Przepisy gry w korfball

stan na dzien 1. lipca 2010

Definicja i wstep

Korfball polega na zespotowym wspodtzawodnictwie sportowym. Do gry zawodnicy uzywajg
rgk. Mecz jest rozgrywany na boisku ograniczonym liniami zewnetrznymi a kazda z druzyn
sktada sie z czterech mezczyzn i czterech kobiet. Zawodnicy obu druzyn prébujg zdobyé
punkty poprzez wrzucenie pitki do kosza przeciwnika.

Korfball wykorzystuje wiele umiejetnosci fizycznych zawodnikéw oraz charakteryzuje sie
takimi wiasciwosciami jak: zespotowa wspotpraca zawodnikow, ograniczony kontakt fizyczny
pomiedzy zawodnikami przeciwnych druzyn oraz réwnosé pici.

Zawsze gdy mowa w przepisach o ,zawodniku” nalezy rozumie¢ to jako ,zawodnik lub
zawodniczka”.

Ponizsze przepisy obowigzujg w rozgrywkach senioréw, rozgrywkach IKF, meczach
miedzynarodowych i towarzyskich meczach miedzynarodowych. Jednakze dopuszcza sie
okreslone zmiany w przepisach jak na przyktad: zmiany wielkosci boiska, rozmiaru pifki,
czasu meczu, liczby zmian i ilosci mozliwych do wykorzystania przez druzyne czaséw na
zgdanie w zaleznosci od warunkow lokalnych. Zawsze, gdy mowa o ,regulaminie rozgrywek”
nalezy przyja¢ ze chodzi o ,regulamin rozgrywek lub regulamin spotkania”.



Rozdziat |: Boisko i jego wyposazenie
1. Boisko i tawki rezerwowych
1.1 Pole gry

Jako ,pole gry” nalezy rozumie¢ wszystkie jego elementy tj. boisko, pas otaczajgcy boisko i
tawki rezerwowych.

a) Boisko

Wymiary boiska wynoszg 40 x 20 m.

Boisko jest podzielone na dwie jednakowej wielkosci strefy linig sSrodkowa, réwnolegtg do linii
koncowych.

Optymalna wysokos¢ hali wynosi 9 m, nie moze byé ona jednak nizsza niz 7m.
b) Pas otaczajacy boisko

Pas otaczajgcy boisko ma co najmniej 1 metr szerokosci i otacza boisko z kazdej strony. W
pasie otaczajgcym boisko nie mogg znajdowaé sie zadne przedmioty ktére mogtyby
zagrazac bezpieczehstwu zawodnikow.

c) Lawki rezerwowych

W poblizu linii bocznej powinny by¢ umieszczone dwie tawki rezerwowych, oddalone od
siebie co najmniej 2 m.

1.2 Oznakowanie
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Zewnetrzne linie boiska oraz linia $rodkowa boiska powinny by¢ oznaczone wyraznie
widocznymi liniami o szerokosci 3-5 cm tak jak na zatgczonym rysunku.



Punkty wykonywania rzutéw karnych znajdujg sie 2,5 metra od stupéow na ktérych
umieszczone sg kosze w kierunku srodka boiska zgodnie z rysunkiem.

Pole karne jest oznaczone na podiozu boiska w obu jego strefach. Pola mogg by¢
oznaczone odrdzniajgcym sie od pozostatej czesci boiska kolorem lub oznaczone samymi
liniami ograniczajgcymi pola.

Pole karne jest wyrysowywane owal w ktory wpisane sg dwa kota o promieniach dtugosci
2,50 m, ktérych srodki znajduijg sie: pierwszy w punkcie wykonywania rzutu karnego, drugi: w
miejscu stupa na ktérym znajduje sie kosz.

Pole rzutu wolnego wyznaczone jest kotem o promieniu 2,50 m ktérego srodek znajduje sie
W miejscu wykonywania rzutu wolnego. Zacieniony obszar na szkicu wskazuje na ten
obszar.

Wykonujacy rzut wolny lub rzut karny nie moze dotyka¢ zadng czescig ciata podioza
pomiedzy punktem wykonywania rzutu (karnego lub wolnego) a koszem.

1.3 Stupy

Stupy o zewnetrznej srednicy 4,5 - 8,0 cm sg wmontowane w boisko lub stojg bezposrednio
na nim. Umiejscowione sg w obu strefach boiska w 1/6 dtugosci boiska mierzac od linii
koncowych, w réwnej odlegtosci od obu linii bocznych.

Gdy nie jest mozliwe wmontowanie stupa w podtoze, stoi on na ciezkiej metalowej ptaskiej
podstawie przytrzymujgcej stup o maksymalnej srednicy 80 cm i grubosci 1 cm. Podstawa
nie moze sie przemieszcza¢ na skutek stania na niej zawodnika. Nie moze stanowic
zagrozenia dla zawodnikéw. Niedopuszczalne sg podstawy krzyzowe.

1.4 Kosze

Kosze sg przymocowane do kazdego stupa. Muszg one by¢ skierowane w strone srodka
boiska, a gérna krawedz powinna znajdowac sie na wysokosci 3,5 m od podfoza. Kosze sg
cylindryczne, bez dna. Wysoko$é obreczy wynosi 23,5 - 250 cm. Srednica
wewnetrzna krawedzi gérnej wynosi 39 - 41 cm oraz 40,0 - 42,0 cm krawedzi dolnej.
Szerokos$¢ brzegu kosza wynosi 2,0 - 3,0 cm.

Kosze powinny by¢ zrobione z zatwierdzonego przez IKF tworzywa (zob. IKF Korf
Regulations). Muszg by¢ identyczne i by¢ w ostrym zottym kolorze.

Sposoby przytwierdzania koszy do stupdw powinny spetniaé nastepujgce warunki:
- niedopuszczalny jest jakikolwiek ruch kosza wzgledem stupa,

- stup nie moze wystawac¢ ponad gérng krawedz kosza,

1.5 Pitka
W korfball gra sie okragtg pitkg o numerze 5 zatwierdzong przez IKF.

Powierzchnia pitki nie moze by¢ gtadka. Zawodnicy powinni mie¢ mozliwo$¢ dobrego
opanowania pitki, np. dzieki szwom wystepujgcym na jej powierzchni. Pitka powinna by¢
wykonana z dwukolorowego (zalecane kolory: biaty i czarny) materiatu, ktory ze wzgledu na
swojg konstrukcje nie moze zagrazac bezpieczenstwu zawodnikow. Jej obwod wynosi 68,0 -
70,5 cm. Pitka musi by¢ odpowiednio napompowana. W momencie rozpoczecia gry waga
pitki nie powinna by¢ mniejsza niz 445 g i nie wieksza niz 475 g. Gdy pitka zostanie
upuszczona na pole gry z wysokosci 180 cm (mierzonej od dolnej powierzchni pitki) powinna



sie odbi¢ na wysokos¢ nie mniejszg niz 1,10 m i nie wiekszg niz 1,30 m (mierzonej od gornej
powierzchni pitki).

Wzér na pitce powinien by¢ symetryczny tak, zeby obrét pitki nie zakidécat obrazu jej
prawdziwego okragtego ksztattu.

1.6 Wyposazenie uczestnikow

Zawodnicy obu druzyn muszg by¢ ubrani w sposéb wyraznie odrézniajgcy ich od
zawodnikow druzyny przeciwne;.

Stroje sedziego gtdbwnego i asystenta sedziego muszg odrézniaé sie od strojow obu druzyn.

Nikt z uczestnikéw nie ma prawa do wystepowania w stroju ktory mogtby zagraza¢ zdrowiu
wilasnemu lub pozostatych uczestnikéw. Zabronione jest uczestnictwo w meczu majac na
ciele przedmioty niebezpieczne podczas gry tj. pierscionki, obrgczki, naszyjniki, kolczyki itp.
Przed wejsciem na boisko muszg one by¢ usuniete lub obklejone tasmg w ten sposdb by nie
stanowity zagrozenia zdrowia.

1.7 Urzadzenia wskazujace czas na rozegranie akcji (shot-clock)
Urzgdzenia te powinny znajdowac sie na wysokosci 0,90 — 1,50 m w widocznym miejscu

poza boiskiem w poblizu srodka linii koncowych boiska. Czas wyswietlany przez shot-clock
powinien by¢ kontrolowany przez osobe obstugujgca tablice wynikow.



Rysunek: Pole rzutéw karnych

Zacieniowany obszar na rysunku oznacza pole w ktérym Zzaden zawodnik poza samym

wykonujgcym, nie moze sie znajdowac¢ podcz

as wykonywania rzutu karnego, az do czasu

opuszczenia przez pitke rgk wykonujgcego rzut karny.

Wykonujgcy rzut karny musi znajdowacC sie¢ w zacieniowanym obszarze tuz za punktem
okreslonym jako miejsce wykonywania rzutu karnego na rysunku oznaczonym polem

jasnoniebieskim
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Uwaga: wymiary podane sg dla odlegtosci mierzonych do zewnetrznych konturéw linii



Rysunek: Pole rzutéw wolnych

Zacieniowany obszar oznacza pole w ktorym zaden z zawodnikow nie ma prawa przebywac
podczas wykonywania rzutu wolnego poza samym zawodnikiem rozpoczynajgcym rzut
wolny ustawionym tuz za punktem okreslonym jako miejsce wykonywania rzutu wolnego na
rysunku oznaczonym polem jasnoniebieskim.

Wykonujacy rzut wolny nie moze dotyka¢ punktu wykonywania rzutu wolnego ani tez
obszaru na rysunku oznaczonego kolorem ciemnym czerwonym az do czasu opuszczenia
jego rak przez pitke.

Zawodnik wprowadzajgcy pitke do gry rzutem wolnym musi sta¢ na ziemi w polu okreslonym
na rysunku kolorem zéttym.

Co sie dzieje w przypadku gdy zawodnicy atakujgcy lub bronigcy wejdg w strefy okreslone
na szkicu okresla 3.10 c przepisow.
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Rozdziat Il: Osoby
2.1 Zawodnicy
a) ilos¢ i ustawienie

W meczu biorg udziat dwie druzyny. Kazda sktada sie z czterech zawodniczek i czterech
zawodnikéw, przy czym po dwie kobiety i dwéch mezczyzn powinni znajdowac sie w kazdej
strefie.

b) ustawienie i niekompletnosé druzyn

Gdy jedna Ilub dwie druzyny sg niekompletne, gra moze sie rozpoczgé Ilub byc
kontynuowana, o ile mozliwe jest ustawienie, dzieki ktéremu w kazdej ze stref znajduje sie
nie mniej niz 3 zawodnikow z kazdego zespotu i nie ma takiej sytuacji, ze jedna kobieta i
dwdch mezczyzn gra przeciwko jednemu mezczyznie i dwom kobietom.

W normalnych warunkach ustawienie przed rozpoczeciem meczu pozostaje takie same w
ciggu catego meczu. Jezeli jednak podczas gry nastgpi zmiana okolicznosci, wskutek
opuszczenia przez zawodnika boiska po kontuzji uniemozliwiajgcej dalszg gre zawodnika lub
po wyrzuceniu zawodnika z boiska przez sedziego, sedzia na wniosek trenera
zdekompletowanej druzyny, po zasiegnieciu opinii trenera druzyny przeciwnej, moze
zezwoli¢ na zmiane ustawienia. Ponadto sedzia zarzadza zmiane ustawienia, jesli jest ona
niezbedna dla spetnienia warunkéw jak powyzej lub kiedy liczba zawodnikéw posiadajgcych
swoich bezposrednich przeciwnikéw jest mniejsza niz wymagane minimum.

Jezeli w jednej z druzyn jest mniej niz szesciu zawodnikoéw lub gdy powyzsze warunki nie
moga by¢ spetnione mecz zostaje przerwany lub nie moze by¢ rozpoczety.

¢) zmiany zawodnikéw

W kazdym meczu mozna zmienié nie wiecej niz czterech zawodnikéw bez dodatkowej zgody
sedziego.

Zawodnik usuniety z boiska przez sedziego moze by¢ zastgpiony przez jednego z
rezerwowych w ramach powyzszych zmian. Kazde zastgpienie jednego zawodnika innym
zawodnikiem uznaje sie za zmiane.

Powyzej wspomnianego limitu, zmiana moze by¢ dokonana za zgodg sedziego w razie
kontuzji wykluczajacej dalszy udziat zawodnika w grze.

Jezeli zawodnik usuniety z boiska nie jest zastgpiony innym, woéwczas takze uwaza sie, ze
zostata wykorzystana jedna ze zmian odwotujgc sie do powyzszych przepisoéw, chyba, ze
druzyna moze nie mie¢ mozliwosci dokonania wiecej zmian zawodnikéw, ktorych ptec jest
zgodna z ptcig zawodnika opuszczajgcego boisko.

Jezeli zostat wykorzystany maksymalny limit zmian przez dang druzyne a zawodnik tej
druzyny zostat usuniety z boiska przez sedziego lub zawodnik zostat zmieniony na skutek
kontuzji mozna dokona¢ zmiany zawodnikéw za zgodg sedziego.

Zawodnik, ktory juz raz zostat zastgpiony innym nie moze ponownie wréci¢ do gry.

Zmiana jest mozliwa tylko w czasie przerwy w grze.



2.2. Kapitan, trener i inne osoby nalezgce do druzyny
a) kapitan

W kazdej druzynie jeden z zawodnikow jest kapitanem. Nosi on wyraznie widoczng opaske
lub przytwierdzong do koszulki w gérnej czesci ramienia tasme w odrozniajgcym sie od
koszulki kolorze. Reprezentuje on swojg druzyne i odpowiada za wtasciwe zachowanie
swoich zawodnikéw.

W przypadku nieobecnos$ci trenera kapitan przejmuje prawa trenera o ktérych mowa w
przepisach gry.

Ma prawo zwracaé uwage sedziego na wszystko, co wedlug niego jest istotne dla
prawidtowego przebiegu meczu.

b) trener

Trener moze towarzyszy¢ swojej druzynie podczas meczu. Musi on wéwczas przebywac na
tawce przydzielonej jego druzynie. Nie ma prawa wchodzi¢ w obreb boiska bez pozwolenia
sedziego.

Trener ma prawo instruowa¢ zawodnikow swojej druzyny w taki sposob ze nie przeszkadza
innym uczestnikom meczu. Regulamin rozgrywek moze zezwala¢é na tymczasowe
opuszczenie tawki rezerwowych przez trenera w celu instruowania zawodnikow. Musi sie to
odbywac po tej samej stronie boiska co fawka rezerwowych jego zespotu.

Trener ma prawo do krotkotrwatego opuszczenia fawki rezerwowych gdy:

- chce zgtosic¢ czas na zadanie (zobacz: 3.1 b)

- chce zgtosi¢ zmiane (zobacz: 2.1 c)

- zmiana jest konieczna z powodow jak w 2.1 b

- musi poinformowac sedziego i trenera druzyny przeciwnej ktéry z atakujgcych zawodnikéw
jego druzyny nie moze wykonywacé rzutow do kosza (zobacz: 3.6 q)

Jezeli trener jest nieobecny prawa w tym zakresie przystugujg kapitanowi druzyny (zobacz:
2.2 a).

¢) zawodnicy rezerwowi i inne osoby towarzyszace druzynie

Jesli druzyna posiada zawodnikéw rezerwowych lub inne osoby wchodzgce w sktad druzyny
to podczas meczu wyzej wymienieni muszg przebywa¢ na fawce rezerwowych i s3g
traktowani jak cztonkowie druzyny.

Zawodnicy majg prawo opusci¢ tawke rezerwowych na czas rozgrzewki przed zmiana.

Czionek druzyny odpowiedzialny za pomoc medyczng ma prawo opusci¢ tawke
rezerwowych tylko w sytuacji gdy potrzebna jest jego interwencja zwigzana z petnionymi
obowigzkami.

Aby nies¢ pomoc medyczng zawodnikowi ktéry jest na boisku musi mie¢ zgode sedziego.

Zawodnik ktory zostat zmieniony, moze przebywac na tawce rezerwowych. Na tawce nie
moze przebywacC zawodnik ktéry zostat ukarany czerwong kartkg. Zawodnik po ukaraniu
czerwong kartkg musi opusci¢ pole gry.



2.3 Sedzia
Sedzia kontroluje gre.
Do jego zadan nalezy:

a) podejmowanie decyzji o mozliwosci przeprowadzenie meczu ze wzgledu na warunki
ktore zastat w hali sportowej.

Przyczyng nie dopuszczenia do rozegrania meczu moze by¢:
- bardzo sliska podtoga,

- woda na parkiecie,

- obecnos¢ niebezpiecznych przedmiotow w hali.

b) egzekwowanie przepiséw

Sedzia karze wszelkie naruszenia przepisow z wyjatkiem, gdy kara spowoduje pogorszenie
sytuaciji strony, ktéra nie byta winna naruszenia (prawo korzysci).

c) postugiwanie sie oficjalng sygnalizacjg do wyjasniania swoich decyzji.
Oficjalna sygnalizacja ktorej uzywa sedzia znajduje sie w zatgczniku do Przepiséw gry.

d) podejmowanie odpowiednich dziatan, gdy jedna ze stron w sposéb nieuczciwy
uzyskuje przewage na skutek okolicznosci z poza pola gry.

e) decydowanie o rozpoczeciu, zatrzymaniu, wznowieniu gry i zarzadzeniu przerwy w
grze na zadanie, dajac sygnat gwizdkiem

Rozpoczynajgc lub wznawiajgc gre sedzia daje znak gwizdkiem, jak tylko zawodnik
wykonujgcy podanie jest gotowy, a wszystkie wymagania (zobacz: 3.9 i 3.10) sg spetnione.

Gra powinna by¢ wstrzymana gdy:

- jedna z druzyn zdobyta punkt,

- przewinienie musi by¢ ukarane,

- wystgpita nieuzasadniona przewaga,

- podjeta jest decyzja o rzucie sedziowskim,

- zawodnik krwawi,

- podczas gry nastgpity zmiany wtasciwosci fizycznych wyposazenia hali lub wptywu
negatywnego publicznosci na przebieg spotkania,

- konczy sie pierwsza potowa meczu.

Gra powinna by¢ zakonczona gdy:

- skonczy sie czas gry,

- nie jest mozliwe kontynuowanie spotkania z powodu zmian we wiasciwosciach fizycznych
boiska lub z powodu ingerencji w gre sit zewnetrznych.

f) reagowanie na niesportowe zachowanie zawodnikéw, treneréw, zawodnikéw
rezerwowych i innych oséb przypisanych do druzyny

W przypadku niedopuszczalnego zachowania, sedzia moze ostrzec (zo6tta kartka) lub usungc¢
z pola gry kazdego, kto formalnie nalezy do druzyny (czerwona kartka).

Kazdg z powyzej wspomnianych osOb sedzia moze ostrzec, ze musi zmieni¢ swoje
zachowanie bgdz sposob gry.



Przyktady niesportowego zachowania znajdujg sie w przewodniku.

Jezeli w trakcie meczu nastepuje kilka wykroczen polegajgcych na ztym zachowaniu sedzia
moze wyrzuci¢ dang osobe od razu (czerwona kartka).

W przypadku, gdy jest to osoba moggca przebywac¢ na tawce rezerwowych sedzia moze
réwniez zakazac jej opuszczenia tawki do kofca meczu bez jego zgody.

g) podejmowanie odpowiednich krokéw przeciwko negatywnemu wplywowi
publicznosci na przebieg meczu

W przypadku negatywnego wpltywu publicznosci na mozliwos¢ przeprowadzenia meczu
sedzia moze ostrzec lub wyprosi¢ publicznos¢ z hali lub wstrzymaé przeprowadzenie meczu
lub przetozy¢ mecz na inny termin.

2.4 Sedzia mierzacy czas gry oraz odpowiedzialny za obstuge tablicy wynikéw

Jezeli jest to mozliwe, powinien by¢ obecny sedzia mierzacy czas.
Jezeli jest to mozliwe, powinien by¢é obecny sedzia odpowiedzialny za obstuge tablicy
wynikéw.

Gdy gra jest zatrzymana, mierzacy czas powinien dac¢ sygnat dzwiekowy sedziemu
powiadamiajgc go o zamiarze dokonania zmiany zawodnikéw jednej z druzyn lub wziecia
przerwy na zadanie.

Sygnat dzwiekowy powinien wyraznie réznic sie od sygnatu gwizdka sedziego prowadzgcego
spotkanie, w ten sposob by uzywanie tego dzwieku nie mogto by¢é mylone z gwizdkiem
uzywanym przez sedziego.

2.5 Asystent sedziego

W kazdym meczu jest jeden asystent sedziego ktéry pomaga w prowadzeniu gry sedziemu
gtéwnemu.

Asystent sedziego postuguje sie flagg, ktdérg w umowiony sposéb daje zna¢ sedziemu
gtbwnemu o pitlce poza boiskiem oraz o dostrzezonych faulach. Sedzia gtéwny moze
wczesniej wyznaczy¢ sedziemu asystujgcemu dodatkowe zadania.

Zobacz w przewodniku ktore zadania sg przewidziane dla asystenta sedziego.

Sedzia gtéwny wskazuje sedziemu asystentowi miejsca na boisku w ktérych oczekuje jego
pomocy. Podczas gry asystent sedziego moze znajdowac sie w polu gry (1.1) jak i poza nim.
Asystent sedziego moze wkroczyé na boisko na krotki czas tylko za zgodg sedziego
gtéwnego.

Sedzia gtdéwny ma prawo pozbawi¢ funkcji sedziego asystenta oraz ewentualnie jezeli to
mozliwe wyznaczy¢ jego zmiennika.
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Rozdziat lll: Gra
3.1 Czas gry i przerwy na zadanie

a) mecz powinien trwaé¢ 2 x 30 minut z maksymalnie 10-minutowg przerwa miedzy
potowami meczu

Regulamin rozgrywek moze okresla¢ inny czas gry i przerwy.
Wszelkie przerwy w grze nie powinny by¢ wliczane do czasu gry, w tym takze czasy na
zgdanie (patrz: b) oraz czas zatrzymywany na przeprowadzenie zmiany.

b) przerwa na zadanie (tzw. ,,czas") trwa 60 sekund i nie jest liczony jako czas gry

Po przerwie na zadanie gra jest wznawiana z tego miejsca i w taki sposéb, jakby przerwa na
zgdanie nie miata miejsca.

¢) zmiany

Czas na przeprowadzenie zmiany zawodnika lub zawodnikow nie powinien by¢ czescig
czasu gry.

3.2 Punkty
a) punkt zdobywa sie, z wyjatkiem przypadkéw przewidzianych w lit. ¢, gdy:

- pitka catkowicie przeleci z gory na dét przez obrecz kosza znajdujgcego sie w strefie
ataku druzyny atakujgcej,

- jest pewne, ze gdyby nie wybicie pitki z kosza przez obronce uderzeniem od dotu, pitka
przeleciataby catkowicie z gory na doét przez obrecz kosza.

b) wczesniejsze zatrzymanie gry

Jezeli sedzia daje sygnat gwizdkiem do przerwania gry sygnalizujgc przy tym przewinienie w
obronie popetnione na atakujgcym ktory rzucat pitke do kosza, zdobyty po takim sygnale
punkt jest wazny, pod warunkiem, ze nie pézniej niz w momencie sygnatu pitka opuscita rece
zawodnika atakujgcego i byta poza zasiegiem ktéregokolwiek obroncy, za wyjgtkiem
przypadkdw przewidzianych w lit. c,

¢) sedzia nie uznaje punktu w nastepujacych sytuacjach:

- w przypadku wczesniejszego odgwizdania konca pierwszej lub drugiej potowy,

- w nastepstwie przewinienia popetnionego przez zawodnika ataku, sedzia da znak
gwizdkiem do przerwania gry zanim pitka przeleci przez obrecz kosza,

- jezeli pitka trafita do kosza po bezposrednim rzucie ze strefy obrony, bezposrednio z
rzutu wolnego (bez podania) lub po wznowieniu gry bez podania,

- gdy wczesdniej zauwazyt zaistnienie przypadku nieuzasadnionej korzysci dla strony
atakujgcej,

- gdy pitka jest najpierw rzucona do kosza od dotu, a nastepnie wpada z powrotem do
kosza.

d) druzyna, ktéra zdobedzie wiecej punktéw wygrywa mecz.
3.3 Ustawienie zawodnikéw na boisku

a) wybor stron boiska
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Regulamin rozgrywek powinien okresla¢ zasady ktéra druzyna zaczyna mecz i wybiera kosz
do ktérego bedzie rzucac.

Jezeli regulamin rozgrywek nie stanowi inaczej kazda z druzyn informuje sedziego ktérzy
zawodnicy bedg zaczynali mecz w strefie ataku a losowanie powinienno zadecydowac ktéra
druzyna rzuca do ktérego kosza.

b) zmiany w ustawieniu

Za wyjatkiem sytuacji jak w punkcie 2.1 b, ustawienie poczatkowe obowigzuje caty mecz.

3.4 Zmiany stref i zmiana stron

Kazdorazowo po uzyskaniu dwéch punktéw zawodnicy zmieniajg strefe. Atakujgcy stajg sie
obroncami a obroncy atakujgcymi i nastepuje to poprzez zmiane stref przez poszczegodinych

zawodnikow.

Koniec pierwszej potowy i rozpoczecie drugiej potowy nie powoduje zmiany rol zawodnikow.
Zawodnicy zmieniajg jedynie potowy boiska.

3.5 Rozpoczecie i wznowienie gry

- Rozpoczecie gry ma miejsce na poczatku meczu i nastepuje poprzez druzyne ktorej
przystuguje rozpoczecie meczu zgodnie z regulaminem rozgrywek (lub poprzez
losowanie zgodnie z punktem 3.3)

- Wznowienie gry ma miejsce na poczatku drugiej potowy, przy czym gre wznawia druzyna
ktora nie rozpoczynata gry w pierwszej potowie.

- Po kazdym zdobytym punkcie gre wznawia druzyna, ktéra utracita punkt.

Rozpoczecie gry nastepuje poprzez zawodnika atakujgcego z miejsca znajdujgcego sie
wewnatrz jego strefy, blisko srodka boiska.

Te same zasady stosuje sie do wznowienia w trakcie gry.

3.6 Przewinienia

Przewinienia dzielg sie na popetniane przez obroncéw i popetniane przez atakujgcych.
Przewinienia popetniane przez obroncow dzielg sie na:

a) Lekkie przewinienia — ktérych konsekwencja jest rozpoczecie gry z miejsca
przewinienia przez druzyne atakujaca

Lekkimi przewinieniami sg:

- wykroczenia techniczne (jak np. bieg z pitkg, zagranie nogg i gra na czas)

- fizyczne przewinienia ktérych celem nie jest przerwanie ataku i gdzie nie wystepuje
niekontrolowany kontakt,

b) Ciezkie przewinienia — ktérych konsekwencja jest rzut wolny

Ciezkimi przewinieniami sg:

- przewinienia cielesne polegajgce na niekontrolowanym kontakcie (jak wybicie pitki z rgk
przeciwnika, wypychanie, odpychanie oraz przytrzymywanie przeciwnika),

- przewinienia, ktérych celem jest przerwanie ataku Ilub ktére skutkuje przerwaniem
ataku.

12



c) Przewinienia ktére w spos6b powtarzalny nieuczciwie utrudniajg atak przeciwnika
karane sa poprzez rzut karny (3.71 a, wyjas$nienie B)

d) bardzo ciezkie przewinienia ktérych konsekwencja jest utrata szansy zdobycia
kosza karane sg poprzez przyznanie rzut karny dla druzyny przeciwnej (3.11 a,
wyjasnienie A).

Przewinienia popetniane przez atakujgcych dzielg sie na:

a) lekkie przewinienia — ktéorych konsekwencja jest wznowienie gry z miejsca
przewinienia

b) ciezkie przewinienia ktoérych rezultatem jest utrata szansy na zdobycie punktu
przez druzyne atakujaca — ktorych konsekwencja jest rzut karny dla druzyny
przeciwnej,

Federacja narodowa w organizowanych przez siebie rozgrywkach moze ostatecznie
decydowacé o rozréznieniu przewinien lekkich i ciezkich w zaleznosci od umiejetnosci i wieku
jego uczestnikow w poszczegolnych rozgrywkach.

Podczas gry zabronione jest:

a) dotykanie pitki noga lub stopa — naruszenie zasady przez atakujgcego jest karane
wznowieniem gry z miejsca wykroczenia, natomiast naruszenie zasady przez bronigcych
jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia gdy kontakt z nogg lub stopg byt
niezamierzony, za$ rzutem wolnym gdy kontakt ten byt zamierzony i zostata w ten
sposob osiggnieta przewaga, badz druzyna bronigca pozbawita druzyne przeciwng szans
ataku. Jako noge uznaje sie odcinek konczyny dolnej od stawu kolanowego w dét.

b) uderzanie pitki piescig — naruszenie przez atakujgcych jest karane wznowieniem z
miejsca wykroczenia, za$ naruszenie przez bronigcych jest karane rzutem wolnym.

c¢) chwytanie pitki lub odbijanie pitki w pozycji lezacej, czyli gdy inna czes¢ ciata niz
stopy zawodnika posiadajgcego pitke dotyka podtoza - jest karane wznowieniem gry z
miejsca wykroczenia,

d) przemieszczanie sie z pitka

Zmiana pozycji zawodnika na boisku podczas posiadania pitki jest dopuszczalna tylko w
trzech przypadkach:

1. kiedy zawodnik chwytajgc pitke stoi w miejscu. W tym przypadku moze on przesungc¢

jedng dowolng noge pod warunkiem, ze druga pozostaje w tym samym miejscu jako
stopa piwotujgca. Poruszanie sie na stopie pilotujgcej jest dozwolone. Zawodnik
moze zmieni¢ stope piwotujgcy jesli nie powoduje to zmiany jego pozycji na boisku.
Z pozycji stacjonarnej zawodnikowi nie wolno poruszaé¢ jednej stopy i nastepnie
podnie¢ drugiej stopy zanim pitka nie opusci rgk, szczegolnie podczas proby
zdobycia punktu. Skakanie jest dozwolone pod warunkiem, ze noga ktdéra byta stopa
piwotujgcg bezposrednio przed rzutem z wyskoku jest uzywana do odbicia. Jesli po
skoku zawodnik spada z pitkg w reku i Igduje w pozycji prawie identycznej do pozycji
przed skokiem, nie jest to uznawane za naruszenie zasady przemieszczania sie z
pitka.
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2. kiedy zawodnik chwytajgc pitke w biegu lub w wyskoku zatrzymuje sie, a nastepnie
podaje jg albo wykonuje rzut. Zasadg jest, ze po chwycie pitki zawodnik ten
natychmiast stara sie zatrzymac¢. Po zatrzymaniu sie obowigzuje zasada oméwiona w
punkcie 1.

3. po otrzymaniu pitki w biegu lub w wyskoku zawodnik podat lub wykonat rzut zanim
zatrzymat sie. W tym przypadku graczowi bedgcemu w posiadaniu pitki nie wolno
postawi¢ stopy na podtozu po raz trzeci od momentu chwytu pitki. Sedzia musi
zwracac¢ baczng uwage do momentu w ktérym poruszajgcy sie zawodnik otrzymuje
pitke. Zasade stosuje sie niezaleznie do kierunku w ktérym gracz sie porusza.

Naruszenie jest karane poprzez wznowienie gry z miejsca wykroczenia.
e) unikanie wspotpracy (solo play)
Gra solo nie podlega karze:
- gdy zawodnik nie zmienit swojej pozycji w sposob dostrzegalny,
- gdy unikanie wspétpracy nie byto celowe.

f) przekazanie pitki z reki do reki innemu zawodnikowi wiasnej druzyny

Przekazywanie pitki z reki do reki miedzy zawodnikami jednej druzyny oznacza ze drugi
zawodnik otrzymuje pitke bez fazy lotu pitki lub gdy pitka byta pozostawiona na ziemi.

Naruszenie jest karane wznowieniem gry z miejsca naruszenia.
g) gra na czas

Przyktady gry na czas podane sg wytycznych. Naruszenie jest karane poprzez wznowienie
gry z miejsca wykroczenia.

h) wybijanie, zabieranie pitki znajdujacej si¢ w rekach przeciwnika

Kryterium posiadania pitki jest utrzymywanie jej pod kontrolg. Kontrola moze by¢ wyrazona
poprzez trzymanie pitki jedng lub dwoma rekoma lub zawodnik pozwala leze¢ pitce na
dtoniach lub palcach.

Naruszenie tej zasady przez atakujgcych jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia, a
przez bronigcych jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia w przypadku przewinieh
lekkich i przez rzut wolny gdy jest to przewinienie ciezkie.

i) popychanie, obejmowanie lub przytrzymywanie przeciwnika

Ten sprzeczny z przepisami sposob przeszkadzania przeciwnikowi podlega karze bez
wzgledu na to, czy przeciwnik byt czy tez nie byt w posiadaniu pitki, nawet wtedy, gdy pitka
znajduje sie w innej strefie. Kazde utrudnianie swobodnego poruszania sie przeciwnikowi
bez wzgledu na to czy byto zamierzone czy nie, jest zabronione.

Ten przepis nie zmusza zawodnika do ustgpienia drogi innemu, tzn. kazdy zawodnik ma
prawo do pozycji juz zajetej przez siebie. Zawodnik bedzie jednakze ukarany, gdy nagle
wskoczy na droge poruszania sie przeciwnika w ten sposoéb, ze doprowadzi to do
nieuniknionego zderzenia.
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Naruszenie tej zasady przez atakujgcych jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia, a
przez bronigcych jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia w przypadku przewinien
lekkich i przez rzut wolny gdy jest to przewinienie ciezkie.

Przyktady powyzszych przewinien znajdujg sie w wytycznych.

j) natarczywe przeszkadzanie przeciwnikowi

Zawodnik przeszkadzajgcy moze utrudniaé podanie pitki w obranym kierunku, w rezultacie
czego odbije sie ona o jego reke lub ramie.

Naruszenie tej zasady przez atakujgcych jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia, a
przez bronigcych jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia w przypadku przewinieh
lekkich i przez rzut wolny gdy jest to przewinienie ciezkie.

Przeszkadzanie jest dozwolone tylko w przypadku gdy blokowany jest zawodnik w
posiadaniu pitki. Ponadto ruchy ktére powodujg ze zawodnik z pitkg rzuca ja w ramiona lub
dtonie bronigcego przeszkadzajgcego lub wykonujgcego podanie sg dozwolone.

Zawodnik przeszkadzajgcy moze zablokowa¢ pitke w fazie jej lotu, ale nie moze:

- przeszkadza¢ przeciwnikowi w swobodnym ruchu ciata poprzez blokowanie ramion
zamiast pifki,

- uderzac pifki,

- dotykac ramienia zawodnika wykonujacego rzut.

k) przeszkadzanie przeciwnikowi odmiennej ptci w podaniu lub rzucaniu pitki

Naruszenie przez atakujgcego jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia, a przez
obroncow przez rzut wolny.

1) przeszkadzanie przeciwnikowi, ktéoremu juz przeszkadza inny zawodnik

Naruszenie przez atakujgcego jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia, a przez
obroncéw przez rzut wolny.

m) gra poza wlasng strefg

Gracz jest poza swojg strefg gdy dotyka linii zewnetrznej boiska, linii srodkowej, drugiej
strefy, lub wyskoczyt z tych miejsc. Gra w tym przypadku nie moze polega¢ na dotykaniu
pitki, a takze z przeszkadzaniu przeciwnikowi.

Dozwolone jest:

- ztapanie pitki lub dotkniecie jej gdy pitka jest ponad strefg przeciwng lub linig srodkowa lub
linig zewnetrzng boiska, przez zawodnika znajdujgcego sie w drugiej strefie boiska,

- ztapanie pifki lub jej dotkniecie ponad drugg strefg gdy zawodnik wyskoczyt ze swojej strefy,
- przeszkadzanie przeciwnikowi z drugiej strefy pod warunkiem stania we wtasnej strefie.
Przewinienie jest karane przez wznowienie gry z miejsca przewinienia.

n) wykonywanie rzutu z pozycji bronionej

Rzut uznany bedzie jako broniony, kiedy bronigcy rzucajgcego zawodnik spetni ponizsze
warunki:

- musi aktywnie probowac blokowacé pitke
i podczas aktywnej proby blokowania pitki musi:
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1. by¢ w odlegtosci wyciggnietego ramienia od atakujgcego,

2. by¢ zwrécony twarzg do rzucajgcego

oraz

3. by¢ blizej kosza niz atakujgcy.

Jezeli atakujacy jest tak blisko kosza, ze bronigcy go zawodnik nie moze znalez¢ sie blizej
wtedy warunek 3. jest spetniony w przypadku gdy obronca i atakujgcy znajdujg sie po
przeciwnej stronie kosza a pozostate warunki sg spetnione.

Naruszenie jest karane wznowieniem gry z miejsca przewinienia.

o) wykonanie rzutu po katingu na innym atakujagcym

Kating nastepuje wtedy, gdy obronca, ktéry jest w pozycji bronionej nie moze podazaé za
atakujgcym, poniewaz przebiegt on tak blisko innego atakujgcego, ze obronca zderza sie lub
zderzytby sie z nim, co uniemozliwia mu utrzymanie pozycji bronionej.

Kating zdarza sie takze gdy bronigcy znajdujgcy sie w odlegtosci wyciggnietego ramienia od
atakujgcego, nie moze nadgzyé za atakujgcym, bo atakujgcy wybiera droge tak blisko
atakujgcego, ze bronigcy zderza sie lub jest bliski zderzenia z drugim bronigcym i w ten
sposob jest zmuszony do zaprzestania obrony tego zawodnika na dtugo$é wyciggnietego

ramienia.

Kating sam w sobie nie jest przewinieniem, tylko przewinieniem jest rzucanie do kosza po
katingu.

Wykroczenie jest karane wznowieniem z miejsca przewinienia.

Kating jest takze karany gdy atakujgcy zawodnik stosujacy kating podaje pitke do innego ze
swoich partnerow w celu poprawienia wtasnej pozycji i nastepnie po otrzymaniu podania
zwrotnego rzuca do kosza.

p) zdobycie kosza ze strefy obrony lub bezposrednio z podania wolnego

Przewinienie jest karane wznowieniem gry spod kosza.

q) wykonanie rzutu przez zawodnika grajacego bez osobistego przeciwnika

Moze to sie zdarzy¢, gdy w obronie gra 3 zawodnikéw przeciwko 4 atakujgcym.
W tym przypadku kapitan strony atakujgcej musi poinformowa¢ sedziego i kapitana drugiej
druzyny, ktéry z zawodnikéw nie bedzie wykonywat rzutéw.

Kapitan uprawniony jest do zmiany swojej decyzji podczas meczu, ale tylko po
wczesniejszym poinformowaniu sedziego i kapitana druzyny przeciwnej wtedy, gdy pitka jest
martwa (np. gdy sedzia odgwizdat naruszenie przepisow lub po celnym rzucie itp.).

Taka zamiana atakujgcych jest mozliwa tylko dwa razy pomiedzy zmiang stref.

Punkt moze by¢ zdobyty z rzutu karnego wykonywanego przez zawodnika atakujgcego
grajgcego bez osobistego przeciwnika.

Naruszenie jest karane poprzez wznowienie gry z miejsca przewinienia.
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Przewaga liczebna atakujgcych nad obrohcami moze byé spowodowana:

- niekompletnym sktadem,

- opuszczeniem gry przez zawodnika i brakiem mozliwosci zastgpienia go innym
zawodnikiem,

- wyrzuceniem zawodnika przez sedziego i brakiem mozliwosci zastgpienia go innym
zawodnikiem.

r) wptyw poruszania stupem na rezultat rzutu
Wytyczne do przepisdw gry wskazujg na typ dziatania jaki ma by¢ podjety w tym przypadku.
s) trzymanie stupa podczas wyskoku, biegu w celu szybkiego odejscia

Przewinienie jest karane przez wznowienie z miejsca przewinienia w przypadku atakujgcych
i poprzez rzut wolny w przypadku bronigcych.

t) naruszanie warunkéw umieszczonych ponizej dotyczacych podania wolnego lub
rzutu karnego

Przewinienie jest karane przez wznowienie z miejsca przewinienia w przypadku atakujgcych
i poprzez rzut wolny lub rzut karny w przypadku bronigcych.

u) gra w niebezpieczny sposéb

Przyktadem tego przewinienia jest wypchniecie atakujgcego przez obronce, ktéry jest
oddalony od atakujgcego na odlegto$¢ wyciggnietego ramienia tak, zeby na duzej predkosci
zderzytby sie on z innymi atakujgcymi.

V) naruszenie warunkéw przewidzianych ponizej dla wznowienia gry z miejsca
przewinienia zdarza sie w kazdej z nastepujacych sytuacji:

Zawodnik utrudnia przeciwnikowi wykonanie podania wolnego, badz tez zawodnik dowolnej
z druzyn dotyka pitki zanim ta zostanie wprowadzona do gry po przebyciu 2,5 m od miejsca
wznowienia gry.

Naruszenie zasady przez atakujgcych jest karane wznowieniem gry z miejsca przewinienia i
moze by¢ uwazane za zte zachowanie zawodnika, a w przypadku naruszenie zasady przez
bronigcych jest karane przez rzut wolny i rowniez moze by¢ uwazane za zte zachowanie jesli
sie powtarza.

3.7 Pitka na aucie

Pitka wyszta na aut wtedy, gdy dotknetfa jedno z wymienionych:
a) linie ograniczajgcg boisko,

b) podtoze, osoby lub przedmioty znajdujgce sie poza boiskiem,
c) sufit lub przedmioty ponad przestrzenia gry.

W przypadku pitki autowej gre rozpoczyna sie od wznowienia przez druzyne przeciwng do
tej, ktorej zawodnik jako ostatni dotknat pitki. Wznowienie jest wykonywane zgodnie z
warunkami okreslonymi w 3.9.

Boisko nie jest tréjwymiarowe dlatego dozwolone jest zagrywanie pitki z dowolnego miejsca

z powrotem w pole gry pod warunkiem, ze pitka nie dotkneta niczego okreslonego powyzej i
nie zostata naruszona reguta w punkcie 3.6 m.

17



3.8 Rzut sedziowski

Gdy dwoch przeciwnikdw chwyci rownoczesnie pitke, sedzia przerywa gre i dyktuje rzut
sedziowski poprzez wyrzut pitki w gore. To samo stosuje sie, gdy trzeba wznowi¢ gre i zadna
ze stron nie jest uprawniona do wznowienia gry jako pierwsza.

Sposdb w jaki jest wykonywany rzut sedziowski okreslony jest w wytycznych.

3.9 Wznowienie

a) kiedy przyznawane jest wznowienie

Wznowienie jest przyznawane druzynie po naruszeniu regut przez atakujgcg druzyne, badz
tez przy lekkim naruszeniu regut przez druzyne bronigcg po tym jak sedzia wskazat, ze jedna
Z regut 3.6 zostata naruszona.

b) miejsce wykonywania wznowienia

Wznowienie wykonywane jest z miejsca, w ktorym zostato popetnione naruszenie przepisow.
Jezeli popetniono je przeciwko okreslonej osobie (3.6 h, i, j, k, | i czasami m), to wznowie
wykonywane jest z miejsca, w ktérym ta osoba sie znajdowata.

¢) jak wykonywac¢ wznowienie

W momencie, w ktéorym zawodnik wykonujgcy wznowienie ma lub moze mieé pitke w rekach,
sedzia daje sygnat gwizdkiem do rozpoczecia gry. Zawodnik wykonujgcy wznowienie ma
cztery sekundy od gwizdka sedziego na wprowadzenie pitki do gry. Zawodnicy przeciwnej
druzyny nie mogg mu przeszkadza¢ we wprowadzeniu pitki do gry. Pitka jest wprowadzona
do gry kiedy przemierzy 2,5 m od miejsca wznowienia mierzonego po ziemi. Zaden zawodnik

nie moze dotkng¢ pitki dopoki nie przemierzy ona 2,5 m mierzonych po ziemi.

Jezeli zawodnik wykonujacy wznowienie nie wprowadzi pitki do gry w ciggu czterech sekund
wtedy sedzia daje sygnat gwizdkiem i przyznaje wznowienie druzynie przeciwne;.

Osoba wykonujgca wznowienie nie moze zdoby¢ punktu wykonujgc rzut do kosza
bezposrednio wznawiajgc gre. Wykroczenie to jest karane wznowieniem spod kosza przez
druzyne bronigca.

Kiedy osoba wykonujgca wznowienie dotknie linii ograniczajgcej boisko lub pola poza
boiskiem, po tym jak sedzia uzyt gwizdka w celu wskazania, Ze mozna rozpoczac¢ gre i za
nim pitka opusci jego dtonie, wtedy sedzia przyznaje wznowienie druzynie przeciwnej (zob.
3.6) lub pitke autowg (zob. 3.7).

Wznowienie musi by¢ powtérzone jezeli pitka zostanie wyrzucona zanim sedzia da znaé
gwizdkiem o mozliwosci wznowienia.

3.10 Rzut wolny
a) kiedy przyznawany jest rzut wolny

Rzut wolny jest przyznawany stronie atakujgcej po tym jak sedzia wskazat ze przez druzyne
bronigcg zostato popetnione wykroczenie okreslone w 3.6 i byto to ciezkie przewinienie.

b) miejsce wykonywania rzutu wolnego
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Rzut wolny musi byé wykonany przez zawodnika atakujgcego stojgcego tuz za punktem
rzutéw wolnych.

c¢) jak wykonaé rzut wolny

Zawodnik wykonujgcy rzut wolny powinien sta¢ jedng nogg tuz za punktem wykonywania
rzutu wolnego, a drugg nogg (ani tez inng czescig ciala) nie moze dotyka¢ punktu
wykonywania rzutu wolnego oraz zadnego miejsca w strefie okreslonej w 1.2 przed
opuszczeniem przez pitke rgk wykonujgcego rzut wolny.

W momencie w ktérym zawodnik wykonujacy rzut wolny ma lub moze mie¢ pitke w rekach,
sedzia podnosi jedng reke pionowo w gore i daje znak czterema palcami uniesionej dtoni, ze
zamierza gwizdngé w celu wznowienia gry w przeciggu czterech sekund. Podczas tych
przygotowan do rzutu wolnego, sedzia moze ukaraé kazde naruszenie zasad. Po
podniesieniu ramion sg dwie mozliwosci (zob. wyjasnienie A i B ponizej).

Wyjasnienie A:

1. Wszyscy zawodnicy znajdujg sie poza polem wykonywania rzutu wolnego.
2. Zawodnicy atakujgcy znajdujacy sie poza polem rzutu wolnego muszg takze znajdowac
sie wzgledem siebie w odlegtosci co najmniej 2,50 m.

W takiej sytuacji w ciggu czterech sekund na wprowadzenie pitki do gry, sedzia daje sygnat
dzwiekowy do wprowadzenia pitki do gry.

Zawodnik wykonujgcy rzut wolny musi wprowadzi¢ pitke do gry w ciggu czterech sekund od
sygnatu gwizdka. Jezeli zawodnik ktéry ma wprowadzi¢ pitke do gry nie robi tego w ciggu
tego czasu, sedzia powinien zagwizda¢ ponownie i przyznaé wznowienie gry druzynie
bronigce;j.

Jak tylko zostanie odgwizdany rzut wolny, przy czym wykonujgcy rzut wolny ma cztery
sekundy na wprowadzenie pitki do gry, przeciwnicy mogg wkracza¢ w koto rzutu wolnego jak
tylko wykonujacy rzut wolny poruszy pitkg lub wykona zauwazalny ruch rekg lub noga. Nie
ma znaczenia czy ruch ten prowadzi do rzucenia pitkg czy jest wykonany jako zwéd.

Pitka jest wprowadzona do gry jesli ma miejsce jedno z trzech nastepujgcych zdarzeh w
trakcie czterech sekund od odgwizdania rzutu wolnego:

1. Zawodnik bronigcej druzyny dotknie pitki.
Pitka przebyta w powietrzu odlegtos¢ co najmniej 1 m (mierzac po ziemi) i gracz tej
samej druzyny co gracz wykonujgcy rzut wolny dotyka pitke stojgc obiema stopami na
podtodze poza kotem rzutu wolnego.

3. Pitka wyszta catkowicie poza kofo rzutu wolnego.

Whytacznie sedzia decyduje o tym czy pitka zostata wprowadzona do gry w odpowiedni
sposob i wykluczona jest dyskusja na temat czasu i odlegtosci wymienionych w przepisach.

Zabronione jest wykonywanie rzutu do kosza bezposrednio przez zawodnika wykonujgcego
rzut wolny. Zawodnik ten moze rzucaé do kosza tylko pod warunkiem ze wprowadzit pitke do
gry po czym otrzymat jg z powrotem zgodnie z zasadami z punktow 1, 2 lub punktu 3 i
zostata dotknieta przez innego zawodnika.
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Wyjasnienie B:

Jezeli zawodnicy nie spetniajg warunkéw 1 i 2 wspomnianych powyzej w A w ciggu czterech
sekund od podniesienia reki przez sedziego, sedzia daje zna¢ dwukrotnie krotkim sygnatem
za pierwszym razem nakazujgc powtérzenie i za drugim razem zatrzymujgc gre i karzac
dokonujgcego wykroczenia w nastepujgcy sposéb:

- jezeli wykrocznie bylo popetnione przez czionka druzyny bronigcej rzut wolny zostaje
powtérzony,

- jezeli wykroczenie jest popetniane przez druzyne bronigcg po raz drugi przy jednym
rzucie wolnym sedzia dyktuje rzut karny,

- jezeli wykroczenie byto popetnione przez zawodnika druzyny atakujgcej, sedzia nakazuje
wznowienie przez druzyne bronigca,

- jezeli zawodnicy obu druzyn przekroczyli ograniczenie 2,50 m odlegtosci od miejsca
wykonywania rzutu wolnego wtedy sedzia karze zawodnika ktéry jest najblizej miejsca
wykonywania rzutu wolnego. Jezeli sedzia uwaza ze zawodnicy sg w takiej samej
odlegtosci od wykonujgcego rzut wolny wtedy powinien by¢ ukarany zawodnik druzyny
atakujgce;j.

Wyltgcznie sedzia decyduje czy pitka po wyrzuceniu przez wykonujgcego rzut wolny przebyta

odlegtos¢ 1 m, wyszta catkowicie poza koto rzutu wolnego lub tez czy minaty 4 sekundy.

Rzut wolny musi by¢ powtérzony jezeli zostat wykonany przed sygnatem gwizdka sedziego.

3.11 Rzut karny

a) kiedy przyznaje sie rzut karny

Rzut karny przyznawany jest w nastepujgcych sytuacjach:

- naruszenie przepiséw, ktorych rezultatem jest utracenie tatwej szansy zdobycia punktu.
W takich sytuacjach sedzia niezwtocznie przyznaje rzut karny.

- w przypadku powtarzajgcych sie przewinien popetnianych przez obroncow, ktore
przeszkadzajg atakujgcym w przeprowadzaniu akcji ataku.

Rzut karny moze by¢ tez przyznany za inne naruszenia, ktére ustawicznie w sposob
niezgodny z przepisami utrudniajg atak.

b) miejsce wykonania rzutu karnego

Rzut karny musi by¢ wykonywany z miejsca rzutdéw karnych (zobacz 2), ktére jest oddalone
od kosza 2,50 m w strone $rodka boiska.

c) sposéb wykonania rzutu karnego
Zawodnik wykonujgcy rzut karny powinien sta¢ przynajmniej jedng stopag tuz za punktem
wykonywania rzutéw karnych oraz nie moze dotykac tego punktu ani tez zadnego punktu w

polu okreslonym w 1.2 zanim pitka nie opusci jego rak.

Wszyscy pozostali zawodnicy muszg znajdowaé sie poza polem karnym o ktérym mowa w
1.2 zanim pitka nie opusci rak zawodnika wykonujgcego rzut karny.

3.12 Przekroczenie czasu na przeprowadzenie akcji ataku w strefie ataku
Druzyna atakujgca ma 25 sekund na dotkniecie pitkg obreczy kosza, badz zdobycie punktu.

Czas jest wskazywany przez zegar rzutowy (shot-clock). Przekroczenie limitu czasu jest
oznaczane sygnatem dzwiekowym ktory przerywa gre.
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Po przekroczeniu limitu czasu sedzia przyznaje pitke bronigcej sie druzynie w celu
wznowienia gry. Wznowie gry nastepuje z miejsca w ktérym zawodnik posiadat pitke w chwili
gdy zabrzmiat sygnat dZzwiekowy oznaczajgcy uptyw czasu lub posiadat pitke na chwile przed
tym sygnatem gdy pitka jest podawana.

Shot-clock jest ustawiany na 25 sekund gdy:

1.

2.

atakujgcy wchodzg w posiadanie pifki.
pitka dotyka obreczy kosza.
(skreslono)

a) gdy sedzia zasygnalizowat gwizdkiem co nastepuje:
- dla przewinienia ktére jest karane przez rzut wolny (wykonywany z miejsca tuz za
punktem wykonywania rzutéw wolnych),
- wznowienie gry tj. wszystkie naruszenia 3.6 zasad,
- rzut karny (3.11)
- po przerwaniu gry w wyniku kontuzji odniesionej przez obronce.

b) po tym jak sedzia przerwie gre przez sygnat gwizdka, shot-clock jest ustawiany na 25
sekund, gdy atakujgcy wchodzi w posiadanie pitki, po tym jak pitka zostanie
wprowadzona do gry przez wykonawce rzutu wolnego, wznowienia, badz rzutu
karnego (zob. 3.9, 3.10 oraz 3.11).

Od tego czasu moment ztapania pitki oznacza moment w ktérym shot-clock powinien
by¢ ustawiony na 25 sekund.

Moment ztapania pitki jest przyjmowany jako moment restartowania shot-clocka

a) Shot-clok jest zatrzymywany gdy sedzia uzyje gwizdka w celu przerwania gry, dla
okoliczno$ci innych niz te podane w pkt 4.
Przyktady: pitka na aucie, rzut sedziowski, kontuzja atakujgcego, bgdz sytuacje
nieuzasadnionej przewagi.

b) Shot-clock jest restartowany po tym jak atakujgcy wchodzi w posiadanie pitki po
restartowaniu gry przez sedziego sygnatem gwizdka.

W tych okolicznosciach shot-clock jest ustawiany na czas ktéry pokazywat w
momencie gdy zegar zostat zatrzymany. Jednakze, w przypadku zatrzymania gdy w
zwigzku z kontuzja obroncy (zob. pkt 4) zegar jest ustawiany na 25 sekund.

Od tego czasu moment ztapania pitki oznacza moment w ktérym shot-clock powinien
by¢ ustawiony na 25 sekund.

Kiedy atakujgcy zagrywa pitke bezposrednio lub posrednio do bronigcego swojej druzyny
w swojej strefie obrony shot-clock nie bedzie zatrzymywany gdy atakujgcy wejdzie w
posiadanie pitki bezposrednio po takich okolicznosciach.

Kiedy pitka przejdzie przez kosz bez dotykania obreczy a pitka przeszta gérna krawedz
kosza kiedy zabrzmiat sygnat.
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