Koszykowka — historia, zasady gry, wybrane przepisy.

Za date powstania koszykowki przyjmuje si¢ 21 grudnia 1891 roku, a za jej tworce Jamesa
Naismitha.

Koszykowka powstata w grudniu 1891 roku w Springfield w stanie Massachusetts gdy
protestancki pastor i nauczyciel wychowania fizycznego (pochodzenia kanadyjskiego) w YMCA
przedstawit zasady nowej gry zespotowej. W 1891 roku Rada Pedagogiczna w Springfield YMCA
Sport College rozpisata konkurs na dyscypling sportu potrzebng do zachowania kondycji dzieci
i mtodziezy w czasie semestru zimowego. Naismith chciat stworzy¢ gre, ktéra minimalizowataby
kontakt fizyczny, ale zawierata duzo skakania, biegania oraz koordynacji wzrokowo-ruchowej
zwigzanej z posiadaniem pitki w dtoniach.

Gra polegata na rzucaniu pitki do wiklinowych koszy zawieszonych na balkonach sali
gimnastycznej. Kosze te nie miaty dziury na ich dnie, wigc po kazdym celnym rzucie pitke nalezato
wyciagac specjalnymi kijami. Poczatkowo do gry w koszykowke uzywano zwyklej pitki futbolowe;j.
Pierwsza pitka przeznaczona wylacznie do koszykowki powstata w 1894 roku. Naismith stworzyt
podstawowe zasady gry w koszykowke:

Okragla pitkg nalezato gra¢ wyltacznie przy uzyciu rak. Pitka powinna by¢ duza, lekka i
mozliwa do trzymania w dloniach.

Trzymajac pitke, nie wolno bylo si¢ z nig przemieszcza¢ — nalezato jg podawac.
Zawodnicy mieli prawo znajdowa¢ si¢ w dowolnym miejscu boiska.

Nie wolno byto stosowaé przemocy fizycznej migdzy zawodnikami.

Niewielka bramka w formie kosza powinna by¢ umieszczona poziomo, wysoko w gorze.

21 grudnia 1891 w sali gimnastycznej] YMCA w Springfield zostal rozegrany pierwszy
nieoficjalny mecz koszykoéwki. W grze braly udziat dwie dziewigcioosobowe druzyny studentow.
Na boisku jednoczesnie przebywato osiemnastu zawodnikow.

Ze wzgledu na pochodzenie tworcy koszykowki, pierwszym krajem poza USA, w ktorym
grano w koszykowke, byta Kanada. Nastepnie koszykowka zostata zaprezentowana we Francji
(1893), Anglii (1894), Australii, Chinach, Indiach (1895-1900) i Japonii (1900).

W 1894 roku wprowadzono pierwsze zmiany w przepisach gry w koszykdéwke — duza brutalnosc tej
gry wymusita wprowadzenie rzutow wolnych oraz zmieniono zasady punktacji — rzuty z gry byly
warte nie 3, a 2 punkty, za$ rzuty wolne —nie 3, lecz 1 punkt. Od 1895 roku zaczely si¢ pojawiac
drewniane tablice koszow, natomiast od 1896 roku mozna byto pitke koztowaé. W 1900 roku kosze na
brzoskwinie zastgpiono metalowymi obreczami z siatkami bez dna. W 1915 roku zmniejszono liczbe
zawodnikow druzyny znajdujacych si¢ jednoczesnie na boisku do pigciu (niektore zrodia podaja, ze
miato to miejsce juz ok 1895-1897).

W 1904 roku koszykowka byta dyscypling pokazowa na igrzyskach olimpijskich.

W 1906 roku powstata organizacja Intercollegiate Athletic Association of the United States (obecnie:
National Collegiate Athletic Association— NCAA), kontrolujgca rozgrywki miedzy amerykanskimi
koledzami, w tym rozgrywki koszykowki.

W 1949 roku powstata liga National Basketball Associacion (NBA). NBA powstato z polgczenia
dwoch zawodowych lig amerykanskich: BAA (Basketball Association of America) oraz NBL
(National Basketball League.

18 czerwca 1932 w Genewie powstata Miedzynarodowa Federacja Koszykowki Federation
Internationale de Basketball Amateur — FIBA). Organizacja ta do dzi$ zarzadza miedzynarodowymi
meczami koszykéwki. W 1934 roku opublikowano pierwsze miedzynarodowe przepisy gry w
koszykdéwke FIBA.



Od 1935 roku rozgrywane sg mistrzostwa Europy w koszykéwce.
0Od 1936 roku koszykéwka jest dyscypling olimpijska.

0Od 1950 roku rozgrywane sg mistrzostwa $wiata w koszykdwece.
W 1954 wprowadzono w NBA zasade 24 sekund.

W 1956 roku w FIBA wprowadzono zasade 30 sekund. Powiekszono takze obszar ograniczony (pole 3
sekund) do ksztattu trapezu, ktéry obowigzywat az do 2010 roku.

W 1979 roku NBA wprowadzita rzuty za 3 punkty (7,24 m od obreczy kosza). Ten sam pomyst
zaakceptowata FIBA w 1984 roku (6,25 m od obreczy kosza).

0Od 1976 roku dyscypling olimpijska stata sie takze koszykdwka kobiet.
W 1996 roku utworzono Women's National Basketball Association (WNBA).

W 2000 roku, w celu zwiekszenia dynamiki gry, regute 10 sekund zmieniono na regute 8 sekund, a
regute 30 sekund, na regute 24 sekund.

W 2010 roku FIBA catkowicie zmienita wyglad, w tym wymiary, boiska do koszykowki.

Historia koszykowki w Polsce

Na ziemiach polskich pierwszy mecz koszykowki zostat rozegrany przez kobiety. Mialo to
miejsce 29 czerwca 1909 roku we Lwowie.

Pierwsze oficjalne Mistrzostwa Polski Ki M miaty miejsce we wrzesniu roku 1929 w Krakowie.

Pierwszy migdzynarodowy mecz koszykowki w ktorym brata udziat Polska, rozegraly kobiety.

Ten mecz migdzy Polska a Szwecja rozegrany zostat w czerwcu 1930 w Krakowie. Polki wygraty
30:13. Pierwszy migdzynarodowy mecz koszykowki mezczyzn Polska rozegrata z Estonig. Spotkanie
to miato miejsce w Tallinie w lutym 1935 roku.

19 lutego 1928 roku powstat Polski Zwigzek Gier Sportowych, obejmujacy koszykowke oraz
siatkowke 1 pitke reczna.

W roku 1934 Polska przystapita do FIBA.

W 1936 roku Polski Zwigzek Gier Sportowych zostat roku przeksztatcony w Polski Zwigzek Pitki
Recznej, lecz swoja dziatalno$cig nadal obejmowat koszykdéwke oraz siatkowke. Istniat do wrzes$nia
1939 roku.

W roku 1945 w Krakowie reaktywowano Polski Zwiazek Pitki Reczne;j.

W 1949 roku powstat Polski Zwigzek Koszykowki. Mowiac doktadniej, doszto do przeniesienia
siedziby Polskiego Zwiazku Pitki Recznej z Krakowa do Warszawy oraz zmienienia nazwy z PZPR
na Polski Zwigzek Koszykowki, Siatkowki i Szczypiorniaka. Skupienie trzech dyscyplin sportowych
w jednej sekcji nie sprzyjato prawidtowemu rozwojowi tych sportow. Dlatego w roku 1953 powstaty
trzy samodzielne sekcje: Koszykowki, Siatkowki oraz Pitki Reczne;j.

W roku 1957 poszerzone Plenum Sekcji Pitki Koszykowej GKKF powotato Polski Zwigzek
Koszykowki z siedzibag w Warszawie. Przyjeto projekt statutu Zwigzku, ktory zostat zarejestrowany 21
czerwca 1957 roku przez Stoteczng Rade Narodowa, dzigki czemu PZKosz otrzymatl samodzielnosé
prawna.



Najwigksze osiaggniecia w historii polskiej koszykowki to:
mistrzostwo Europy kobiet 1999,
wicemistrzostwo Europy kobiet 1980, 1981,
wicemistrzostwo Europy m¢zczyzn 1963.
Reguly gry w koszykowke.
., Przepisy gry w koszykowke nalezq do jednych z najbardziej skomplikowanych na swiecie”.

Mecz

W meczu grajg ze sobg dwie druzyny, majace po 5 zawodnikow na boisku. Zwyci¢za druzyna, ktora
uzyska wigkszg liczbe punktéw na koniec meczu. Mozliwe jest rOwniez rozegranie dwumeczu z
taczong punktacjg.

Mecz sktada si¢ z czterech 10-minutowych kwart. Jesli wynik jest nierozstrzygniety (remis), rozgrywa
si¢ tyle 5S-minutowych dogrywek, ile bedzie konieczne do ustalenia wyniku meczu.

Przerwa w meczu

Podczas meczu wystepuja nastepujace przerwy:

20-minutowa przerwa przed rozpoczeciem meczu,
2-minutowe przerwy miedzy 11 2 kwartg, 3 i 4 kwartg, oraz mi¢dzy dogrywkami,
15-minutowa przerwa mi¢dzy 2 i 3 kwarta.

Boisko do koszykéwki (FIBA)
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Druzyna
Druzyna sktada si¢ z:

co najwyzej 12 zawodnikow,
trenera i asystentow trenera,
co najwyzej 7 osob funkcyjnych

W trakcie meczu cztonek druzyny moze byc¢:

zawodnikiem,
zmiennikiem,
zawodnikiem wykluczonym.

Podczas przerwy w meczu wszyscy cztonkowie druzyny traktowani sg jak zawodnicy.

Dopuszczalne numery strojow to 0, 00 oraz liczby od 1 do 99

Trener

Trener ma prawo kontaktowac si¢ z sedziami, podczas meczu moze pozostawaé w pozycji stojacej (o
ile asystent trenera nie stoi, poniewaz nie moga obaj sta¢ jednoczesnie), ma takze wiele obowigzkow
przedmeczowych, jak np. podanie co najmniej 40 minut przed meczem nazwisk wszystkich
zawodnikow grajacych w tym meczu.

Sytuacja pitki
Pitka staje sie zywa, gdy:

podczas rzutu sedziowskiego opuszcza rece s¢dziego,
zawodnik wykonujacy rzuty wolne ma ja w dyspozycji,
zawodnik wprowadzajgcy pitke z autu ma ja w dyspozycji[.

Pilka staje si¢ martwa, gdy:

nastgpit celny rzut do kosza z gry lub rzutu wolnego,

sedzia zagwizdze, gdy pitka jest zywa,

pitka nie wpadnie do kosza podczas rzutu wolnego, po ktorym nastepuje:

- kolejny rzut wolny,

- nastgpna kara (rzut wolny lub posiadanie pitki),

zabrzmi sygnat zegara czasu gry lub zegara czasu akcji rzutowe;j,

podczas lotu do kosza po rzucie z gry, gdy pitka zostaje dotknigta przez zawodnika jednej

z druzyn po tym, jak sedzia zagwizdal, lub zabrzmiat sygnat zegara czasu gry lub zegara 24
sekund.

Rzut sedziowski

Rzut sedziowski to sytuacja, w ktorej sedzia podrzuca pitke w kole srodkowym boiska, pomiedzy
dwoma zawodnikami, na rozpoczgcie pierwszej kwarty meczu. Pitka musi zostaé zbita przez co
najmniej jednego z zawodnikéw po tym, jak osiagnie najwyzszy punkt wznoszenia. Zaden ze
skaczgcych zawodnikdéw nie moze jej dotkngé wigcej niz dwa razy lub chwycic.

Sytuacje rzutu sedziowskiego

Sytuacja rzutu s¢dziowskiego nastgpuje, gdy:

obie druzyny popelnig btad podczas ostatniego rzutu wolnego,

sedziowie majg watpliwosci, ktora druzyna jako ostatnia dotkneta pitke, w sytuacji wybicia jej
na aut,

pitka jest przetrzymana przez dwoch zawodnikow przeciwnych druzyn,



pitka utknie na koszu,

zadna z druzyn nie ma prawa do posiadania pitki, gdy pitka staje si¢ martwa,

w wyniku sytuacji specjalnej, po skasowaniu kar, gdy przed popetieniem pierwszego
naruszenia przepisow, zadna z druzyn nie posiadata pitki ani nie miata prawa do jej posiadania
rozpoczyna si¢ kolejna kwarta (oprocz pierwszej).

Zasada naprzemiennego posiadania pilki w sytuacjach rzutu sedziowskiego

0d 2004 roku w sytuacjach rzutu sedziowskiego, nie wykonuje si¢ juz rzutu sedziowskiego, lecz
stosuje si¢ procedure naprzemiennego posiadania pitki.

Gra pitka

Podczas meczu do gry pitka uzywa sig rak.

Pitke wolno:

podawac,
rzucac,
zbijaé,
toczyc,
koztowac.

Pitki nie wolno:

umyslnie kopaé noga,
uderzac pigscia,
biega¢ z nia.

Nieumys$lny kontakt pilki z noga nie jest bledem.

Kosz

Kosz jest zdobyty, gdy zywa pitka wpada do kosza od gory i zostaje w nim, lub calkowicie przez
niego przechodzi.

Za 1 rzut mozna zdoby¢:

1 punkt (gdy jest to rzut wolny),
2 punkty (gdy jest to rzut sprzed linii rzutow za 3 punkty),
3 punkty (gdy jest to rzut zza linii rzutéw za 3 punkty).

Nieumyslny rzut do wlasnego kosza powoduje przypisanie 2 punktow kapitanowi druzyny przeciwne;j.
UmysSlny rzut do wiasnego kosza jest bigdem i kosz nie zostaje zaliczony. Przerzucenie pitki przez
obrecz kosza od dotu jest bledem.

Istniejg takze specyficzne rodzaju rzutéw z gry, jak np. dobitka lub wsad.

Wprowadzenie pitki
Wprowadzenie pifki to sytuacja, w ktérej zawodnik poza boiskiem, podaje pitke na boisko.
Zawodnik wprowadzajacy pitke nie moze:

trzymac pitki w rekach dtuzej niz 5 sekund,

wejs$¢ na boisko, trzymajac pitke w rekach,

podac pitke na obszar poza boiskiem,

dotkna¢ pitki na boisku, nim dotknelta ona jakiegokolwiek innego zawodnika,
spowodowac¢, aby pitka wpadta bezposrednio do kosza,

przemiescic si¢ 0 wigeej niz 1 metr prostopadle do linii autu.



Podczas wprowadzania pitki, zaden inny zawodnik nie moze:

mie¢ jakiejkolwiek czgsci ciata nad linig autu,
by¢ blizej niz w odleglosci 1 metra od zawodnika wprowadzajacego pitke, chyba ze odlegtos¢
miedzy linig autu a najblizsza przeszkoda za boiskiem jest nie mniejsza niz 2 metry.

Przerwa na zadanie

Przerwa na zadanie jest przerwg w grze, przyznawang na prosbg trenera lub jego asystenta, trwajaca 1
minute, przyznawana w trakcie mozliwosci przyznania przerwy na zadanie, tzn. gdy:

pitka staje si¢ martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany, a s¢dzia zakonczyt sygnalizacj¢ do
stolika sedziowskiego,
pitka staje si¢ martwa po ostatnim rzucie wolnym,
gdy nastepuje celny rzut (w tej ostatniej sytuacji przerwe mozna przyzna¢ wylgcznie druzynie
przeciwnej).

Przerw na zgdanie mozna przyzna¢ jednej druzynie:

dwie w pierwszej potowie meczu,
trzy w drugiej potowie meczu (lecz nie wigcej niz 2 w ostatnich 2 minutach meczu),
jedna na kazda dogrywke.

Niewykorzystane przerwy nie przenosza si¢ na inne cz¢sci meczu.

Zmiana

Zmiana jest przerwg w grze orzeczong na prosb¢ zmiennika, by ten mogt sta¢ si¢ zawodnikiem.
Zmiany mozna dokona¢, gdy:

pitka staje si¢ martwa, zegar czasu gry jest zatrzymany, a s¢dzia zakonczyt sygnalizacje do

stolika sedziowskiego,

pitka staje si¢ martwa po ostatnim rzucie wolnym,

w kazdej kwarcie lub kazdej dogrywce, w ostatnich 2 minutach, gdy nastgpuje celny rzut (w

tej ostatniej sytuacji przerwe mozna przyzna¢ wylacznie druzynie przeciwne;j).
Zmiang zglasza sam zawodnik, podchodzac do stolika s¢dziowskiego i proszac o zmiang. Prosba ta nie
moze juz by¢ wycofana. Zmiennik musi zosta¢ poza boiskiem, do momentu, gdy sedzia da sygnat
zmiany i przywota go na boisko. Zawodnik, ktory schodzi z boiska, moze od razu udac¢ si¢ do strefy
tawki druzyny.

Mecz przegrany walkowerem

Druzyna przegrywa walkowerem, gdy:

15 minut po godzinie rozpoczgcia meczu nie bedzie co najmniej 5 zawodnikow gotowych do

ary,
swoim postepowaniem uniemozliwia rozpoczecie meczu,

odmawia gry.

Druzyna przegrywajaca walkowerem, otrzymuje 0 punktow w klasyfikacji.

Mecz przegrany wskutek braku zawodnikow

Druzyna przegrywa wskutek braku zawodnikow, jezeli podczas meczu ma ma na boisku mniej niz
dwoéch zawodnikow gotowych do gry. Druzyna przegrywajgca wskutek braku zawodnikow, otrzymuje
1 punkt w klasyfikacji.

Aut
Pifka jest poza boiskiem, gdy:



dotyka zawodnika bgdacego poza boiskiem,

dotyka podtogi lub obiektu poza granicami boiska,
dotyka konstrukcji podtrzymujacej tablice lub tytu tablic,
dotyka jakiegokolwiek obiektu ponad boiskiem.

Za wyjscie pitki poza boisko odpowiada zawodnik, ktory dotknat pitke jako ostatni. Blad ten jest
karany przyznaniem pitki do wprowadzenia przez druzyng przeciwna.
Kozlowanie

Kozlowanie to przemieszczanie zywej pitki przez zawodnika ja posiadajacego, poprzez odbijanie od
podtogi, toczenie po podtodze lub celowe rzucenie o tablice. Gdy pitka nie ma kontaktu z r¢ka
zawodnika, moze on wykona¢ dowolnie wiele krokow.

Blad podwdjnego kozlowania

Zawodnikowi nie wolno ponowi¢ koztowania, po jego zakonczeniu.

Blad krokéw

Btad krokow polega na nielegalnym poruszaniu stopy w czasie posiadania zywej pitki na boisku.

Blad 3 sekund

Zawodnik nie moze przebywac¢ w obszarze ograniczonym (tzw. pole trzech sekund} dtuzej niz 3
sekundy, gdy jego druzyna posiada zywg pitke na polu ataku, a zegar czasu gry jest wigczony.
Blad 5 sekund

Zawodnik ma 5 sekund na wprowadzenie pitki z autu.

Zawodnik doktadnie kryty ma 5 sekund, by podac, rzuci¢ lub rozpoczaé¢ koztowanie.

Blad 8 sekund

Druzyna posiadajaca pitk¢ ma 8 sekund na przeprowadzenie pitki z pola obrony na pole ataku. Pomiar
czasu 8 sekund ma by¢ kontynuowany od miejsca w ktérym zostal przerwany, jezeli ta sama druzyna
bedzie wprowadzac pitke na polu obrony z powodu:

autu,

kontuzji zawodnika tej druzyny,

sytuacji rzutu sedziowskiego,

faula obustronnego,

skasowania rownych kar przeciwko obu druzynom.

Blad 24 sekund

Druzyna posiadajgca zywa pilke na boisku, ma 24 sekundy na wykonanie proby rzutu do kosza z gry.
Zegar czasu gry, w réznych sytuacjach, moze by¢ ustawiany na 24 sekundy, lub na 14 sekund, w
zaleznosci od bardzo szczegotowych przepisow regulujacych te sytuacje.

Blad powrotu pilki na pole obrony

Druzyna posiadajaca zywa pitke na polu ataku, nie moze spowodowac jej powrotu na pole obrony.



Faule

Faul jest naruszeniem przepisow zwigzanym z nielegalnym zetknigciem z przeciwnikiem lub
niesportowym zachowaniem.

Wyrdznia sig:
faul osobisty,
faul obustronny,
faul techniczny,
faul niesportowy,

faul dyskwalifikujacy,
bojka.

Pi¢¢ fauli zawodnika

Zawodnik popemiajacy swoj piaty faul, musi opusci¢ boisko.

Pi¢¢ fauli druzyny

Druzyna, ktora w ciggu danej kwarty popetnita pieé¢ fauli, podczas tej kwarty bedzie karana rzutami
wolnymi dla przeciwnikow, po kazdym faulu tej druzyny.

Obrona

krycie indywidualne (,,kazdy swego™)

legalna pozycja obronna

obrona strefowa (zawodnicy kryja w okreslonych strefach boiska)

obrona kombinowana( jeden lub wigcej zawodnikoéw kryje indywidualnie, pozostali w
strefach)

obrona zmienna (druzyna zmienia system bronienia w okreslonych sytuacjach np. po celnym
rzucie wolnym kryje indywidualnie na calym boisku a na polu obrony kryje strefowo).

Rzuty wolne

Rzut wolny jest okazja dang zawodnikowi do zdobycia jednego punktu zza linii rzutéw wolnych, bez
przeszkod ze strony przeciwnika.

Zawodnik wykonujgcy rzut wolny ma na jego wykonanie 5 sekund, nie moze przekroczy¢ linii rzutow
wolnych do poki pitka nie dotknie obreczy, ani nie moze wykonywaé ruchéw pozorujacych
wykonywanie rzutu.

Rzuty wolne mogg by¢ przyznane gdy:

zawodnik byt faulowany w trakcie akcji rzutowe;j,

druzyna przeciwna popehita faul techniczny,

druzyna przeciwna popehita faul dyskwalifikujacy,

druzyna popehita, w danej kwarcie lub dogrywce, piaty lub kolejny faul.

W zaleznosci od sytuacji wykonuje si¢ 1, 2 lub 3 rzuty wolne.

1 rzut wolny — gdy zawodnik faulowany podczas akcji rzutowej trafit do kosza i kosz zostat
uznany, po faulu technicznym trenera,
2 rzuty wolne — gdy:
zawodnik byt faulowany podczas akcji rzutowej i nie trafit do kosza
byt to pigty, lub kolejny faul druzyny przeciwnej
druzyna przeciwna popetnita faul niesportowy (rzuty wolne wykonuje gracz
faulowany, a wszyscy pozostali zawodnicy obu druzyn ustawiajq sie za linig 6,75



nastepnie druzyna zawodnika rzucajgcego wprowadza pitke do gry z punktu
wprowadzania na potowie ataku)
3 rzuty wolne — gdy zawodnik byl faulowany podczas akcji rzutowej za 3 punkty i nie trafit do
kosza
Wyrdzniamy rzuty wolne "z grg" i "bez gry". Rzuty "bez gry" s zazwyczaj wtedy, gdy nie jest to
ostatni rzut wolny danego zawodnika. Rzut "z gra" to zazwyczaj ostatni rzut, po ktérym zawodnicy
moga zbiera¢ pitke z kosza.

Sedzia podajacy pitke graczowi rzucajgcemu powinien poinformowaé zawodnika, ile ma wykonac
rzutdow i czy jest to rzut "z gra", czy "bez gry", mowiac np. dwa rzuty, bez gry. Po wykonanym rzucie
ponownie podajac pitk¢ powinien wtedy powiedzie¢: jeden rzut, z grg.

Podczas rzutu "bez gry", drugi s¢dzia powinien sta¢ z reckoma uniesionymi ku gorze, z otwartymi
dlofmi. Przy rzucie wolnym "z gra" drugi sedzia unosi tylko jedng reke i wycigga tylko palec
wskazujacy ku gorze.

Bledy popeliane podczas rzutéw wolnych.

Btedy rzucajacego

przekroczenie linii rzutow wolnych, zanim pitka dotknie obreczy kosza
wykonywanie rzutu dtuzej niz przez 5 sekund

wykonanie zwodu sugerujacego oddanie rzutu wolnego

kosz byl niecelny, a pitka nie dotkne¢ta obrgczy kosza

Bledy pozostatych zawodnikow

zaje¢cie niewlasciwego miejsca

wejscie do obszaru ograniczonego, od momentu otrzymania pitki przez zawodnika
rzucajacego do wypuszczenia pitki z ragk (podczas wykonania rzutu)

wejscie do strefy neutralnej, od momentu otrzymania pitki przez zawodnika rzucajacego do
wypuszczenia pitki z rgk (podczas wykonania rzutu)

opuszczenie swojego miejsca przy obszarze ograniczonym, od momentu otrzymania pitki
przez zawodnika rzucajacego do wypuszczenia pitki z rgk (podczas wykonania rzutu)
rozpraszanie zawodnika rzucajgcego

Sedziowie

Sedziami sg sedzia glowny, jeden lub dwoch sedziow pomocniczych, komisarz (niewymagane) oraz
sedziowie stolikowi: sekretarz, asystent sekretarza, mierzacy czas gry i mierzacy czas akcji.

Protokol meczu FIBA — protokot uzywany na wszystkich meczach, zawodach i turniejach
koszykowki odbywajacych si¢ na zasadach koszykarskiej federacji FIBA, zatwierdzony przez Komisje¢
Techniczng FIBA. Obecnie istnieje tylko jedna zatwierdzona wersja protokotu, okreslona w przepisach
FIBA z kwietnia 2010.

Zawarte informacje
Protokét meczu zawiera nastgpujace informacje:

nazwy druzyn

nazwiska zawodnikow
numer meczu

date meczu

miejsce rozegrania meczu
nazwiska sedziow

nazwa zawodow



kapitan druzyny

pierwsza pigtka zawodnikoéw
zawodnicy biorgcy udziat w meczu
popehniane faule

przerwy na zadanie

przebieg gry
wynik meczu.

Kopie protokotu

Kazdy protokot sktada si¢ z jednego oryginatu i 3 kopii stworzonych na zasadzie kalki kopiujacej —
kazda w innych kolorach. Kolor papieru, na ktérym utworzony jest protokdt, swiadczy o jego
przeznaczeniu:

bialy (oryginal) — dla FIBA
niebieski — dla organizatora
rozowy — dla druzyny zwycieskiej
z60lty — dla druzyny przegrane;.

Kolejnos¢ i sposob wypelniania protokotu

1. Co najmniej 20 minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu sekretarz powinien
uzupetnié¢ protokdt o: numer meczu, nazwy druzyn biorgcych w nim udziatl, date i miejsce
rozegrania meczu, nazwiska sedziow, nazwiska zawodnikéw i ich numery (liste wczesniej
powinien dostarczy¢ sekretarzowi trener druzyny), numery licencji zawodnikow, nazwiska
treneréw 1 asystentow.

2. Co najmniej 10 minut przed wyznaczong godzing rozpoczecia meczu trenerzy powinni:
potwierdzi¢ nazwiska trenerow, nazwiska i numery zawodnikow, a takze wyznaczy¢
pierwszych pigciu zawodnikow, ktorzy zagrajg w pierwszej kwarcie meczu, poprzez
postawienie znaku "x" w rubryce po prawej stronie od numeru danego zawodnika. Na koncu
trenerzy podpisujg protokot.

3. Na samym poczatku meczu sekretarz otacza kotkiem znaki "x" dla pierwszych 5 graczy danej
druzyny rozpoczynajacych kwarte.

4. Podczas meczu wejscie zawodnika na boisko zaznaczane jest znakiem "X" w tej samej
kolumnie, lecz nie jest otoczone kotkiem.

5. Podczas meczu zapisywany jest caly przebieg gry.

6. Po meczu oddzielane i przekres§lane zostajg niewykorzystane pola. Sekretarz zapisuje wynik
koncowy i nazwe¢ zwycigskiej druzyny.

7. Protokot podpisuja: asystent sekretarza, mierzacy czas gry, mierzacy czas 24 sekund, a na
koncu sekretarz.

8. Nastepnie protokdt podpisuja sedziowie pomocniczy, a na samym koncu ostatecznie poprzez
podpis zatwierdza go sedzia gtowny. Oficjalnie zakonczony zostaje zwigzek sedziow z
meczem.

Uwaga: tuz po zakonczeniu meczu kapitan druzyny moze ztozy¢ protest.

Przebieg meczu

Przebieg meczu w odpowiedniej rubryce (przeznaczone do tego sg 4 kolumny po 4 rubryki,
uzupelniane chronologicznie) zapisuje sekretarz.

Rubryka pierwsza kolumny stuzy do wpisania numeru zawodnika "druzyny A", ktory wykonat
celny rzut.

Rubryka druga kolumny stuzy do okreslenia tacznej ilosci punktow, ktore posiada w danej
chwili "druzyna A" (maksymalnie 160).



Rubryka trzecia kolumny stuzy do okreslenia tagcznej ilosci punktow, ktore posiada w danej
chwili "druzyna B" (maksymalnie 160).

Rubryka czwarta kolumny stuzy do wpisania numeru zawodnika "druzyny B", ktory wykonat
celny rzut.

Rubryka II 1 I1I sg juz uzupetnione numerami kolejno od 1 do 160. Podliczanie sumarycznej liczby
punktow po kazdym zdobytym koszu odbywa si¢ poprzez zakreslenie w odpowiedni sposob danego
numeru:

gdy jest to rzut z gry, numer przekreslany jest linig sko$na
gdy jest to rzut wolny, numer zaznaczany jest grubg kropka.

Numer zawodnika, ktory zdobyt kosz, zapisywany jest w rubryce obok (dla druzyny A jest to rubryka
1, a dla druzyny B — 4). Jesli rzut byt za trzy punkty, dodatkowo numer zawodnika zaznaczany jest
kétkiem wokot niego.

Po zakonczeniu kazdej kwarty lub dogrywki, w kotko zaznaczana jest sumaryczna ilo§¢ punktow na
koniec czegsci meczow dla kazdej z druzyn, oraz podkreslane sg grubg linig wynik i numer zawodnika,
ktory zdobyt ostatnie punkty. W odpowiednig rubryke wpisuje roéwniez wynik meczu tylko z danego
okresu gry (danej kwarty).

Faule, sposéb zapisu
Wszystkie faule odnotowywane sa w protokole w odpowiednim miejscu.

P — faul osobisty.

T — faul techniczny zawodnika.

C — faul techniczny trenera za niesportowe zachowanie; jesli jest to trzeci faul techniczny
trenera za niesportowe zachowanie, zapisuje si¢ go nie jako C, lecz jako D.

B — faul techniczny trenera z innego powodu.

U — faul niesportowy zawodnika; jesli jest to trzeci faul niesportowy zawodnika, zapisuje si¢
go nie jako U, lecz jako D.

D — faul dyskwalifikujacy.

1, 2, 3 — cyfry przy literze oznaczajg ilos¢ rzutéw wolnych wyznaczonych za dane
przewinienie

¢ — malg liter¢ ¢ dopisuje si¢ gdy zajdzie sytuacja specjalna i kary zostajg wzajemnie
zniesione.

Sekretarz po kazdej czesci meczu oddziela grubg linig kratki zapisane od niezapisanych. Po
meczu wszystkie wolne kratki zostajg przekreslone.

Powyzsze reguly nie majg zastosowania w wypadku faulu dyskwalifikujacego dla zawodnika,
trenera, asystenta, lub osoby towarzyszacej za opuszczenie strefy tawki druzyny.

Za faul dyskwalifikujgcy zawodnika, asystenta trenera lub osoby towarzyszacej, trener
otrzymuje Bj.

Jesli faul popemit zawodnik, ktory juz popehit 5 fauli, trenerowi zapisuje si¢ w protokole B.

Faul za opuszczenie strefy lawki druzyny i bojke

Opuszczenie strefy tawki druzyny i bojka (lub doprowadzenie do sytuacji prowokujacej bojke) jest
karana faulem dyskwalifikujacym.

Jesli popelia go zawodnik, to we wszystkie wolne pola fauli wpisana zostaje litera F. Jezeli
zawodnik popeitl wczesniej 5 fauli, litera F zapisywana jest tuz za ostatnig kratkg fauli
danego zawodnika.

Faule dyskwalifikujgce nie zwigzane z bdjka, zapisywane sg jako D. Jesli wezesniej zawodnik
popetnit juz 5 fauli, litera D stawiana jest za ostatnig kratkg fauli danego zawodnika.



Pozycje koszykarskie zawodnikéw na boisku

Rozgrywajacy — point guard (ang.), (,,jedynka’)

Rzucajacy obronca — shooting guard (,,dwdjka’)

Niski skrzydlowy — small forward (,,trojka”)

Silny skrzydtowy — power forward (,,czworka”)

Center — $srodkowy (,,piatka” lub ,,C”)

Opracowanie: Grzegorz Fiedorowicz

Materiaty zrodtowe:

Przepisy gry w koszykowke, FIBA 2018
Basketball rulles, FIBA 2010
Encyklopedia sportu

Materiaty szkoleniowe, PZKosz

Zataczniki:

Protokét meczowy koszykowki FIBA 2018
Gestykulacja sedziowska, FIBA 2018
,Faule rekoma” Jakub Zamojski s¢dzia koszykoéwki PZKosz (materialy szkoleniowe)

Faule niesportowe (materialty video, wydziat sedziowski PZKosz)

https://youtu.be/ odFDM_ V174
https://youtu.be/ odFDM_ V174






