŜci miňdzy tablicŃ wynik·w a protokoğem meczu, kt·re nie mogŃ zostaĺ wyjaŜnione, 
protok·ğ meczu powinien mieĺ pierwszeŒstwo, a tablica wynik·w musi zostaĺ odpowiednio skorygowana. 

48.3 JeŜli pomyğka zapisu w protokole meczu zostaje zauwaŨona: 

¶ W czasie gry, mierzŃcy czas gry musi czekaĺ do pierwszej martwej piğki, zanim uruchomi sw·j sygnağ 
dŦwiňkowy. 

¶ Po sygnale na zakoŒczenie czasu gry, ale zanim protok·ğ meczu zostağ podpisany przez sňdziego 
gğ·wnego, pomyğkň naleŨy naprawiĺ, nawet jeŜli ma to wpğyw na koŒcowy wynik meczu. 

¶ Po podpisaniu protokoğu meczu przez sňdziego gğ·wnego, pomyğka nie moŨe juŨ zostaĺ naprawiona.  
W takiej sytuacji sňdzia gğ·wny lub komisarz (jeŜli jest obecny), musi wysğaĺ szczeg·ğowy raport  
do organizatora rozgrywek. 

Art. 49 Mierzńcy czas gry: obowińzki 

49.1 MierzŃcego czas gry naleŨy wyposaŨyĺ w zegar czasu gry i stoper, a jego obowiŃzki to: 

¶ Pomiar czasu gry, przerw na ŨŃdanie i przerw meczu. 

¶ Kontrolowanie, aby sygnağ zegara czasu gry zabrzmiağ bardzo gğoŜno i automatycznie na zakoŒczenie 
kwarty i dogrywki. 

¶ UŨycie wszelkich moŨliwych Ŝrodk·w, aby natychmiast zawiadomiĺ sňdzi·w, jeŨeli jego sygnağ  
nie zadziağa albo nie jest sğyszalny. 

¶ Pokazanie liczby fauli popeğnionych przez zawodnika poprzez podniesienie, w spos·b widoczny  
dla obu trener·w, tabliczki wskazujŃcej liczbň fauli popeğnionych przez tego zawodnika. 

¶ Natychmiastowe zawiadomienie sňdziego, Ũe kt·rykolwiek z zawodnik·w popeğniğ 5 fauli. 

¶ Ustawienie markera fauli druŨyny na stoliku sňdziowskim przy koŒcu bliŨszym ğawki tej druŨyny,  
w sytuacji przekroczenia limitu fauli w kwarcie, gdy tylko piğka staje siň Ũywa po czwartym faulu druŨyny 
w danej kwarcie. 

¶ Administrowanie zmian zawodnik·w. 

¶ Administrowanie przerw na ŨŃdanie. Kiedy druŨyna zgğosiğa proŜbň o przerwň na ŨŃdanie,  
musi powiadomiĺ o tym sňdzi·w przy najbliŨszej moŨliwoŜci przyznania przerwy na ŨŃdanie. 

¶ Uruchamianie swojego sygnağu dŦwiňkowego tylko wtedy, gdy piğka staje siň martwa i zanim stanie siň 
ponownie Ũywa. Sygnağ mierzŃcego czas gry nie zatrzymuje zar·wno zegara czasu gry, jak i samej gry. 
Nie powoduje r·wnieŨ, Ũe piğka staje siň martwa. 

49.2 MierzŃcy czas gry mierzy czas gry w nastňpujŃcy spos·b: 

¶ WğŃcza zegar czasu gry, kiedy: 
- Podczas rzutu sňdziowskiego, piğka zostaje legalnie zbita przez skaczŃcego zawodnika. 
- Po niecelnym ostatnim rzucie wolnym, piğka pozostaje Ũywa i dotyka lub zostaje dotkniňta  

przez zawodnika na boisku. 
- Podczas wprowadzania, piğka dotyka lub zostaje legalnie dotkniňta przez zawodnika na boisku. 

¶ Zatrzymuje zegar czasu gry, kiedy: 
- Upğywa czas gry na koniec kwarty lub dogrywki. 
- Sňdzia zagwiŨdŨe, gdy piğka jest Ũywa. 
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- Zostaje zdobyty kosz z gry przez przeciwnik·w druŨyny, kt·ra poprosiğa o przerwň na ŨŃdanie. 
- Zostaje zdobyty kosz z gry w czwartej kwarcie lub kaŨdej dogrywce, a zegar czasu gry wskazuje  

dwie minuty (2:00) lub mniej. 
- Zabrzmi sygnağ zegara czasu akcji, podczas gdy druŨyna jest w posiadaniu piğki. 

49.3 MierzŃcy czas gry mierzy czas przerwy na ũńdanie w nastňpujŃcy spos·b: 

¶ WğŃcza stoper natychmiast, gdy sňdzia zagwiŨdŨe i zasygnalizuje przerwň na ŨŃdanie. 

¶ Uruchamia sygnağ dŦwiňkowy, kiedy upğywa 50 sekund przerwy na ŨŃdanie. 

¶ Uruchamia sygnağ dŦwiňkowy, kiedy upğywa czas przerwy na ŨŃdanie. 

49.4 MierzŃcy czas gry mierzy czas przerwy meczu w nastňpujŃcy spos·b: 

¶ WğŃcza stoper natychmiast, gdy skoŒczy siň kwarta lub dogrywka poprzedzajŃca przerwň. 

¶ Powiadamia sňdzi·w, Ũe pozostağy 3 minuty oraz 1.5 minuty do rozpoczňcia pierwszej i trzeciej kwarty. 

¶ Uruchamia sygnağ dŦwiňkowy na 30 sekund przed rozpoczňciem drugiej i czwartej kwarty oraz kaŨdej 
dogrywki. 

¶ Uruchamia sygnağ dŦwiňkowy i r·wnoczeŜnie zatrzymuje pomiar czasu natychmiast, gdy przerwa meczu 
koŒczy siň. 

Art. 50 Mierzńcy czas akcji: obowińzki 

MierzŃcego czas akcji naleŨy wyposaŨyĺ w zegar czasu akcji, kt·ry mierzŃcy czas akcji ma obsğugiwaĺ  
w nastňpujŃcy spos·b: 

50.1 RozpoczńĻ lub wznowiĻ pomiar, kiedy: 

¶ DruŨyna wchodzi w posiadanie Ũywej piğki na boisku. JeŨeli nastňpnie przeciwnik zaledwie dotyka piğki, 
to nie rozpoczyna siň nowy okresu czasu akcji, jeŜli ta sama druŨyna pozostaje w posiadaniu piğki. 

¶ Podczas wprowadzania piğki, dotyka ona lub zostaje legalnie dotkniňta przez jakiegokolwiek zawodnika 
na boisku. 

50.2 ZatrzymaĻ pomiar i nie resetowaĻ zegara czasu akcji ï z wyŜwietlaczem pokazujŃcym pozostağy czas 
ï kiedy ta sama druŨyna, kt·ra byğa w posiadaniu piğki, bňdzie wprowadzaĺ piğkň w wyniku: 

¶ WyjŜcia piğki poza boisko. 

¶ Kontuzji zawodnika druŨyny posiadajŃcej piğkň. 

¶ Faulu technicznego popeğnionego przez tň druŨynň. 

¶ Sytuacji rzutu sňdziowskiego (nie dotyczy sytuacji, kiedy piğka zatrzymuje siň pomiňdzy koszem  
a tablicŃ). 

¶ Faulu obustronnego. 

¶ Skasowania r·wnych kar przeciwko obu druŨynom. 

Zatrzymaĺ pomiar i r·wnieŨ nie resetowaĺ zegara czasu akcji ï z wyŜwietlaczem pokazujŃcym pozostağy 
czas ï kiedy ta sama druŨyna, kt·ra byğa w posiadaniu piğki, bňdzie wprowadzaĺ piğkň na swoim polu ataku 
w wyniku faulu lub bğňdu, a zegar czasu akcji wskazywağ 14 lub wiňcej w momencie zatrzymania gry. 

50.3 ZatrzymaĻ pomiar i ustawiĻ zegar czasu akcji na 24 sekundy ï z wygaszonym wyŜwietlaczem ï kiedy: 

¶ Piğka przepisowo wpada do kosza po rzucie z gry. 

¶ Piğka dotyka obrňczy kosza przeciwnik·w i w jej posiadanie wchodzi druŨyna, kt·ra nie posiadağa piğki, 
zanim ta dotknňğa obrňczy. 

¶ DruŨynie przyznano wprowadzenie piğki na polu obrony: 
- W wyniku faulu lub bğňdu (nie z powodu wyjŜcia piğki poza boisko). 
- W wyniku sytuacji rzutu sňdziowskiego, a druŨyna ta nie byğa wczeŜniej w posiadaniu piğki.  
- Po tym, jak gra zostağa zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwiŃzanego z druŨynŃ posiadajŃcŃ 
piğkň. 

- Po tym, jak gra zostağa zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwiŃzanego z ŨadnŃ z druŨyn,  
chyba Ũe przeciwnicy zostaliby postawieni w sytuacji niekorzystnej. 

¶ DruŨynie przyznano rzut(-y) wolny(-e). 
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50.4 ZatrzymaĻ pomiar i ustawiĻ zegar czasu akcji na 14 sekund ï z wğŃczonym wyŜwietlaczem ï kiedy: 

¶ Zegar czasu akcji wskazuje 13 sekund lub mniej i ta sama druŨyna, kt·ra byğa w posiadaniu piğki bňdzie 
wprowadzaĺ piğkň na polu ataku: 
- W wyniku faulu lub bğňdu (nie z powodu wyjŜcia piğki poza boisko). 
- Po tym, jak gra zostağa zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwiŃzanego z druŨynŃ posiadajŃcŃ 
piğkň. 

- Po tym, jak gra zostağa zatrzymana z jakiegokolwiek powodu niezwiŃzanego z ŨadnŃ z druŨyn,  
chyba Ũe przeciwnicy zostaliby postawieni w sytuacji niekorzystnej. 

¶ DruŨynie, kt·ra wczeŜniej nie posiadağa piğki, zostaje przyznana piğka do wprowadzenia na swoim polu 
ataku, w wyniku: 
- Faulu osobistego lub bğňdu (r·wnieŨ z powodu wyjŜcia piğki poza boisko). 
- Sytuacji rzutu sňdziowskiego. 

¶ DruŨynie zostaje przyznana piğka z linii wprowadzenia na swoim polu ataku, w wyniku faulu 
niesportowego lub dyskwalifikujŃcego.  

¶ Po tym, jak piğka dotknňğa obrňczy po niecelnym rzucie do kosza z gry, niecelnym ostatnim rzucie wolnym 
lub podaniu (dotyczy r·wnieŨ sytuacji kiedy piğka zatrzymuje siň pomiňdzy koszem a tablicŃ),  
posiadanie piğki odzyskuje druŨyna, kt·ra byğa w jej posiadaniu, zanim piğka dotknňğa obrňczy. 

¶ W momencie zatrzymania gry w czwartej kwarcie oraz kaŨdej dogrywce, zegar czasu gry wskazuje  
dwie minuty (2:00) lub mniej, zegar czasu akcji wskazuje 14 sekund lub wiňcej i zostaje przyznana 
przerwa na ŨŃdanie druŨynie majŃcej prawo do posiadania piğki na swoim polu obrony,  
a trener tej druŨyny decyduje, Ũe wprowadzenie piğki nastŃpi na linii wprowadzenia na polu ataku tej 
druŨyny. 

50.5 WyĠńczyĻ zegar czasu akcji, po tym, jak piğka stağa siň martwa, zegar czasu gry zostağ zatrzymany i nastŃpi 
nowe posiadanie piğki przez jednŃ z druŨyn, kiedy na zegarze czasu gry pozostaje mniej niŨ 14 sekund  
do zakoŒczenia kwarty lub dogrywki. 

Sygnağ zegara czasu akcji nie zatrzymuje zar·wno zegara czasu gry, jak i samej gry. Nie powoduje r·wnieŨ, 
Ũe piğka staje siň martwa, chyba Ũe druŨyna jest w posiadaniu piğki. 
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A ð SYGNAğY SňDZIĎW 

A.1 Rňczne sygnağy ilustrowane w tych przepisach sŃ jedynymi oficjalnymi sygnağami. 

A.2 Zdecydowanie zaleca siň, aby podczas sygnalizacji do stolika sňdziowskiego, wspom·c komunikacjň 
werbalnie (w meczach miňdzynarodowych w jňzyku angielskim). 

A.3 WaŨne jest, aby sňdziowie stolikowi znali te sygnağy. 

 

SygnaĠy dotyczńce zegara 
 

 
 
Zaliczenie punkt·w 
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Zmiana i przerwa na ũńdanie 
 

 
Informacyjne 
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Rodzaje bĠŉd·w 
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Numery zawodnik·w 
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Rodzaje fauli 
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Inne faule 
 

 
 
 

 
 
 
System powt·rek wideo IRS 
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Administracja kary za faul ð sygnalizacja do stolika sŉdziowskiego 
 

 
 
Administracja rzut·w wolnych ð Sŉdzia aktywny (Prowadzńcy) 
 

 
 
Administracja rzut·w wolnych ð Sŉdzia pasywny (Postŉpujńcy 2PO i Center 3PO) 
 

 

Rysunek 8. SygnaĠy sŉdzi·w 
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B ð PROTOKĎğ MECZU 

 

Rysunek 9. Protok·Ġ meczu 
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B.1 Protok·ğ meczu, przedstawiony na rysunku 9, jest polskŃ wersjŃ wzoru zatwierdzonego przez Komisjň 
TechnicznŃ FIBA. 

B.2 Skğada siň on z oryginağu i 3 kopii w r·Ũnych kolorach papieru. W rozgrywkach FIBA: oryginağ, na biağym 
papierze, przeznaczony jest dla FIBA; pierwsza kopia, na niebieskim papierze, dla organizator·w rozgrywek; 
druga kopia, na r·Ũowym papierze, dla druŨyny zwyciňskiej; ostatnia kopia, na Ũ·ğtym papierze,  
dla druŨyny pokonanej. 

Uwaga: 1. Sekretarz bňdzie uŨywağ dğugopis·w o dw·ch r·Ũnych kolorach, czerwony, na pierwszŃ i trzeciŃ  
kwartň oraz niebieski lub czarny, na drugŃ i czwartŃ kwartň. W kaŨdej dogrywce bňdzie uŨywağ 
tego samego koloru, co w drugiej i czwartej kwarcie.  

  2. Protok·ğ meczu moŨe byĺ przygotowany i wypeğniony elektronicznie. 

B.3 Co najmniej 40 minut przed planowanym rozpoczŉciem meczu, sekretarz przygotowuje protok·ğ meczu 
w nastňpujŃcy spos·b: 

B.3.1  Wpisuje nazwy obu druŨyn w rubrykach u g·ry protokoğu. Druũynń ăAó jest zawsze druŨyna miejscowa 
(gospodarze), a w turniejach lub meczach na neutralnym boisku druŨyna, kt·ra jest wymieniona w metryczce 
meczu jako pierwsza. Druga druŨyna jest druũynń ăBó. 

B.3.2  Nastňpnie wpisuje: 

¶ Nazwň zawod·w. 

¶ Numer meczu. 

¶ Datň, czas i miejsce rozgrywania meczu. 

¶ Nazwiska sňdziego gğ·wnego i sňdziego(sňdzi·w) pomocniczego(-ych) oraz ich narodowoŜĺ (kod IOC). 

 

Rysunek 10. NagĠ·wek protokoĠu meczu 

B.3.3 DruŨyna ĂAò zostaje wpisana w g·rnej czňŜci protokoğu, a druŨyna ĂBò w dolnej. 

B.3.3.1    W pierwszej kolumnie sekretarz wpisuje numer ï ostatnie 3 cyfry ï licencji kaŨdego zawodnika, trenera  
i asystenta trenera. W turniejach, numery licencji majŃ byĺ podane tylko w protokole pierwszego meczu 
rozgrywanego przez druŨynň. 

B.3.3.2  W drugiej kolumnie sekretarz, posğugujŃc siň listŃ czğonk·w druŨyny przedğoŨonŃ przez trenera  
lub jego przedstawiciela, wpisuje DRUKOWANYMI literami nazwiska i inicjağy zawodnik·w wedğug kolejnoŜci 
numer·w na ich strojach. Kapitan druŨyny powinien byĺ oznaczony skr·tem (KPT.) umieszczonym zaraz  
za jego nazwiskiem. 

 

Rysunek 11. Druũyny w protokole meczu (przed meczem) 
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B.3.3.3       JeŨeli druŨyna wystawia mniej niŨ 12 zawodnik·w, sekretarz wykreŜla liniŃ poziomŃ pozostağe puste rubryki. 
JeŨeli druŨyna wystawia mniej niŨ 11 zawodnik·w, liniŃ poziomŃ naleŨy wykreŜliĺ rubryki  
do fauli zawodnika, w pierwszej linii poniŨej ostatniego zawodnika, a nastňpnie rubryki fauli liniŃ diagonalnŃ 
w d·ğ. 

B.3.4 W dolnej czňŜci sekcji kaŨdej druŨyny, sekretarz wpisuje (DRUKOWANYMI literami) nazwiska trenera  
i asystenta trenera. 

B.3.5 W dolnej czňŜci protokoğu, sekretarz wpisuje (DRUKOWANYMI literami) nazwiska wszystkich sňdzi·w 
stolikowych. 

B.4 Co najmniej 10 minut przed planowanym rozpoczŉciem meczu obaj trenerzy: 

B.4.1 PotwierdzajŃ zgodnoŜĺ nazwisk i numer·w swoich czğonk·w druŨyny. 

B.4.2 PotwierdzajŃ nazwiska trenera i asystenta trenera. JeŨeli druŨyna nie posiada trenera, ani asystenta trenera, 
to kapitan druŨyny bňdzie peğniğ r·wnoczeŜnie funkcjň grajŃcego trenera, a w rubryce trenera,  
po jego nazwisku, naleŨy wpisaĺ skr·t (KPT.). 

 Trener  014 KING, H. (KPT.)    

 Asystent trenera      

B.4.3 WskazujŃ 5 zawodnik·w, kt·rzy rozpocznŃ mecz, poprzez wpisanie mağego Ăxò w kolumnie ĂWò obok numeru 
gracza. 

B.4.4 PodpisujŃ protok·ğ meczu. 

Trener druŨyny ĂAò udziela powyŨszych informacji jako pierwszy. 

B.5 Na poczńtku meczu sekretarz zakreŜla k·ğkiem Ăxò 5 zawodnik·w rozpoczynajŃcych mecz w kaŨdej 
druŨynie. 

B.6 Podczas meczu sekretarz zaznacza kaŨdego zmiennika wchodzŃcego po raz pierwszy do gry poprzez 
wpisanie mağego Ăxò (bez k·ğka) w kolumnie ĂWò. 

B.7 Przerwy na ũńdanie 

B.7.1 Zapis przerw na ŨŃdanie przyznanych w kaŨdej poğowie i kaŨdej dogrywce, dokonywany jest przez wpisanie 
minuty czasu gry danej kwarty lub dogrywki we wğaŜciwej rubryce pod nazwŃ druŨyny. 

B.7.2 Po zakoŒczeniu kaŨdej poğowy i kaŨdej dogrywki niewykorzystane rubryki zostajŃ wykreŜlone dwiema 
r·wnolegğymi liniami poziomymi. JeŜli druŨyna nie wykorzysta swojej pierwszej przerwy na ŨŃdanie,  
zanim zegar czasu gry wskaŨe dwie (2:00) minuty do zakoŒczenia czwartej kwarty, sekretarz wykreŜla 
dwiema r·wnolegğymi liniami poziomymi pierwszŃ z trzech rubryk przeznaczonych dla tej druŨyny w drugiej 
poğowie meczu.  

B.8 Faule 

B.8.1 Faule zawodnika mogŃ byĺ osobiste, techniczne, niesportowe lub dyskwalifikujŃce i zapisuje siň je winnemu 
zawodnikowi. 

B.8.2 Faule popeğnione przez trener·w, asystent·w trener·w, zmiennik·w, zawodnik·w wykluczonych  
oraz towarzyszŃcych druŨynie czğonk·w delegacji mogŃ byĺ faulami technicznymi lub dyskwalifikujŃcymi  
i zapisuje siň je trenerowi tej druŨyny. Dodatkowo, faule dyskwalifikujŃce popeğnione przez osoby wpisane 
do protokoğu w sytuacji b·jki naleŨy zapisaĺ tym osobom. 

B.8.3 Zapis fauli odbywa siň nastňpujŃco: 

B.8.3.1 Faul osobisty zapisuje siň jako ĂPò. 

B.8.3.2 Faul techniczny zawodnika zapisuje siň jako ĂTò. Drugi faul techniczny tego zawodnika r·wnieŨ zapisuje siň 
jako ĂTò, a nastňpnie ĂGDò (dyskwalifikacja do koŒca meczu) w kolejnej rubryce. 

B.8.3.3 Faul techniczny trenera za jego osobiste niesportowe zachowanie zapisuje siň jako ĂCò. Drugi podobny faul 
tego trenera r·wnieŨ zapisuje siň jako ĂCò, a nastňpnie ĂGDò w kolejnej rubryce. 
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B.8.3.4 Faul techniczny trenera z jakiegokolwiek innego powodu zapisuje siň jako ĂBò. Trzeci faul techniczny tego 
trenera (jeden z dotychczas orzeczonych fauli moŨe byĺ ĂCò) zapisuje siň jako ĂBò lub ĂCò,  
a nastňpnie ĂGDò w kolejnej rubryce. 

B.8.3.5 Faul niesportowy zawodnika zapisuje siň jako ĂUò. Drugi faul niesportowy tego zawodnika zapisuje siň 
r·wnieŨ jako ĂUò, a nastňpnie ĂGDò w kolejnej rubryce. 

B.8.3.6 Faul techniczny zawodnika, kt·ry wczeŜniej popeğniğ faul niesportowy lub faul niesportowy zawodnika,  
kt·ry wczeŜniej popeğniğ faul techniczny, r·wnieŨ zapisuje siň jako ĂTò lub ĂUò, a nastňpnie ĂGDò w kolejnej 
rubryce. 

B.8.3.7 Faul dyskwalifikujŃcy zapisuje siň jako ĂDò. 

B.8.3.8 KaŨdy faul, kt·ry skutkuje karŃ w postaci rzutu(-·w) wolnego(-ych), zapisuje siň dodajŃc odpowiedniŃ liczbň 
rzut·w wolnych (1, 2 lub 3) obok ĂPò, ĂTò, ĂCò, ĂBò, ĂUò lub ĂDò. 

B.8.3.9 Wszystkie faule przeciwko obu druŨynom, za kt·re przewidziane sŃ takie same kary i kt·re zostajŃ 
wzajemnie skasowane zgodnie z art. 42, zapisuje siň poprzez dopisanie mağego Ăcò obok ĂPò, ĂTò, ĂCò, ĂBò, 
ĂUò lub ĂDò. 

B.8.3.10 Faul dyskwalifikujŃcy asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego lub towarzyszŃcego druŨynie 
czğonka delegacji, w tym r·wnieŨ za opuszczenie strefy ğawki druŨyny w sytuacji b·jki, zapisuje siň  
jako faul techniczny trenera ĂB2ò. 

B.8.3.11 JeŜli trener, asystent trenera, zmiennik lub zawodnik wykluczony zostajŃ zdyskwalifikowani w sytuacji b·jki, 
we wszystkich wolnych rubrykach fauli os·b zdyskwalifikowanych wpisuje siň ĂFò po ĂD2ò lub ĂDò. 

 

Rysunek 12. Druũyny w protokole meczu (po meczu) 

B.8.3.12 PrzykĠady fauli dyskwalifikujńcych asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego  
lub towarzyszńcego druũynie czĠonka delegacji: 

Faul dyskwalifikujŃcy trenera zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

 Trener  788   LOOR, A. D2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    
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Faul dyskwalifikujŃcy asystenta trenera zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B. D   

Faul dyskwalifikujŃcy zmiennika zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

001  MAYER, F. 5  D     

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faul dyskwalifikujŃcy zawodnika wykluczonego po tym, jak popeğniğ 5 fauli zostaje zapisany w nastňpujŃcy 
spos·b: 

015  RUSH, S. 25  T1 P3 P2 P1 P2  D 

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faul dyskwalifikujŃcy towarzyszŃcego druŨynie czğonka delegacji zostaje zapisany jego trenerowi  
w nastňpujŃcy spos·b: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

B.8.3.13 PrzykĠady fauli dyskwalifikujńcych za opuszczenie strefy Ġawki druũyny w sytuacji b·jki dla trenera, 
asystenta trenera, zmiennika, zawodnika wykluczonego oraz towarzyszńcego druũynie czĠonka 
delegacji: 

NiezaleŨnie od liczby os·b zdyskwalifikowanych za opuszczenie strefy ğawki druŨyny, wobec trenera  
tej druŨyny zostaje orzeczony pojedynczy faul techniczny zapisany jako ĂB2ò lub ĂD2ò. 

Faul dyskwalifikujŃcy trenera oraz asystenta trenera zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

JeŜli tylko trener zostaje zdyskwalifikowany: 

 Trener  788   LOOR, A. D2 F F 

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

JeŜli tylko asystent trenera zostaje zdyskwalifikowany: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B. D F F 

JeŜli trener i asystent trenera zostajŃ zdyskwalifikowani: 

 Trener  788   LOOR, A. D2 F F 

 Asystent trenera 555   MONTA, B. D F F 

Faul dyskwalifikujŃcy zmiennika zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

JeŜli zmiennik ma mniej niŨ 4 faule, wpisuje siň ĂDò, a nastňpnie ĂFò we wszystkich wolnych rubrykach jego fauli: 

003 SMITH, E. 9  P2 P2 D F F 
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Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

JeŜli jest to 5. faul zmiennika, wpisuje siň ĂDò, a nastňpnie ĂFò za ostatniŃ rubrykŃ jego fauli: 

002  JONES, M. 8  T1 P3 P1 P2 D F 

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faul dyskwalifikujŃcy zawodnika wykluczonego zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

Jako Ũe zawodnik wykluczony nie ma juŨ wolnych rubryk fauli, wpisuje siň razem ĂDò i ĂFò za ostatniŃ rubrykŃ 
jego fauli: 

015 RUSH, S. 25  T1 P3 P2 P1 P2 DF 

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faul dyskwalifikujŃcy towarzyszńcego druũynie czĠonka delegacji zostaje zapisany jego trenerowi  
w nastňpujŃcy spos·b: 

 Trener  788   LOOR, A. B2 B  

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

KaŨdy faul dyskwalifikujŃcy towarzyszŃcego druŨynie czğonka delegacji naleŨy zapisaĺ jego trenerowi jako 
B, ale nie liczy siň on do trzech fauli trenera, kt·re powodujŃ jego osobistŃ dyskwalifikacjň. 

B.8.3.14 PrzykĠady fauli dyskwalifikujńcych za czynny udziaĠ w b·jce trenera, asystenta trenera, zmiennika, 
zawodnika wykluczonego oraz towarzyszńcego druũynie czĠonka delegacji: 

NiezaleŨnie od liczby os·b zdyskwalifikowanych za opuszczenie strefy ğawki druŨyny, wobec trenera  
tej druŨyny zostaje orzeczony pojedynczy faul techniczny zapisany jako ĂB2ò lub ĂD2ò. 

JeŜli trener bierze aktywny udziağ w b·jce, zostaje ukarany tylko jednym faulem dyskwalifikujŃcym 
zapisanym jako ĂD2ò. 

Faul dyskwalifikujŃcy trenera oraz asystenta trenera zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

JeŜli tylko trener zostaje zdyskwalifikowany: 

 Trener  788   LOOR, A. D2 F F 

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

JeŜli tylko asystent trenera zostaje zdyskwalifikowany: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B. D2 F F 

JeŜli trener i asystent trenera zostajŃ zdyskwalifikowani: 

 Trener  788   LOOR, A. D2 F F 

 Asystent trenera 555   MONTA, B. D2 F F 

Faul dyskwalifikujŃcy zmiennika zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 
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JeŜli zmiennik ma mniej niŨ 4 faule, wpisuje siň ĂD2ò, a nastňpnie ĂFò we wszystkich wolnych rubrykach  
jego fauli: 

003  SMITH, E. 9  P2 P2 D2 F F 

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

JeŜli jest to 5. faul zmiennika, wpisuje siň ĂD2ò, a nastňpnie ĂFò za ostatniŃ rubrykŃ jego fauli: 

002  JONES, M. 8  T1 P3 P1 P2 D2 F 

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faul dyskwalifikujŃcy zawodnika wykluczonego zostaje zapisany w nastňpujŃcy spos·b: 

Jako Ũe zawodnik wykluczony nie ma juŨ wolnych rubryk fauli, wpisuje siň razem ĂD2ò i ĂFò za ostatniŃ rubrykŃ 
jego fauli: 

015  RUSH, S. 25  T1 P3 P2 P1 P2 D2F 

Oraz: 

 Trener  788   LOOR, A. B2   

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faul dyskwalifikujŃcy towarzyszńcego druũynie czĠonka delegacji zostaje zapisany jego trenerowi  
w nastňpujŃcy spos·b: 

 Trener  788   LOOR, A. B2 B2  

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

Faule dyskwalifikujŃce dw·ch towarzyszńcych druũynie czĠonk·w delegacji zostajŃ zapisane  
ich trenerowi w nastňpujŃcy spos·b: 

 Trener  788   LOOR, A. B2 B2 B2 

 Asystent trenera 555   MONTA, B.    

KaŨdy faul dyskwalifikujŃcy towarzyszŃcego druŨynie czğonka delegacji naleŨy zapisaĺ jego trenerowi jako 
B2, ale nie liczy siň on do trzech fauli trenera, kt·re powodujŃ jego osobistŃ dyskwalifikacjň. 

Uwaga: Faule techniczne lub dyskwalifikujŃce wynikajŃce z art. 39 nie zaliczajŃ siň do fauli druŨyny. 

B.8.4 Po zakoŒczeniu drugiej kwarty oraz po zakoŒczeniu meczu, sekretarz oddziela grubŃ liniŃ rubryki 
wykorzystane od niewykorzystanych. Po zakoŒczeniu meczu, sekretarz wykreŜla grubŃ poziomŃ liniŃ 
pozostağe niewykorzystane rubryki. 

B.9 Faule druũyny 

B.9.1 Dla kaŨdej kwarty wyznaczone sŃ cztery rubryki (bezpoŜrednio pod nazwŃ druŨyny i nad nazwiskami 
zawodnik·w) do wpisywania fauli druŨyny. 

B.9.2 Gdy zawodnik popeğnia faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujŃcy, sekretarz zapisuje faul 
przeciwko druŨynie tego zawodnika, wpisujŃc kolejno duŨy ĂXò w odpowiedniej rubryce. 

B.9.3 Po zakoŒczeniu kaŨdej kwarty, sekretarz wykreŜla dwiema r·wnolegğymi liniami poziomymi niewykorzystane 
rubryki. 
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B.10  Przebieg meczu 

B.10.1 Sekretarz prowadzi chronologiczny zapis sumaryczny punkt·w zdobytych 
przez kaŨdŃ druŨynň. 

B.10.2 Cztery kolumny protokoğu meczu przeznaczone sŃ do zapisu punkt·w. 

B.10.3 KaŨda kolumna zawiera 4 pionowe rubryki. 2 rubryki po lewej stronie 
przeznaczone sŃ dla druŨyny ĂAò, a 2 rubryki po prawej dla druŨyny ĂBò. 
Rubryki Ŝrodkowe sğuŨŃ do zapisu wyniku bieŨŃcego (160 punkt·w)  
dla kaŨdej druŨyny. 

Sekretarz: 

¶ W pierwszej kolejnoŝci zaznacza liniŃ skoŜnŃ (/ - dla os·b 
praworňcznych lub \ - dla os·b leworňcznych) zaliczony rzut do kosza  
z gry, a grubŃ kropkŃ (ǒ) zaliczony rzut wolny, w rubryce nowej 
sumarycznej liczby punkt·w druŨyny, kt·ra je uzyskağa. 

¶ Nastŉpnie w pustej rubryce obok nowej sumarycznej liczby punkt·w 
(obok nowego znaku / lub \, lub ǒ) wpisuje numer zawodnika,  
kt·ry wykonağ celny rzut do kosza z gry bŃdŦ celny rzut wolny. 

B.11  Przebieg meczu: dodatkowe instrukcje 

B.11.1 Celny rzut do kosza z gry za trzy punkty wykonany przez zawodnika oznacza 
siň przez zakreŜlenie k·ğkiem numeru tego zawodnika. 

B.11.2  NieumyŜlny rzut wykonany przez zawodnika do wğasnego kosza zapisuje siň 
jako zdobyty przez kapitana druŨyny przeciwnej znajdujŃcego siň na boisku. 

B.11.3 Punkty zdobyte, kiedy piğka nie wpadğa do kosza (art. 31), zapisuje siň  
jako zdobyte przez zawodnika, kt·ry wykonywağ rzut do kosza. 

B.11.4 Po zakoŒczeniu kaŨdej kwarty i dogrywki sekretarz zakreŜla grubŃ liniŃ k·ğko 
(O) wok·ğ ostatecznej liczby punkt·w z jakŃ zakoŒczyğa siň dana kwarta  
lub dogrywka oraz podkreŜla grubŃ poziomŃ liniŃ tň liczbň oraz numer 
zawodnika, kt·ry zdobyğ ostatnie punkty. 

B.11.5 Od poczŃtku kaŨdej kwarty i dogrywki sekretarz kontynuuje chronologiczny 
zapis sumaryczny od punktu, w kt·rym zostağ przerwany. 

B.11.6 Przy kaŨdej nadarzajŃcej siň okazji sekretarz powinien por·wnywaĺ bieŨŃcy 
wynik w protokole meczu z tablicŃ wynik·w. JeŜli stwierdzi niezgodnoŜĺ, 
wyniku zapisanego w protokole z wynikiem na tablicy, to w sytuacji gdy jego 
wynik jest wğaŜciwy, podejmie natychmiastowe kroki zmierzajŃce  
do naprawienia wyniku na tablicy. JeŨeli ma wŃtpliwoŜci lub jedna z druŨyn 
zgğosi zastrzeŨenie wobec poprawki, zawiadomi o tym sňdziego gğ·wnego, 
gdy tylko piğka stanie siň martwa i zegar czasu gry zostanie zatrzymany. 

B.11.7 Sňdziowie mogŃ naprawiĺ jakikolwiek bğŃd w zapisie w protokole, dotyczŃcy 
wyniku, liczby fauli lub liczby przerw na ŨŃdanie zgodnie z odpowiednimi 
zapisami w niniejszych Przepisach. Sňdzia gğ·wny zaparafuje poprawki. 
Wiňksze korekty bğňd·w w protokole naleŨy opisaĺ na jego odwrocie. 

 

 

 

 

 

 

 

Rysunek 13. Przebieg meczu 
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B.12 Przebieg meczu: sumowanie 

B.12.1 Po zakoŒczeniu kaŨdej kwarty oraz ostatniej dogrywki, sekretarz wpisuje wynik danej 
kwarty oraz sumaryczny wynik wszystkich dogrywek w odpowiedniŃ rubrykň w dolnej 
czňŜci protokoğu. 

B.12.2  Natychmiast po zakoŒczeniu meczu, sekretarz wpisuje czas ï godzinň i minutň(-y)  
ï zakoŒczenia meczu, w odpowiedniej rubryce. 

B.12.3 Po zakoŒczeniu meczu, sekretarz podkreŜla dwiema grubymi, poziomymi liniami 
liczbň punkt·w i numer zawodnika, kt·ry zdobyğ ostatnie punkty dla kaŨdej druŨyny. 
Dodatkowo wykreŜla skoŜnŃ liniŃ pozostağe rubryki w danej kolumnie.  

B.12.4 Po zakoŒczeniu meczu wpisuje wynik koŒcowy i nazwň druŨyny wygrywajŃcej. 

B.12.5 Nastňpnie wszyscy sňdziowie stolikowi podpisujŃ protok·ğ obok swoich nazwisk. 

B.12.6 Po podpisaniu protokoğu przez sňdziego(sňdzi·w) pomocniczego(-ych),  
sňdzia gğ·wny jako ostatni zatwierdza i podpisuje protok·ğ meczu. W ten spos·b 
koŒczy on administracyjnŃ czňŜĺ meczu i zwiŃzek sňdzi·w z meczem. 

Rysunek 14. Sumowanie 

 

 Uwaga: JeŨeli jeden z kapitan·w (KPT.) podpisze protok·ğ deklarujŃc protest (w rubryce ĂPodpis kapitana w 
sytuacji protestuò), sňdziowie stolikowi oraz sňdzia(-owie) pomocniczy pozostajŃ do dyspozycji sňdziego 
gğ·wnego do czasu, aŨ pozwoli im odejŜĺ. 

 

 

Rysunek 15. Stopka protokoĠu meczu 
 

B.13 Challenge trenera 

B.13.1 Na wszystkich meczach, na kt·rych dostňpny jest system IRS, kaŨdej z druŨyn przysğuguje 1 challenge 
trenera. JeŜli zostanie przyznany, to naleŨy go zapisaĺ w miejscu do tego przeznaczonym (HCC).  
W pierwszej rubryce sekretarz wpisuje numer kwarty lub dogrywki (K1, K2, K3, K4 lub D), a w drugiej rubryce 
minutň kwarty lub dogrywki. 
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C ð PROCEDURA PROTESTU 

C.1 DruŨyna moŨe zğoŨyĺ protest, jeŨeli uwaŨa, Ũe jej interesy zostağy naruszone, a dotyczŃ: 

a) Pomyğek i bğňd·w w zapisie w protokole meczu, pomiarze czasu gry lub czasu akcji, kt·re nie zostağy 
naprawione przez sňdzi·w. 

b) Decyzji o przegranej walkowerem, odwoğaniu lub op·Ŧnieniu rozpoczňcia meczu, niewznowieniu meczu 
po tym, jak zostağ przerwany, nierozegraniu meczu. 

c) Naruszenia, znajdujŃcych zastosowanie, zasad dotyczŃcych dopuszczenia do gry. 

C.2 DopuszczalnoŜĺ protestu jest uwarunkowana speğnieniem nastňpujŃcych warunk·w formalnych: 

a) Kapitan (KPT.) druŨyny, nie p·Ŧniej niŨ 15 minut po zakoŒczeniu meczu,  
poinformuje sňdziego gğ·wnego, Ũe jego druŨyna skğada protest przeciwko wynikowi meczu  
oraz zğoŨy podpis w rubryce ĂPodpis kapitana w sytuacji protestuò. 

b) Przedstawiciel druŨyny, nie p·Ŧniej niŨ 1 godzinň po zakoŒczeniu meczu, przedğoŨy sňdziemu gğ·wnemu 
meczu pisemne uzasadnienie protestu. 

c) Opğata ustalona przez organizatora rozgrywek zostanie uiszczona na poczet protestu. W wypadku 
odrzucenia protestu, powyŨsza opğata nie podlega zwrotowi. 

C.3 Sňdzia gğ·wny lub komisarz (jeŜli jest obecny), po otrzymaniu pisemnego uzasadnienia protestu,  
zğoŨy pisemny raport opisujŃcy zdarzenie, kt·re doprowadziğo do protestu, do reprezentanta FIBA  
lub wğaŜciwego organu. 

C.4 WğaŜciwy organ przeprowadzi postňpowanie, po kt·rym wyda decyzjň w sprawie protestu, tak szybko,  
jak to moŨliwe, jednak nie p·Ŧniej niŨ 24 godziny po zakoŒczeniu przedmiotowego meczu. W toku 
postňpowania, organ wykorzysta wszelkie wiarygodne dowody i moŨe podjŃĺ decyzjň  
o powt·rzeniu okreŜlonego czasu trwania meczu lub cağego meczu. Organ nie moŨe podjŃĺ decyzji o zmianie 
wyniku meczu, chyba Ũe jest oczywisty i przekonujŃcy dow·d, iŨ w przypadku niewystŃpienia bğňdu objňtego 
protestem, mecz z pewnoŜciŃ zakoŒczyğby siň takim wğaŜnie wynikiem. 

C.5 Werdykt organu uznaje siň r·wnieŨ za decyzjň o zasadach gry i nie podlega ona dalszemu rozpatrzeniu  
lub zaskarŨeniu. WyjŃtkowo, decyzje o dopuszczeniu do gry mogŃ zostaĺ zaskarŨone, jeŜli przewidziano  
to w stosowanych regulaminach. 

C.6 Zapisy szczeg·ğowe dla rozgrywek FIBA lub innych rozgrywek, o ile ich regulaminy nie stanowiŃ inaczej: 

a) JeŨeli rozgrywki organizowane sŃ w formie turnieju, wğaŜciwym organem do rozpatrywania protest·w  
jest Komisja Techniczna (patrz Ksiňga 2, ĂFIBA Internal Regulationsò). 

b) W systemie mecz i rewanŨ, wğaŜciwym organem do rozpatrywania protest·w dotyczŃcych dopuszczenia 
do gry jest Departament Dyscyplinarny FIBA. Dla wszystkich innych kwestii bňdŃcych przyczynŃ 
protestu, wğaŜciwym organem jest FIBA, reprezentowana przez 1 lub wiňcej os·b,  
z doŜwiadczeniem w kwestii stosowania i interpretacji Oficjalnych Przepis·w Gry w Koszyk·wkň  
(patrz Ksiňga 2, ĂFIBA Internal Regulationsò). 
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D ð KLASYFIKACJA DRUŨYN 

D.1 Procedura 

D.1.1 Klasyfikacjň druŨyn ustala siň na podstawie punkt·w, zgodnie z zapisem zwyciňstw i poraŨek, a mianowicie 
2 punkty za kaŨdy wygrany mecz, 1 punkt za kaŨdy przegrany mecz (wğŃcznie z przegranymi wskutek braku 
zawodnik·w) i 0 punkt·w za mecz przegrany walkowerem. 

D.1.2 Niniejsza procedura ma zastosowanie we wszystkich rozgrywkach rozgrywanych systemem kaŨdy z kaŨdym 
(mecz i rewanŨ). 

D.1.3 JeŨeli 2 lub wiňcej druŨyn ma r·wnŃ liczbň punkt·w po rozegraniu wszystkich mecz·w w danej grupie,  
to o kolejnoŜci miejsc decyduje(-Ń) wynik(-i) meczu(-·w) pomiňdzy tymi druŨynami. JeŨeli liczba punkt·w  
w meczach pomiňdzy tymi druŨynami wciŃŨ jest taka sama, klasyfikacjň ustala siň wedğug poniŨszych zasad, 
w nastňpujŃcej kolejnoŜci: 

¶ Decyduje wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiňdzy tymi druŨynami. 

¶ Decyduje wiňksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiňdzy tymi druŨynami. 

¶ Decyduje wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w danej grupie. 

¶ Decyduje wiňksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie. 
JeŨeli, przed rozegraniem wszystkich mecz·w w grupie, sytuacja nadal jest nierozstrzygniňta,  
to druŨyny z tŃ samŃ punktacjŃ wsp·ğdzielŃ miejsce w tabeli. JeŨeli, po zakoŒczeniu fazy grupowej, 
powyŨsze zasady nadal nie dajŃ rozstrzygniňcia, klasyfikacjň koŒcowŃ ustala siň w drodze losowania. 

D.1.4 JeŨeli 1 lub wiňcej druŨyn zostaje sklasyfikowanych na kt·rymkolwiek etapie zasad podanych powyŨej,  
to procedury z art. D.1.3 stosuje siň ponownie w stosunku do pozostağych niesklasyfikowanych druŨyn. 

D.2 PrzykĠady 

D.2.1 PrzykĠad 1 

A - B 100 ï 55  B - C 100 ï 95   

A - C 90 ï 85  B - D 80 ï 75   

A - D 75 ï 80  C - D 60 ï 55   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 3 2 1 5 265:220 +45 

B 3 2 1 5 235:270 -35 

C 3 1 2 4 240:245 -5 

D 3 1 2 4 210:215 -5 
 

KolejnoŜĺ: 1. A ï zwyciňstwo przeciwko B 
 2. B 
 3. C ï zwyciňstwo przeciwko D 
 4. D 

D.2.2 PrzykĠad 2 

A - B 100 ï 55  B - C 100 ï 85   

A - C 90 ï 85  B - D 75 ï 80    

A - D 120 ï 75  C - D 65ï 55   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 3 3 0 6 310:215 +95 

B 3 1 2 4 230:265 -35 

C 3 1 2 4 235:245 -10 

D 3 1 2 4 210:260 -50 
 

A zatem: 
 

1. 
 

A  
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Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy B, C, D: 
   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

B 2 1 1 3 175:165 +10 

C 2 1 1 3 150:155 -5 

D 2 1 1 3 135:140 -5 
 

KolejnoŜĺ: 1. A 
 2. B 
 3. C ï zwyciňstwo przeciwko D 
 4. D 

D.2.3 PrzykĠad 3 

A - B 85 ï 90  B - C 100 ï 95   

A - C 55 ï 100  B - D 75 ï 85   

A - D 75 ï 120  C - D 65 ï 55   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 3 0 3 3 215:310 -95 

B 3 2 1 5 265:265 0 

C 3 2 1 5 260:210 +50 

D 3 2 1 5 260:215 +45 
 

A zatem: 4. A  
   
Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy B, C, D: 

   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

B 2 1 1 3 175:180 -5 

C 2 1 1 3 160:155 +5 

D 2 1 1 3 140:140 0 
 

KolejnoŜĺ: 1. C 
 2. D 
 3. B 
 4. A 

D.2.4 PrzykĠad 4 

A - B 85 ï 90  B - C 100 ï 90   

A - C 55 ï 100  B - D 75 ï 85   

A - D 75 ï 120  C - D 65 ï 55   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 3 0 3 3 215:310 -95 

B 3 2 1 5 265:260 +5 

C 3 2 1 5 255:210 +45 

D 3 2 1 5 260:215 +45 
 

A zatem: 4. A  
   
Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy B, C, D: 

   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

B 2 1 1 3 175:175 0 

C 2 1 1 3 155:155 0 

D 2 1 1 3 140:140 0 
 

KolejnoŜĺ: 1. B 
 2. C 
 3. D 
 4. A 
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D.2.5 PrzykĠad 5 

A - B 100 ï 55  B - F 110 ï 90   

A - C 85 ï 90  C - D 55 ï 60   

A - D 120 ï 75  C - E 90 ï 75   

A - E 80 ï 100  C - F 105 ï 75   

A - F 85 ï 80  D - E 70 ï 45   

B - C 100 ï 95  D - F 65 ï 60   

B - D 80 ï 75  E - F 75 ï 80   

B - E 75 ï 80      

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 5 3 2 8 470:400 +70 

B 5 3 2 8 420:440 -20 

C 5 3 2 8 435:395 +40 

D 5 3 2 8 345:360 -15 

E 5 2 3 7 375:395 -20 

F 5 1 4 6 385:440 -55 
 

A zatem: 5. E 
 6. F 
   
Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy A, B, C, D: 

   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 3 2 1 5 305:220 +85 

B 3 2 1 5 235:270 -35 

C 3 1 2 4 240:245 -5 

D 3 1 2 4 210:255 -45 
 

KolejnoŜĺ: 1. A ï zwyciňstwo przeciwko B 
 2. B 
 3. D ï zwyciňstwo przeciwko C 
 4. C 
 5. E 
 6. F 

D.2.6 PrzykĠad 6 

A - B 71 ï 65  B - F 95 ï 90   

A - C 85 ï 86  C - D 95 ï 100   

A - D 77 ï 75  C - E 82 ï 75   

A - E 80 ï 86  C - F 105 ï 75   

A - F 85 ï 80  D - E 68 ï 67   

B - C 88 ï 87  D - F 65 ï 60   

B - D 80 ï 75  E - F 80 ï 75   

B - E 75 ï 76      

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 5 3 2 8 398:392 +6 

B 5 3 2 8 403:399 +4 

C 5 3 2 8 455:423 +32 

D 5 3 2 8 383:379 +4 

E 5 3 2 8 384:380 +4 

F 5 0 5 5 380:430 -50 
 

A zatem: 6. F 
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Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy A, B, C, D, E: 
   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 4 2 2 6 313:312 +1 

B 4 2 2 6 308:309 -1 

C 4 2 2 6 350:348 +2 

D 4 2 2 6 318:319 -1 

E 4 2 2 6 304:305 -1 
 

A zatem: 1. C 
 2. A 
   
Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy B, D, E: 

   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

B 2 1 1 3 155:151 +4 

D 2 1 1 3 143:147 -4 

E 2 1 1 3 143:143 0 
 

KolejnoŜĺ: 1. C 
 2. A 
 3. B 
 4. E 
 5. D 
 6. F 

D.2.7 PrzykĠad 7 

A - B 73 ï 71  B - F 95 ï 90   

A - C 85 ï 86  C - D 95 ï 96   

A - D 77 ï 75  C - E 82 ï 75   

A - E 90 ï 96  C - F 105 ï 75   

A - F 85 ï 80  D - E 68 ï 67   

B - C 88 ï 87  D - F 80 ï 75   

B - D 80 ï 79  E - F 80 ï 75   

B - E 79 ï 80      

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 5 3 2 8 410:408 +2 

B 5 3 2 8 413:409 +4 

C 5 3 2 8 455:419 +36 

D 5 3 2 8 398:394 +4 

E 5 3 2 8 398:394 +4 

F 5 0 5 5 395:445 -50 
 

A zatem: 6. F 
   
Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy A, B, C, D, E: 

   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

A 4 2 2 6 325:328 -3 

B 4 2 2 6 318:319 -1 

C 4 2 2 6 350:344 +6 

D 4 2 2 6 318:319 -1 

E 4 2 2 6 318:319 -1 
 

A zatem: 1. C 
 5. A 
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Nastňpnie: klasyfikacja po meczach miňdzy B, D, E: 
   

DruŨyna 
Mecze 

rozegrane 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze 

R·Ũnica 
koszy 

B 2 1 1 3 159:159 0 

D 2 1 1 3 147:147 0 

E 2 1 1 3 147:147 0 
 

KolejnoŜĺ: 1. C 
 2. B 
 3. D ï zwyciňstwo przeciwko E 
 4. E 
 5. A 
 6. F 

D.3 Walkower   

D.3.1 DruŨyna, kt·ra bez waŨnej przyczyny nie stawi siň do rozegrania zaplanowanego meczu lub zejdzie z boiska 
przed koŒcem meczu, przegrywa mecz walkowerem i otrzymuje 0 punkt·w w klasyfikacji. 

D.3.2 JeŜli druŨyna drugi raz przegrywa mecz walkowerem, to wyniki wszystkich mecz·w tej druŨyny zostanŃ 
anulowane. 

D.3.3 JeŜli druŨyna drugi raz przegrywa mecz walkowerem w rozgrywkach grupowych, w kt·rych awans  
do kolejnej rundy uzyskuje(-Ń) najlepiej sklasyfikowana(-e) druŨyna(-y), to wyniki wszystkich mecz·w 
druŨyny, kt·ra zajňğa ostatnie miejsce w innej grupie ï rywalizujŃcej w ukğadzie na krzyŨ ï naleŨy anulowaĺ. 

PrzykĠad 

DruŨyna A4 przegrywa walkowerem dwa mecze w grupie A, a zatem wszystkie mecze A4 zostajŃ anulowane.  

Klasyfikacja koŒcowa fazy grupowej: 

Grupa A Zwyciňstwa PoraŨki Punkty  Grupa B Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

A1 4 0 8  B1 6 0 12 

A2 2 2 6  B2 4 2 10 

A3 0 4 4  B3 1 5 7 

A4     B4 1 5 7 

Wyniki mecz·w rozegranych pomiňdzy druŨynami B3 i B4: 

B3 ï B4 88 ï 71 

B4 ï B3 76 ï 75 

A zatem: 3. B3 
 4. B4 

Skorygowana klasyfikacja koŒcowa grupy B: 

Grupa B Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

B1 4 0 8 

B2 2 2 6 

B3 0 4 4 

D.4 Klasyfikacja druũyn z r·ũnych grup 

D.4.1 JeŨeli zachodzi koniecznoŜĺ ustalenia kolejnoŜci druŨyn, kt·re zajňğy r·wnorzňdne miejsca w r·Ũnych 
grupach, naleŨy zastosowaĺ poniŨsze zasady. 

JeŨeli druŨyny te rozegrağy w grupach takŃ samŃ liczbň mecz·w, to klasyfikacjň ustala siň na podstawie 
dodatkowej tabeli stosujŃc poniŨsze zasady, w nastňpujŃcej kolejnoŜci:  

¶ Lepszy stosunek zwyciňstw do poraŨek we wszystkich meczach, zgodnie ze skorygowanŃ klasyfikacjŃ 
koŒcowŃ danej grupy. 

¶ Decyduje wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach,  
zgodnie ze skorygowanŃ klasyfikacjŃ koŒcowŃ danej grupy. 
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¶ Decyduje wiňksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach, zgodnie ze skorygowanŃ 
klasyfikacjŃ koŒcowŃ danej grupy. 

¶ JeŨeli powyŨsze zasady nadal nie dajŃ rozstrzygniňcia, klasyfikacjň koŒcowŃ ustala siň na podstawie 
rankingu FIBA. 

Grupa A Zwyciňstwa PoraŨki Punkty  Grupa B Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

A1 8 0 16  B1 8 0 16 

A2 6 2 14  B2 6 2 14 

A3 4 4 12  B3 4 4 12 

A4 2 6 10  B4 2 6 10 

A5 0 8 8  B5 0 8 8 

         

Grupa C Zwyciňstwa PoraŨki Punkty  Grupa D Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

C1 8 0 16  D1 7 1 15 

C2 6 2 14  D2 7 1 15 

C3 3 5 11  D3 4 4 12 

C4 3 5 11  D4 2 6 10 

C5 0 8 8  D5 0 8 8 

Skorygowana klasyfikacja koŒcowa druŨyn, kt·re zajňğy drugie miejsce w swoich grupach. 

Grupa X Zwyciňstwa PoraŨki Kosze Punkty 
R·Ũnica 
koszy 

D2 7 1 628:521 15  

B2 6 2 551:488 14 +63 

A2 6 2 531:506 14 +25 

C2 6 2 525:500 14 +25 

 

D.4.2 JeŨeli druŨyny, kt·re zajňğy r·wnorzňdne miejsca w r·Ũnych grupach, rozegrağy w swoich grupach r·ŨnŃ 
liczbň mecz·w, to naleŨy anulowaĺ mecze w grupie(grupach) druŨyn z wiňkszŃ liczbŃ mecz·w rozegranych 
z druŨynŃ sklasyfikowanŃ na ostatnim miejscu w danej grupie. Zasady te naleŨy stosowaĺ do momentu 
uzyskania tej samej liczby mecz·w przez zainteresowane druŨyny ze wszystkich grup. W·wczas klasyfikacjň 
naleŨy ustaliĺ na podstawie dodatkowej tabeli stosujŃc poniŨsze zasady, w nastňpujŃcej kolejnoŜci:  

¶ Lepszy stosunek zwyciňstw do poraŨek we wszystkich meczach, zgodnie ze skorygowanŃ klasyfikacjŃ 
koŒcowŃ danej grupy. 

¶ Decyduje wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach,  
zgodnie ze skorygowanŃ klasyfikacjŃ koŒcowŃ danej grupy. 

¶ Decyduje wiňksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach, zgodnie ze skorygowanŃ 
klasyfikacjŃ koŒcowŃ danej grupy. 

¶ JeŨeli powyŨsze zasady nadal nie dajŃ rozstrzygniňcia, klasyfikacjň koŒcowŃ ustala siň na podstawie 
rankingu FIBA. 

Uwaga: 

NaleŨy pamiňtaĺ, Ũe powyŨsze zasady anulowania mecz·w, w celu ustalenia klasyfikacji druŨyn z r·Ũnych 
grup, nie zmieniajŃ wstňpnej klasyfikacji tych druŨyn w ich pierwotnych grupach. 

PrzykĠad 

Grupa A Zwyciňstwa PoraŨki Punkty  Grupa B Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

A1 5 0 10  B1 4 1 9 

A2 4 1 9  B2 4 1 9 

A3 3 2 8  B3 4 1 9 

A4 2 3 7  B4 2 3 7 

A5 1 4 6  B5 1 4 6 

A6 0 5 5  B6 0 5 5 
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Grupa 

C 
Zwyciňstwa PoraŨki Punkty  

Grupa 
D 

Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

C1 4 0 8  D1 3 1 7 

C2 3 1 7  D2 3 1 7 

C3 2 2 6  D3 2 2 6 

C4 1 3 5  D4 2 2 6 

C5 0 4 4  D5 0 4 4 

W celu wyğonienia najlepszej druŨyny z trzeciego miejsca naleŨy stworzyĺ tabelň dodatkowŃ wszystkich 
druŨyn, kt·re zajňğy trzecie miejsce w swoich grupach. 

Grupa X Zwyciňstwa PoraŨki Punkty 

B3 4 1 9 

A3 3 2 8 

D3 2 2 6 

C3 2 2 6 

DruŨyny B3 i A3 rozegrağy po piňĺ mecz·w w grupach, a D3 i C3 tylko po cztery mecze. 

Mecze z druŨynami, kt·re zajňğy ostatnie miejsce w grupach A i B naleŨy anulowaĺ, tak aby wszystkie 
druŨyny z trzecich miejsc miağy po cztery rozegrane mecze, a nastňpnie stworzyĺ tabelň dodatkowŃ. 

Wyniki mecz·w w grupach A i B sŃ nastňpujŃce: 

Grupa A 

                 Wyjazd
 

Dom 
A2 A3 A4 A5 A6 

A1 71ï65 86 ï 85 77 ï 75 86 ï 80 85 ï 80 

A2  80 ï 75 90 ï 84 98 ï 79 87 ï 85 

A3   87 ï 67 101 ï 76 86 ï 74 

A4    78 ï 54 87 ï 81 

A5     84 ï 65 

Grupa B 

                 Wyjazd
 

Dom 
B2 B3 B4 B5 B6 

B1 81 ï 76 85 ï 86 77 ï 75 90 ï 80 85 ï 69 

B2  90 ï 85 96 ï 79 81 ï 73 87 ï 85 

B3   87 ï 67 101 ï 76 86 ï 74 

B4    78 ï 54 87 ï 81 

B5     84 ï 65 

 

Po anulowaniu mecz·w z druŨynami A6 i B6 skorygowana tabela wszystkich druŨyn z trzecich miejsc  
w grupach wyglŃda nastňpujŃco: 

  



 

Strona 76 z 86    OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKčWKŇ 2022   LIPIEC 2023 

Grupa X Zwyciňstwa PoraŨki Kosze Punkty 
R·Ũnica 
koszy 

B3 3 1 359:323 7  

A3 2 2 348:309 6 +39 

D3 2 2 363:359 6 +4 

C3 2 2 302:298 6 +4 

D.5 Klasyfikacja druũyn w turnieju wieloetapowym 

D.5.1 W turnieju, w kt·rym nie kaŨda druŨyna rozgrywa mecze w celu ustalenia ostatecznego rankingu, druŨyny 
zostanŃ sklasyfikowane w nastňpujŃcy spos·b: dla wszystkich druŨyn, kt·re grağy rankingowe mecze  
(tzn. takie, kt·rych wynikiem jest konkretne miejsce, np. mecz o zğoty medal, kt·ry decyduje o pierwszym  
i drugim miejscu), klasyfikacja druŨyn powinna byĺ ustalona w oparciu o wyniki rankingowych mecz·w.  
Dla wszystkich druŨyn, kt·re nie grağy rankingowych mecz·w, druŨynň naleŨy przypisaĺ do grupy  
w zaleŨnoŜci od tego na jakim etapie turnieju zostağa wyeliminowana z rozgrywek. W obrňbie tych grup 
miejsce druŨyn w rankingu naleŨy ustaliĺ stosujŃc nastňpujŃce kryteria w podanej kolejnoŜci: 

¶ Klasyfikacja koŒcowa w poszczeg·lnych grupach. 

¶ Lepszy stosunek zwyciňstw do poraŨek w poszczeg·lnych grupach. 

¶ Wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w poszczeg·lnych grupach. 

¶ Wiňksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w poszczeg·lnych grupach. 

¶ JeŨeli powyŨsze zasady nadal nie dajŃ rozstrzygniňcia, klasyfikacjň koŒcowŃ ustala siň na podstawie 
rankingu FIBA. 

Uwaga: 

Przykğadowo, jeŜli druŨyna zostağa wyeliminowana z rozgrywek na etapie ĺwierĺfinağow i nie zostağy 
rozegrane mecze rankingowe dla druŨyn przegrywajŃcych w ĺwierĺfinağach ich klasyfikacja koŒcowa bňdzie 
zawierağa siň w grupie klasyfikacyjnej od 5. do 8. miejsca. JeŜli druŨyna nie awansowağa z fazy grupowej  
do dalszego etapu rozgrywek, to przy ustalaniu klasyfikacji koŒcowej utworzy grupň klasyfikacyjnŃ razem  
z pozostağymi druŨynami, kt·re rozgrywki zakoŒczyğy na etapie fazy grupowej. 

PrzykĠad 

Turniej z udziağem 12 druŨyn (3 grupy po 4 druŨyny rozgrywane systemem kaŨdy z kaŨdym). 

Faza grupowa 

Grupa A ï klasyfikacja koŒcowa: 

Grupa A Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze R·Ũnica punkt·w 

A1 3 0 6 248 - 189 + 59 

A2 2 1 5 209 - 211 - 2 

A3 1 2 4 191 - 226 - 35 

A4 0 3 3 208 - 230 - 22 

Grupa B ï klasyfikacja koŒcowa: 

Grupa B Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze R·Ũnica punkt·w 

B1 3 0 6 284 - 226 + 58 

B2 2 1 5 250 - 254 - 4 

B3 1 2 4 237 - 236 + 1 

B4 0 3 3 193 - 248 - 55 

Grupa C ï wstňpna klasyfikacja: 

Grupa C Zwyciňstwa PoraŨki Punkty Kosze R·Ũnica punkt·w 

C1 2 1 5 256 - 180 + 76 

C2 2 1 5 212 - 207 + 5 

C3 2 1 5 201 - 233 - 32 
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C4 0 3 3 176 - 225 - 49 

Grupa C ï klasyfikacja koŒcowa dla druŨyn z takŃ samŃ liczbŃ punkt·w: 

Grupa C Zwyciňstwa PoraŨki Punkty R·Ũnica punkt·w 

C1 1 1 3 + 46 

C2 1 1 3 0 

C3 1 1 3 - 46 

Klasyfikacja koŒcowa dla miejsc 1-4: 

1. miejsce  Zğoty medalista 

2. miejsce  Srebrny medalista 

3. miejsce  BrŃzowy medalista 

4. miejsce  Przegrany meczu o brŃzowy medal 

Klasyfikacja koŒcowa miejsc 5-8: 

Cztery druŨyny, kt·re zostağy wyeliminowane podczas ĺwierĺfinağ·w zostanŃ sklasyfikowane po por·wnaniu 
wynik·w wszystkich mecz·w fazy grupowej: 

DruŨyna 
Klasyfikacja 

koŒcowa w grupie Zwyciňstwa PoraŨki R·Ũnica punkt·w 

C2 2. miejsce 2 1 + 5 

B2 2. miejsce 2 1 - 4 

C3 3. miejsce 2 1 - 32 

B3 3. miejsce 1 2  

Zatem 

5. miejsce C2 wyŨsze miejsce w klasyfikacji koŒcowej w grupie niŨ C3 i B3,  
wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych niŨ B2 

6. miejsce B2 wyŨsze miejsce w klasyfikacji koŒcowej w grupie niŨ C3 i B3,  
mniejsza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych  niŨ B2 

7. miejsce C3 lepszy stosunek zwyciňstw i poraŨek niŨ B3 
8. miejsce B3 gorszy stosunek zwyciňstw i poraŨek niŨ C3 

Klasyfikacja koŒcowa miejsc 9-12: 

Cztery druŨyny, kt·re rozgrywki zakoŒczyğy na etapie fazy grupowej zostanŃ sklasyfikowane po por·wnaniu 
wynik·w wszystkich mecz·w fazy grupowej: 

DruŨyna 
Klasyfikacja 

koŒcowa w grupie Zwyciňstwa PoraŨki R·Ũnica punkt·w 

A3 3. miejsce 1 2 - 35 

A4 4. miejsce 0 3 - 22 

C4 4. miejsce 0 3 - 49 

B4 3. miejsce 0 3 - 55 

Zatem 

9. miejsce A3 wyŨsze miejsce w klasyfikacji koŒcowej w grupie niŨ A4, C4, i B4 
10. miejsce A4 wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych niŨ C4 i B4 
11. miejsce C4 wiňksza r·Ũnica koszy zdobytych do straconych niŨ B4 
12. miejsce B4 gorszy stosunek zwyciňstw i poraŨek niŨ C4 

 

  

 

 














