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W ĂPrzepisach Gry w Koszyk·wkňò kaŨde odniesienie w rodzaju mňskim dotyczŃce trenera, zawodnika, 

sňdziego itp. odnosi siň r·wnieŨ do rodzaju ŨeŒskiego. Forma ta wynika tylko ze wzglňd·w praktycznych. 
 
 

PRZEPIS 1 ï GRA 
 
 

Art. 1 Definicje 

1.1 Mecz koszyk·wki 

W koszyk·wkň grajŃ dwie (2) druŨyny, po piňciu (5) zawodnik·w kaŨda. Celem kaŨdej 

z druŨyn jest zdobywanie punkt·w za celne rzuty do kosza przeciwnika i zapobieganie 

zdobywaniu punkt·w przez druŨynň przeciwnŃ. 

Mecz prowadzony jest przez sňdzi·w, sňdzi·w stolikowych i komisarza, jeŜli jest obecny. 

1.2 Kosz: wĠasny/przeciwnika 

Kosz atakowany przez druŨynň jest koszem przeciwnika, a kosz broniony przez druŨynň 

jest koszem wğasnym druŨyny. 

1.3 Zwyciŉzca meczu 

ZwyciňzcŃ meczu zostaje druŨyna, kt·ra uzyska wiňkszŃ liczbň punkt·w na koniec czasu gry. 
 
 

PRZEPIS 2 ï BOISKO I WYPOSAŧENIE 
 
 

Art. 2 Boisko 

2.1 Boisko do gry 

Boisko do gry to pğaska, twarda powierzchnia wolna od przeszk·d (rysunek 1),  

o wymiarach dwadzieŜcia osiem (28) metr·w dğugoŜci i piňtnaŜcie (15) metr·w 

szerokoŜci, mierzonych od wewnňtrznych krawňdzi linii ograniczajŃcych boisko. 

2.2 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. 

2.3 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. 

2.4 Linie 

Wszystkie linie majŃ byĺ w biağym kolorze, mieĺ piňĺ (5) centymetr·w szerokoŜci i byĺ 
wyraŦnie widoczne. 

2.4.1 Linie ograniczajńce 

Boisko do gry jest wyznaczone liniami ograniczajŃcymi, skğadajŃcymi siň z linii koŒcowych 

oraz linii bocznych. Linie te nie sŃ czňŜciŃ boiska. 
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Wszelkie przeszkody, w tym takŨe siedzenia w strefach ğawek druŨyn, powinny byĺ oddalone 

od boiska o co najmniej dwa (2) metry. 

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

Linia Ŝrodkowa jest wyznaczona r·wnolegle do linii koŒcowych pomiňdzy Ŝrodkowymi 

punktami 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 1,80 m, 

mierzony do zewnňtrznej krawňdzi linii obwodu. JeŨeli wnňtrze koğa jest pomalowane, to 

jego kolor musi byĺ taki sam, jak kolor obszar·w ograniczonych. 

P·ğkola rzut·w wolnych sŃ wyznaczone na boisku i majŃ promieŒ 1,80 m, mierzony do 

zewnňtrznej krawňdzi linii obwodu, a ich Ŝrodki pokrywajŃ siň z punktami Ŝrodkowymi 

linii rzut·w wolnych (rysunek 2). 

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

ograniczonych 

Linie rzut·w wolnych wytyczone sŃ r·wnolegle do kaŨdej linii koŒcowej. Ich dalsza krawňdŦ 

jest oddalona od wewnňtrznej krawňdzi linii koŒcowej o 5,80 m, a dğugoŜĺ wynosi 3,60 

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 podğoŨu liniami 

koŒcowymi, 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 obszaru ograniczonego. Obszary ograniczone 

muszŃ byĺ pomalowane. 

Miejsca wzdğuŨ obszar·w ograniczonych, przeznaczone dla zawodnik·w podczas 

wykonywania rzut·w wolnych, naleŨy wyznaczyĺ tak, jak pokazuje rysunek 2. 

2.4.4 Pole rzut·w za trzy (3) punkty 

Dla kaŨdej druŨyny pole rzut·w za trzy (3) punkty (rysunek 1 i rysunek 3) stanowi cağy 

obszar boiska z wyjŃtkiem obszaru w pobliŨu kosza przeciwnika, wyznaczonego przez 

i zawierajŃcego: 

Å Dwie linie r·wnolegğe, zaczynajŃce siň i  prostopadğe do linii koŒcowej, w odlegğoŜci 

0,90 m od wewnňtrznej krawňdzi linii bocznych.  

Å P·ğkole o promieniu 6,75 m, mierzone od punktu, kt·ry jest dokğadnie pod Ŝrodkiem 

kosza przeciwnika do zewnňtrznej krawňdzi linii tego p·ğkola. OdlegğoŜĺ tego punktu 

do Ŝrodka wewnňtrznej krawňdzi linii koŒcowej wynosi 1,575 m. P·ğkole ğŃczy siň 

z liniami r·wnolegğymi. 

Linia rzut·w za trzy punkty nie jest czňŜciŃ pola rzut·w za trzy punkty. 
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Rysunek 1. Przepisowe peĠnowymiarowe boisko do gry 
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2.4.5 Strefy Ġawek druũyn 

Strefy ğawek druŨyn naleŨy wyznaczyĺ dwoma (2) liniami na zewnŃtrz boiska do gry tak jak 

jest pokazane na rysunku 1.  

W strefie ğawki druŨyny musi znajdowaĺ siň czternaŜcie (14) siedzeŒ dla trener·w, asystent·w 

trener·w, zmiennik·w i os·b towarzyszŃcych. Wszystkie inne osoby powinny znajdowaĺ siň co 

najmniej dwa (2) metry za ğawkŃ druŨyny. 
 

0
.3

7
5
 m

 
        Rysunek 2. Obszar ograniczony 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Rysunek 3. Pola rzut·w za dwa i trzy punkty 
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2.4.6 Linie wprowadzania piĠki spoza boiska 

Dwie (2) linie o dğugoŜci 0,15 m powinny byĺ wyznaczone na zewnŃtrz boiska na linii bocznej, 

po przeciwnej stronie stolika sňdziowskiego. Zewnňtrzna krawňdŦ tych linii powinna byĺ 

w odlegğoŜci 8.325 m od wewnňtrznej krawňdzi bliŨszej linii koŒcowej.  

2.4.7 Obszary p·Ġkoli podkoszowych 

 Linie p·ğkoli podkoszowych powinny byĺ wyznaczone na boisku i skğadaĺ siň z: 

Å P·ğkola o promieniu 1,25 m mierzone od punktu, kt·ry jest dokğadnie pod Ŝrodkiem kosza 

do wewnňtrznej krawňdzi p·ğkola. P·ğkole jest poğŃczone z: 

Å Dwoma (2) r·wnolegğymi liniami prostopadğymi do linii koŒcowej o dğugoŜci 0,375 m, 

koŒczŃcymi siň 1,20 m od wewnňtrznej krawňdzi  linii koŒcowej i bňdŃcymi w odlegğoŜci 

1,25 m od punktu, kt·ry jest dokğadnie pod Ŝrodkiem kosza. 

 

Obszary p·ğkoli podkoszowych sŃ zakoŒczone wyimaginowanymi liniami ğŃczŃcymi koŒce 

dw·ch r·wnolegğych linii dokğadnie pod przednimi krawňdziami tablic.  

 

Linie p·ğkoli podkoszowych nie sŃ czňŜciŃ obszar·w p·ğkoli podkoszowych. 
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2.5 Usytuowanie stolika sŉdziowskiego oraz krzeseĠ dla zmiennik·w (rysunek 4) 

 

 
 

1 = MierzŃcy czas 24 sekund  4 = Sekretarz 

2 = MierzŃcy czas gry   5 = Asystent sekretarza 

3 = Komisarz, jeŜli jest obecny 

 
Boisko do gry 

 

  
 

 

Strefa Ġawki 
druũyny 

  
 

 

Strefa Ġawki 
druũyny 

 

KrzesĠa zmian KrzesĠa zmian 
zawodnik·w  zawodnik·w 

 
 

 
 Ɋ    Ɋ    

1    2    3    4    5    
Ɋ    Ɋ

 

  

  
 

 
 
 

Stolik sŉdziowski 
 
Stolik sňdziowski oraz krzesğa dla sňdzi·w stolikowych muszŃ byĺ umieszczone na 

podwyŨszeniu. Spiker i/lub osoby prowadzŃce statystyki (jeŨeli sŃ obecne) mogŃ zajŃĺ 
miejsca z boku i/lub za stolikiem sňdziowskim. 

 

 
 

Rysunek 4. Stolik sŉdziowski i krzesĠa dla zmiennik·w 
 
 

Art. 3 Wyposaũenie 

Wymagane jest nastňpujŃce wyposaŨenie: 

Å Konstrukcje tablic, skğadajŃce siň z: 

- tablicy 

- kosza zğoŨonego z obrňczy (uchylnej) i siatki 

-  konstrukcji podtrzymujŃcej wraz z osğonŃ 

Å Piğki do koszyk·wki 

Å Zegar zawod·w 

Å Tablica wynik·w 

Å Zegar 24 sekund 

Å Stoper lub odpowiednie (widoczne) urzŃdzenie (inne niŨ zegar zawod·w) do odmierzania 

przerw na ŨŃdanie 

Å Dwa (2) oddzielne, wyraŦnie odmienne i gğoŜne sygnağy dŦwiňkowe 

Å Protok·ğ meczu 

Å WskaŦniki fauli zawodnik·w 

Å WskaŦniki fauli druŨyny 

Å Strzağka naprzemiennego posiadania piğki 

Å PodğoŨe do gry 

Å Boisko do gry 

Å Odpowiednie oŜwietlenie 

Wiňcej szczeg·ğ·w odnoŜnie wyposaŨenia naleŨy szukaĺ w dodatku: ĂWyposaŨenie hali do gry  

w koszyk·wkňò. 



 
 

OFICJALNE PRZEPISY GRY W KOSZYKčWKŇ 2010 
 

PRZEPIS 3 ð DYŨURNY 
 

 

KwiecieŒ 2010 

Strona  11  

 
 
     
 
 

PRZEPIS 3 ï DRUŧYNY 
 
 

Art. 4 Druũyny 

 

4.1 Definicja 

4.1.1 Czğonek druŨyny ma prawo do gry, jeŜli posiada autoryzacjň na grň w danej druŨynie zgodnŃ  

z regulacjami, w tym r·wnieŨ okreŜlajŃcymi limit wieku, ustalonymi przez organizatora 

rozgrywek. 

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, gdy zostaje 

zdyskwalifikowany lub popeğnia piŃty (5) faul. 

4.1.3 W trakcie gry czğonek druŨyny jest: 

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

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

Å Zawodnikiem wykluczonym, gdy popeğniğ piŃty (5) faul i nie jest juŨ uprawniony do gry. 

4.1.4 Podczas przerwy meczu wszyscy uprawnieni do gry czğonkowie druŨyny traktowani sŃ jak 

zawodnicy. 

4.2 Przepis 

4.2.1 KaŨda druŨyna skğada siň z: 

Å Nie wiňcej niŨ dwunastu (12) uprawnionych do gry czğonk·w druŨyny, ğŃcznie z kapitanem. 

Å Trenera i ï jeŜli druŨyna sobie Ũyczy ï asystenta trenera. 

Å Maksymalnie piňciu (5) os·b towarzyszŃcych, kt·re mogŃ siedzieĺ na ğawce druŨyny, 

peğniŃcych konkretne funkcje, np. menedŨer, lekarz, fizjoterapeuta, statystyk, tğumacz, itp. 

4.2.2 W czasie gry na boisku do gry powinno znajdowaĺ siň piňciu (5) zawodnik·w z kaŨdej druŨyny, 

kt·rzy mogŃ byĺ zmieniani. 

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

Å Sňdzia przywoğuje zmiennika na boisko. 

Å Podczas przerwy na ŨŃdanie lub przerwy meczu zmiennik zgğasza zmianň do sekretarza. 

4.3 Stroje 

4.3.1 Stroje czğonk·w druŨyny skğadajŃ siň z: 

Å Koszulek w tym samym dominujŃcym kolorze z przodu i z tyğu. 

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

dozwolone. 

Å Spodenek w tym samym dominujŃcym kolorze z przodu i z tyğu, ale niekoniecznie w tym 

samym kolorze co koszulki. 

Å Skarpet w tym samym dominujŃcym kolorze u wszystkich zawodnik·w danej druŨyny. 
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4.3.2 KaŨdy czğonek druŨyny ma nosiĺ koszulkň oznaczonŃ z przodu i z tyğu wyraŦnym numerem  

w jednolitym kolorze, kontrastujŃcym z kolorem koszulki. 

Numery muszŃ byĺ wyraŦnie widoczne i: 

Å Te z tyğu powinny mieĺ co najmniej dwadzieŜcia (20) centymetr·w wysokoŜci. 

Å Te z przodu powinny mieĺ co najmniej dziesiňĺ (10) centymetr·w wysokoŜci. 

Å Powinny byĺ wyznaczone liniŃ o szerokoŜci co najmniej dw·ch (2) centymetr·w. 

Å DruŨyny powinny uŨywaĺ numer·w od cztery (4) do piňtnaŜcie (15). Federacje Narodowe 

majŃ prawo zatwierdziĺ w swoich rozgrywkach dowolne numery dwucyfrowe. 

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

Å Wszelkie reklamy lub logo powinny byĺ umieszczone co najmniej piňĺ (5) centymetr·w od 

numeru. 

4.3.3 DruŨyny muszŃ posiadaĺ co najmniej dwa (2) komplety koszulek oraz: 

Å DruŨyna wymieniona w programie jako pierwsza (gospodarze) powinna nosiĺ koszulki  

w kolorze jasnym (preferowany biağy). 

Å DruŨyna wymieniona w programie jako druga (goŜcie) powinna nosiĺ koszulki w kolorze 

ciemnym. 

Å JednakŨe, jeŜli obie druŨyny wyraŨŃ zgodň, kolory koszulek mogŃ zostaĺ zamienione. 

4.4 Inne wyposaũenie 

4.4.1 Wszelkie wyposaŨenie uŨywane przez zawodnik·w musi byĺ odpowiednie dla koszyk·wki. 

Wszelkie inne wyposaŨenie powiňkszajŃce wzrost lub zasiňg zawodnika bŃdŦ w jakikolwiek 

spos·b stwarzajŃce niezasğuŨonŃ korzyŜĺ, nie jest dopuszczalne. 

4.4.2 Zawodnikom nie wolno nosiĺ wyposaŨenia (przedmiot·w), kt·re moŨe spowodowaĺ kontuzje 

innych graczy. 

Å NastňpujŃce przedmioty sŃ niedozwolone: 

- Ochraniacze i utwardzone opatrunki na palec, rňkň, nadgarstek, ğokieĺ lub 

przedramiň, 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). 

- Nakrycia gğowy, ozdoby do wğos·w i biŨuteria. 

Å NastňpujŃce przedmioty sŃ dozwolone: 

- Ochraniacz barku, g·rnej czňŜci ramienia, uda lub dolnej czňŜci nogi, jeŜli jest 

dostatecznie wyŜcieğany. 

- ściŃgacze wystajŃce spod spodenek, kt·re mogŃ byĺ uŨywane pod warunkiem, Ũe 

sŃ w tym samym dominujŃcym kolorze co spodenki. 

- Kompresyjne rňkawy w tym samym dominujŃcym kolorze co koszulki.  

- Kompresyjne nogawki w tym samym dominujŃcym kolorze co spodenki. JeŜli sŃ na 

g·rnŃ czňŜĺ nogi to muszŃ koŒczyĺ siň ponad kolanem, a jeŜli na dolnej czňŜĺ nogi to 

muszŃ koŒczyĺ siň poniŨej kolana.  

- Stabilizatory kolanowe, jeŜli sŃ odpowiednio pokryte. 

- 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. 
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- Opaski na gğowň o maksymalnej szerokoŜci piňciu (5) centymetr·w, wykonane  

z nieszorstkiej tkaniny w jednolitym kolorze, z giňtkiego plastiku lub gumy. 

- Bezbarwne, przezroczyste tejpy rŃk, ramion, n·g itp. 

4.4.3 W trakcie meczu zawodnicy nie mogŃ reklamowaĺ i promowaĺ Ũadnych znak·w, logo  
i komercyjnych informacji na swoim ciele, wğosach lub w inny podobny spos·b. 

 
4.4.4 Wszelkie inne wyposaŨenie niewymienione w tym artykule musi uzyskaĺ akceptacjň Komisji 

Technicznej FIBA. 
 

Art. 5 Zawodnicy: kontuzja 

5.1 W przypadku kontuzji zawodnika(·w) sňdziowie mogŃ zatrzymaĺ grň. 

5.2 JeŨeli kontuzja ma miejsce, 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 okoğo piňtnastu 

(15) sekund) lub jeŜli otrzymuje pomoc medycznŃ, musi zostaĺ zmieniony, chyba Ũe 

druŨyna musiağaby kontynuowaĺ grň w liczbie mniejszej niŨ piňciu (5) zawodnik·w. 

5.4 Po otrzymaniu zezwolenia od sňdziego trenerzy, asystenci trener·w, zmiennicy, zawodnicy 

wykluczeni oraz osoby towarzyszŃce, mogŃ wejŜĺ na boisko w celu udzielenia pomocy 

kontuzjowanemu zawodnikowi. 

5.5 Lekarz moŨe wejŜĺ na boisko bez pozwolenia sňdziego, jeŜli w ocenie lekarza kontuzjowany 

zawodnik wymaga natychmiastowej pomocy medycznej. 

5.6 Podczas meczu kaŨdy zawodnik, kt·ry krwawi lub ma otwartŃ ranň, musi zostaĺ zmieniony. 

MoŨe on powr·ciĺ na boisko tylko po zatrzymaniu krwawienia oraz cağkowitym i bezpiecznym 

zakryciu krwawiŃcego miejsca lub otwartej rany. 

Kontuzjowany zawodnik lub zawodnik, kt·ry krwawi lub ma otwartŃ ranň, moŨe pozostaĺ  

w grze, jeŨeli krwawienie zostanie zatrzymane lub otwarta rana zabezpieczona podczas 

przerwy na ŨŃdanie przyznanej na proŜbň kt·rejkolwiek z druŨyn, zanim sekretarz zasygnalizuje 

zmianň. 

5.7 Zawodnicy wyznaczeni przez trenera do rozpoczňcia meczu mogŃ zostaĺ zmienieni  

w przypadku kontuzji. W takiej sytuacji druŨyna przeciwna ma prawo dokonania zmian 

takiej samej liczby zawodnik·w. 

Art. 6 Kapitan: obowińzki i uprawnienia 

6.1 Kapitan (CAP) 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, jednakŨe tylko wtedy, kiedy piğka jest martwa i zegar czasu gry jest 

zatrzymany. 

6.2 JeŜli druŨyna skğada protest przeciwko wynikowi meczu, kapitan winien natychmiast po 

zakoŒczeniu meczu poinformowaĺ o tym sňdziego gğ·wnego i zğoŨyĺ podpis w protokole 

meczu w rubryce ĂPodpis kapitana w przypadku protestuò. 
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Art. 7 Trenerzy: obowińzki i uprawnienia 

7.1 Co najmniej dwadzieŜcia (20) 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 dziesiňĺ (10) minut przed planowanym rozpoczňciem meczu obaj trenerzy 

potwierdzŃ podpisem w protokole zgodnoŜĺ imion i nazwisk swoich czğonk·w druŨyny oraz 

nazwisk trener·w. W tym samym czasie wskaŨŃ piňciu (5) graczy, kt·rzy rozpocznŃ mecz. 

Trener druŨyny ĂAò udzieli tych informacji jako pierwszy. 

7.3 Tylko trenerzy, asystenci trener·w, czğonkowie druŨyny i osoby towarzyszŃce mogŃ siedzieĺ  

i przebywaĺ w swoich strefach ğawek druŨyn. 

7.4 Trener i asystent trenera mogŃ 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 Tylko trener moŨe pozostawaĺ w pozycji stojŃcej podczas meczu. MoŨe on zwracaĺ siň do 

zawodnik·w podczas meczu pod warunkiem, Ũe pozostaje w strefie ğawki swojej druŨyny. 

7.6 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 - z jakiegokolwiek powodu - nie moŨe ich wykonywaĺ. 

7.7 Kiedy kapitan opuszcza boisko, trener powinien poinformowaĺ sňdziego o numerze zawodnika, 

kt·ry bňdzie peğniğ funkcjň kapitana na boisku. 

7.8 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 przejmuje funkcjň 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. 

7.9 Trener wyznacza zawodnika wykonujŃcego rzuty wolne swojej druŨyny we wszystkich 

przypadkach nieokreŜlonych w niniejszych przepisach. 
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Art. 8 Czas gry, wynik nierozstrzygniŉty i dogrywki 

8.1 Mecz skğada siň z czterech (4) kwart po dziesiňĺ (10) minut kaŨda. 

8.2 PrzerwŃ meczu jest r·wnieŨ okres dwudziestu (20) minut przed wyznaczonŃ godzinŃ 

rozpoczňcia meczu. 

8.3 Przerwy meczu, dwuminutowe (2), majŃ miejsce pomiňdzy pierwszŃ i drugŃ (pierwsza poğowa) 

oraz trzeciŃ i czwartŃ (druga poğowa) kwartŃ, jak r·wnieŨ przed kaŨdŃ dogrywkŃ. 

8.4 Przerwa meczu pomiňdzy poğowami wynosi piňtnaŜcie (15) minut. 

8.5 Przerwa meczu rozpoczyna siň: 

Å DwadzieŜcia (20) minut przed wyznaczonŃ godzinŃ rozpoczňcia meczu. 

Å Kiedy brzmi sygnağ zegara czasu gry koŒczŃcy czňŜĺ meczu. 

8.6 Przerwa meczu koŒczy siň: 

Å Kiedy piğka opuszcza rňce sňdziego podczas rzutu sňdziowskiego na rozpoczňcie 

pierwszej kwarty. 

Å Kiedy piğka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego jŃ do gry spoza boiska na 

rozpoczňcie kaŨdej nastňpnej czňŜci meczu. 

8.7 JeŜli po zakoŒczeniu czasu gry czwartej kwarty wynik jest nierozstrzygniňty, mecz bňdzie 

kontynuowany tyloma piňciominutowymi (5) dogrywkami, ile potrzeba bňdzie do rozstrzygniňcia 

wyniku. 

8.8 JeŜli faul jest popeğniony r·wnoczeŜnie z lub tuŨ przed sygnağem zegara czasu gry koŒczŃcym 

czňŜĺ meczu, ewentualny(e) rzut(y) wolny(e) naleŨy wykonaĺ po zakoŒczeniu czasu gry. 

8.9 JeŜli w wyniku tego(ych) rzutu(·w) wolnego(ych), niezbňdna okaŨe siň dogrywka, w·wczas 

wszystkie faule popeğnione po zakoŒczeniu czasu gry potraktowane bňdŃ tak, jakby zostağy 

popeğnione w przerwie meczu, a rzut(y) wolny(e) zostanŃ wykonane przed rozpoczňciem 

dogrywki. 

Art. 9 Rozpoczŉcie i zakoœczenie czŉŝci meczu lub meczu 

9.1 Pierwsza kwarta meczu rozpoczyna siň, kiedy podczas rzutu sňdziowskiego piğka opuszcza 

rňce sňdziego. 

9.2 Kolejne czňŜci meczu rozpoczynajŃ siň, kiedy piğka jest w dyspozycji zawodnika 

wprowadzajŃcego jŃ do gry. 

9.3 Mecz nie moŨe siň rozpoczŃĺ, jeŨeli jedna z druŨyn nie ma na boisku piňciu (5) zawodnik·w 

gotowych do gry. 

9.4 We wszystkich meczach, druŨyna wymieniona w programie jako pierwsza (gospodarz) powinna 

mieĺ ğawkň oraz wğasny kosz po lewej stronie stolika sňdziowskiego patrzŃc w kierunku boiska. 

JednakŨe, jeŜli obie druŨyny wyraŨŃ zgodň, mogŃ zamieniĺ siň ğawkami i/lub koszami. 
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9.5 Przed pierwszŃ i trzeciŃ kwartŃ druŨyny majŃ prawo rozgrzewaĺ siň na tej poğowie boiska, na 

kt·rej znajduje siň kosz przeciwnika. 

9.6 DruŨyny zmieniajŃ kosze przed drugŃ poğowŃ. 

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

9.8 Kwarta, dogrywka lub mecz koŒczy siň, kiedy zabrzmi sygnağ zegara czasu gry oznajmiajŃcy 

koniec czňŜci meczu. 

Art. 10 Sytuacja piĠki 

10.1 Piğka moŨe byĺ Ũywa lub martwa. 

10.2 Piğka staje siň ũywa, gdy: 

Å Podczas rzutu sňdziowskiego piğka opuszcza rňce sňdziego wykonujŃcego podrzut. 

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

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

10.3 Piğka staje siň martwa, gdy: 

Å Zostaje uzyskany kosz z gry lub z rzutu wolnego. 

Å Sňdzia zagwiŨdŨe, kiedy piğka jest Ũywa. 

Å 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). 

Å Zabrzmi sygnağ zegara czasu gry na koniec czňŜci meczu. 

Å Zabrzmi sygnağ zegara 24 sekund, kiedy druŨyna jest w posiadaniu piğki. 

Å 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 czňŜci meczu. 

- Zabrzmiağ sygnağ zegara 24 sekund. 

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

Å Piğka jest w locie do kosza po rzucie z gry i: 

- Sňdzia zagwiŨdŨe. 

- Zabrzmi sygnağ zegara czasu gry na koniec czňŜci meczu. 

- Zabrzmi sygnağ zegara 24 sekund. 

Å Piğka jest w locie do kosza po rzucie wolnym i sňdzia zagwiŨdŨe z powodu przekroczenia 

jakiegokolwiek przepisu przez innego zawodnika niŨ rzucajŃcy. 

Å Zawodnik popeğnia faul na kt·rymkolwiek przeciwniku, podczas gdy piğka jest  

w posiadaniu przeciwnika bňdŃcego w akcji rzutowej i koŒczŃcego ten rzut ruchem 

ciŃgğym, rozpoczňtym przed popeğnieniem faula. 

Warunek ten nie ma zastosowania i punkty nie zostanŃ zaliczone, jeŨeli:  

- po tym jak sňdzia zagwizdağ zostanie wykonana zupeğnie nowa akcja rzutowa.  

- w trakcie wykonywania przez zawodnika ciŃgğego ruchu do kosza w trakcie akcji 

rzutowej zabrzmi sygnağ zegara czasu gry na koniec czňŜci meczu lub zabrzmi sygnağ 

zegara 24 sekund. 
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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 trzy (3) punkty, linii rzut·w wolnych, linii wyznaczajŃcych obszar 

ograniczony oraz obszar p·ğkola podkoszowego. 

11.2 Umiejscowienie sŉdziego 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 ma miejsce, gdy na rozpoczňcie pierwszej kwarty sňdzia podrzuca piğkň  

w kole Ŝrodkowym pomiňdzy dwoma dowolnymi zawodnikami przeciwnych druŨyn. 

12.1.2 PiĠka przetrzymana ma miejsce, gdy 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 druŨyny, z jednŃ stopŃ blisko linii Ŝrodkowej. 

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 powinien podrzuciĺ 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) przez co najmniej jednego ze skaczŃcych po tym, jak 

osiŃgnie 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 dotknŃĺ jej wiňcej niŨ dwukrotnie, dop·ki nie 

dotknie ona jednego z nieskaczŃcych zawodnik·w lub podğogi. 

12.2.7 JeŨeli piğka nie zostanie zbita przez przynajmniej 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 (cylindra). 

Naruszenie warunk·w art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 i 12.2.8 stanowi bĠńd. 
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12.3 Sytuacje rzutu sŉdziowskiego 

Sytuacja rzutu sňdziowskiego nastňpuje, gdy: 

Å Orzeczono piğkň przetrzymanŃ. 

Å Piğka wychodzi poza boisko i sňdziowie majŃ wŃtpliwoŜci lub odmienne zdania, kto ostatni 

dotknŃğ piğkň. 

Å Obie druŨyny popeğniajŃ bğŃd podczas niecelnego ostatniego lub jedynego rzutu wolnego. 

Å ŧywa piğka zatrzymuje siň pomiňdzy koszem a tablicŃ (z wyjŃtkiem sytuacji pomiňdzy 

rzutami wolnymi). 

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

Å 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. 

Å Ma siň rozpoczŃĺ czňŜĺ meczu inna niŨ pierwsza kwarta. 

12.4 Definicja naprzemiennego posiadania piĠki 

12.4.1 Naprzemienne posiadanie piğki jest metodŃ majŃcŃ na celu spowodowanie, by piğka stağa siň 

Ũywa poprzez wprowadzenie spoza boiska zamiast wykonywania rzutu sňdziowskiego. 

12.4.2 Naprzemienne posiadanie piğki: 

Å Rozpoczyna siŉ, kiedy piğka jest w dyspozycji zawodnika wprowadzajŃcego jŃ spoza 

boiska. 

Å Koœczy siŉ, kiedy: 

- Piğka dotyka lub jest legalnie dotkniňta przez zawodnika na boisku. 

- DruŨyna wprowadzajŃca piğkň popeğnia bğŃd. 

- ŧywa piğka zatrzymuje siň pomiňdzy koszem a tablicŃ podczas wprowadzania piğki. 

12.5 Procedura naprzemiennego posiadania piĠki 

12.5.1 W sytuacjach rzutu sňdziowskiego, druŨyny bňdŃ na przemian otrzymywağy piğkň do 

wprowadzenia z miejsca poza boiskiem, najbliŨszego zaistniağej sytuacji rzutu sňdziowskiego. 

12.5.2 DruŨyna, kt·ra nie wejdzie w posiadanie Ũywej piğki na boisku po rzucie sňdziowskim, bňdzie 

miağa prawo do piğki podczas pierwszej sytuacji naprzemiennego posiadania piğki. 

12.5.3 DruŨyna majŃca prawo do nastňpnego naprzemiennego posiadania piğki na koniec czňŜci 

meczu, rozpocznie kolejnŃ czňŜĺ meczu wprowadzeniem piğki z przedğuŨenia linii 

Ŝrodkowej, naprzeciw stolika sňdziowskiego, chyba Ũe pozostanŃ do wykonania inne kary 

rzut·w wolnych lub posiadania piğki. 

12.5.4 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. 

12.5.5 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 w nastňpnej sytuacji rzutu sňdziowskiego. 

Grň naleŨy wznowiĺ przyznajŃc piğkň do wprowadzenia z tego samego miejsca przeciwnikom 

druŨyny, kt·ra popeğniğa bğŃd,. 
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12.5.6 Faul popeğniony przez kt·rŃkolwiek z druŨyn: 

Å Przed rozpoczňciem czňŜci meczu innej niŨ pierwsza kwarta lub 

Å 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. 

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 lub kozğujŃc jŃ albo ma ŨywŃ piğkň w swojej dyspozycji. 

14.1.2 Posiadanie piğki przez druŨynň trwa, gdy: 

Å Zawodnik tej druŨyny jest w posiadaniu Ũywej piğki. 

Å Piğka jest podawana pomiňdzy zawodnikami tej druŨyny. 

14.1.3 Posiadanie piğki przez druŨynň koœczy siŉ, gdy: 

Å Przeciwnik wchodzi w posiadanie piğki. 

Å Piğka staje siň martwa. 

Å 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 ma miejsce, kiedy piğka jest trzymana przez zawodnika 

rňkŃ(ami), a nastňpnie rzucona w powietrze w kierunku kosza przeciwnika. 

Dobitka ma miejsce, kiedy piğka zostaje uderzona (skierowana) rňkŃ(ami) w kierunku kosza 

przeciwnika. 

Wsad ma miejsce, kiedy piğka zostaje wepchniňta jednŃ lub dwiema rňkami do kosza 

przeciwnika. 

Dobitka i wsad sŃ r·wnieŨ traktowane jako rzut do kosza z gry. 
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15.1.2 Akcja rzutowa: 

Å Zaczyna siŉ, kiedy zawodnik rozpoczyna ruch ciŃgğy normalnie poprzedzajŃcy 

wypuszczenie piğki i w ocenie sňdziego rozpoczŃğ pr·bň zdobycia punkt·w rzutem, 

wsadem lub dobitkŃ piğki w kierunku kosza przeciwnika. 

 

Å Koœczy siŉ, kiedy piğka traci kontakt z rňkŃ (ami) zawodnika, a w przypadku 

zawodnika rzucajŃcego w wyskoku, gdy obie jego stopy powr·cŃ na podğogň. 

Ramiona zawodnika wykonujŃcego rzut mogŃ czasem zostaĺ przytrzymane przez przeciwnika 

w celu uniemoŨliwienia rzutu, a mimo to naleŨy uznaĺ, Ũe jest to pr·ba rzutu. W takiej sytuacji 

nie jest konieczne, aby piğka opuŜciğa rňkň (ce) rzucajŃcego. 

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

15.1.3 Ruch cińgĠy w akcji rzutowej: 

Å Rozpoczyna siň, kiedy piğka spocznie w rňce (kach) zawodnika i nastňpuje ruch 

rzucania, zazwyczaj skierowany w g·rň. 

Å MoŨe obejmowaĺ ruch ramienia(on) oraz/lub ruch ciağa wykonywany przez zawodnika  

w trakcie jego pr·by rzutu do kosza. 

Å KoŒczy siň, kiedy piğka opuŜci rňkň (ce) zawodnika rzucajŃcego lub jeŜli zostanie 

wykonana nowa akcja rzutowa. 

Art. 16 Kosz: kiedy zdobyty i jego wartoŝĻ 

16.1 Definicja 

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

niego. 

16.1.2 NaleŨy uwaŨaĺ, 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 przeciwnika, do kt·rego wpadğa piğka,  

w nastňpujŃcy spos·b: 

Å Kosz z rzutu wolnego zalicza siň jako jeden (1) punkt. 

Å Kosz z pola rzut·w za dwa punkty zalicza siň jako dwa (2) punkty. 

Å Kosz z pola rzut·w za trzy punkty zalicza siň jako trzy (3) punkty. 

Å Kosz zalicza siň jako dwa (2) punkty, jeŜli podczas ostatniego lub jedynego 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 przypadkowo wrzuci piğkň do wĠasnego kosza, dwa (2) punkty naleŨy 

zapisaĺ kapitanowi druŨyny przeciwnej znajdujŃcemu siň na boisku. 

16.2.3 JeŨeli zawodnik umyŝlnie wrzuci piğkň do wĠasnego kosza popeğnia bğŃd i kosz nie 

zostaje zaliczony. 

16.2.4 JeŨeli zawodnik spowoduje, Ũe piğka przejdzie przez kosz od doğu cağym obwodem, popeğnia 

bğŃd. 
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16.2.5 Zegar czasu gry musi wskazywaĺ 0:00.3 (trzy dziesiŃte sekundy) lub wiňcej, aby zawodnik, po 

podaniu spoza boiska lub w trakcie zbi·rki po ostatnim rzucie wolnym, miağ moŨliwoŜĺ zğapania 

piğki i oddania pr·by rzutu do kosza. JeŜli zegar zawod·w wskazuje 0:00.2 lub 0:00.1 jedynŃ 

moŨliwoŜciŃ legalnego zdobycia punkt·w z gry jest dobitka lub bezpoŜredni wsad do kosza. 

Art. 17 Wprowadzenie piĠki 

17.1 Definicja 

17.1.1 Wprowadzenie piğki ma miejsce, kiedy piğka jest podawana na boisko przez zawodnika 

wprowadzajŃcego piğkň, kt·ry znajduje siň poza boiskiem. 

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 kozğem piğkň do zawodnika wprowadzajŃcego pod 

warunkiem, Ũe: 

Å Sňdzia znajduje siň nie wiňcej niŨ cztery (4) metry od zawodnika wprowadzajŃcego. 

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

17.2.2 Zawodnik wprowadzi piğkň w miejscu wyznaczonym przez sňdziego, najbliŨej miejsca 

naruszenia przepis·w bŃdŦ zatrzymania gry przez sňdziego, z wyjŃtkiem miejsc bezpoŜrednio 

za tablicŃ. 

17.2.3 W nastňpujŃcych sytuacjach piğkň wprowadza siň z przedğuŨenia linii Ŝrodkowej naprzeciw 

stolika sňdziowskiego: 

¶ Na rozpoczňcie kaŨdej czňŜci meczu innej niŨ pierwsza kwarta 

¶ Po rzucie(tach) wolnym(ch) za faul techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujŃcy 

 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  Po tym jak druŨyna majŃca prawo do piğki, na swoim polu obrony w ostatnich dw·ch (2) 

minutach czwartej (4) kwarty oraz ostatnich dw·ch (2) minutach kaŨdej dogrywki, poprosiğa 

o przerwň na ŨŃdanie, piğka zostanie wprowadzona z linii wprowadzania piğki spoza boiska na 

polu ataku druŨyny, naprzeciwko stolika sňdziowskiego. 

17.2.5 Po faulu osobistym zawodnika druŨyny posiadajŃcej ŨywŃ piğkň lub majŃcej prawo do niej, piğkň 

naleŨy wprowadziĺ w miejscu najbliŨszym naruszenia przepis·w. 

17.2.6 W kaŨdej sytuacji, kiedy piğka wpadnie do kosza, ale kosz z gry lub rzutu wolnego nie jest 

zaliczony, piğkň naleŨy wprowadziĺ spoza boiska na przedğuŨeniu linii rzut·w wolnych. 

17.2.7 Po celnym koszu z gry albo celnym jedynym lub ostatnim rzucie wolnym: 

Å Kt·rykolwiek przeciwnik druŨyny, kt·ra zdobyğa punkty, wprowadzi piğkň z dowolnego 

miejsca za liniŃ koŒcowŃ po tej stronie boiska, na kt·rej uzyskano kosz. Ma to takŨe 

zastosowanie, gdy sňdzia wrňcza piğkň zawodnikowi lub oddaje mu jŃ do dyspozycji, 

po przerwie na ŨŃdanie lub jakimkolwiek zatrzymaniu gry po zdobytym koszu z gry oraz 

ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. 
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Å 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, ale odliczanie piňciu (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: 

Å Wykorzystaĺ wiňcej niŨ piňĺ (5) sekund na wypuszczenie piğki z rŃk. 

Å WejŜĺ na boisko trzymajŃc piğkň w rňce(kach). 

Å Spowodowaĺ, aby piğka dotknňğa obszaru poza boiskiem po tym, jak opuŜciğa rňce(kň) 

podczas podania na boisko. 

Å DotknŃĺ piğki na boisku zanim dotknie ona innego zawodnika. 

Å Spowodowaĺ, aby piğka wpadğa bezpoŜrednio do kosza. 

Å PrzemieŜciĺ siň wiňcej niŨ jeden (1) metr r·wnolegle do linii ograniczajŃcych boisko 

(poza sytuacjŃ wprowadzania piğki zza linii koŒcowej po zdobyciu punkt·w z gry lub rzutu 

wolnego) w  jednym lub obu kierunkach od miejsca wyznaczonego przez sňdziego, przed 

lub w trakcie wypuszczania 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: 

Å Mieĺ jakiejkolwiek czňŜci ciağa ponad liniŃ ograniczajŃcŃ boisko zanim piğka nie zostanie 

wprowadzona ponad tŃ liniŃ. 

Å Byĺ bliŨej niŨ jeden (1) metr od zawodnika wprowadzajŃcego piğkň, jeŜli w miejscu 

wprowadzania piğki odlegğoŜĺ od linii ograniczajŃcej boisko do najbliŨszych przeszk·d 

jest mniejsza niŨ dwa (2) metry. 

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 jednŃ (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 siŉ, kiedy: 

¶ Dla obu druŨyn, gdy piğka staje siň martwa, zegar zawod·w jest zatrzymany oraz sňdzia 

skoŒczyğ sygnalizacjň do stolika sňdziowskiego. 

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

¶ Dla przeciwnik·w druŨyny, kt·ra zdobyğa kosz, gdy punkty zostajŃ zaliczone. 
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18.2.4 MoŨliwoŜĺ przyznania przerwy na ŨŃdanie koœczy siŉ, gdy piğka znajduje siň w dyspozycji 

zawodnika wprowadzajŃcego jŃ spoza boiska, bŃdŦ wykonujŃcego pierwszy lub jedyny rzut 

wolny. 

18.2.5 KaŨdej druŨynie mogŃ byĺ przyznane dwie (2) przerwy na ŨŃdanie w trakcie pierwszej poğowy 

meczu, trzy (3) w trakcie drugiej poğowy meczu oraz jedna (1) 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 trenerowi druŨyny, kt·ry pierwszy prosiğ o niŃ, 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 zegar 

zawod·w zostaje zatrzymany po celnym rzucie do kosza podczas dw·ch (2) ostatnich minut 

czwartej kwarty lub dw·ch (2) ostatnich minut kaŨdej dogrywki, chyba Ũe sňdzia zatrzyma grň. 

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 sekretarzem lub podejŜĺ do stolika sňdziowskiego i poprosiĺ 

wyraŦnie o przerwň na ŨŃdanie, wykonujŃc rňkami wğaŜciwy sygnağ. 

18.3.2 ProŜba o przerwň na ŨŃdanie moŨe byĺ  wycofana tylko zanim sygnağ dŦwiňkowy  

sekretarza zasygnalizuje jŃ sňdziom na boisku. 

18.3.3 Przerwa na ŨŃdanie: 

Å Rozpoczyna siŉ, kiedy sňdzia zagwiŨdŨe i pokaŨe sygnağ przerwy na ŨŃdanie. 

Å Koœczy siň, kiedy sňdzia zagwiŨdŨe i przywoğa druŨyny na boisko. 

18.3.4 Kiedy tylko moŨliwoŜĺ przyznania przerwy na ŨŃdanie rozpocznie siň, sekretarz uruchamia 

sygnağ dŦwiňkowy, aby powiadomiĺ sňdzi·w, Ũe zostağa zgğoszona proŜba o przerwň 

na ŨŃdanie. 

JeŜli kosz z gry uzyska przeciwnik druŨyny, kt·ra prosiğa o przerwň na ŨŃdanie, mierzŃcy czas 

gry zatrzymuje natychmiast zegar czasu gry i uruchamia sygnağ dŦwiňkowy. 

18.3.5 Podczas przerwy na ŨŃdanie, jak r·wnieŨ w przerwie meczu przed rozpoczňciem drugiej (2),  

czwartej (4) kwarty lub kaŨdej dogrywki, zawodnicy mogŃ opuŜciĺ boisko i usiŃŜĺ na ğawce 

druŨyny, a osoby upowaŨnione do przebywania w strefie ğawki mogŃ wejŜĺ na boisko pod 

warunkiem, Ũe pozostajŃ w pobliŨu swojej strefy ğawki druŨyny. 

18.3.6 JeŜli proŜba o przerwň na ŨŃdanie jednej z druŨyn ma miejsce po tym jak piğka jest juŨ 

w dyspozycji zawodnika wykonujŃcego pierwszy lub jedyny rzut wolny, przerwa na ŨŃdanie 

powinna byĺ przyznana jeŜli: 

Å Ostatni lub jedyny rzut wolny jest celny. 

Å Po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym bňdzie miağo miejsce wprowadzenie piğki 

z przedğuŨenia linii Ŝrodkowej naprzeciwko stolika sňdziowskiego. 
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Å Zostağ odgwizdany faul pomiňdzy rzutami wolnymi. W tym wypadku rzut(y) wolny(e) 

zostanie(Ń) dokoŒczony(e), a przerwa na ŨŃdanie moŨe zostaĺ przyznana przed 

wykonaniem kary za ten nowy faul. 

 

Å Zostağ odgwizdany faul zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. 

W tym wypadku przerwa na ŨŃdanie moŨe zostaĺ przyznana przed wykonaniem nowej 

kary za faul. 

 

Å Zostağ odgwizdany bğŃd zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. 

W tym wypadku przerwa na ŨŃdanie moŨe zostaĺ przyznana przed wprowadzeniem piğki 

po tym bğňdzie. 

W przypadku, gdy majŃ miejsce kolejne bloki rzut·w wolnych i/lub posiadania piğki wynikajŃce  

z wiňcej niŨ jednego (1) faula, kaŨdy blok naleŨy rozpatrywaĺ osobno. 

 

Art. 19 Zmiana 

19.1 Definicja 

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

19.2 Przepis 

19.2.1 DruŨyna moŨe zmieniĺ zawodnika podczas moŨliwoŜci dokonania zmiany. 

19.2.2 MoŨliwoŜĺ dokonania zmiany rozpoczyna siŉ, kiedy: 

¶ Dla obu druŨyn, gdy piğka staje siň martwa, zegar zawod·w jest zatrzymany oraz sňdzia 

skoŒczyğ sygnalizacjň do stolika sňdziowskiego. 

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

¶ Dla przeciwnik·w druŨyny, kt·ra zdobyğa kosz w ostatnich dw·ch (2) minutach czwartej 

kwarty lub ostatnich dw·ch (2) minutach kaŨdej dogrywki, gdy punkty zostajŃ zaliczone. 

19.2.3 MoŨliwoŜĺ dokonania zmiany koœczy siŉ, gdy piğka znajduje siň w dyspozycji zawodnika 

wprowadzajŃcego jŃ spoza boiska, bŃdŦ wykonujŃcego pierwszy lub jedyny rzut wolny.  

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: 

Å DruŨyna musiağaby graĺ w liczbie zawodnik·w mniejszej niŨ piňciu (5). 

Å JeŜli zawodnik, kt·remu w wyniku wystŃpienia sytuacji pomyğki moŨliwej do naprawienia 

przyznane sŃ rzuty wolne, znajduje siň na ğawce druŨyny po tym, jak zostağ prawidğowo 

zmieniony. 

19.2.5 Zmiana nie moŨe zostaĺ przyznana druŨynie zdobywajŃcej kosz, kiedy zegar zawod·w 

zostaje zatrzymany po celnym rzucie do kosza podczas dw·ch (2) ostatnich minut czwartej 

kwarty lub dw·ch (2) ostatnich minut kaŨdej dogrywki, chyba Ũe sňdzia zatrzyma grň. 
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19.3 Procedura 

19.3.1 Tylko zmiennik ma prawo prosiĺ o zmianň. W tym celu powinien (zmiennik, a nie trener lub 

asystent trenera) podejŜĺ do sekretarza i wyraŦnie poprosiĺ o zmianň wykonujŃc wğaŜciwy 

sygnağ rňkami na zmianň lub usiŃŜĺ na krzeŜle zmian. Zmiennik proszŃcy o zmianň musi byĺ 

natychmiast gotowy do gry. 

19.3.2 ProŜba o zmianň moŨe byĺ wycofana tylko zanim zabrzmi sygnağ sekretarza na tň zmianň. 

19.3.3 Kiedy tylko moŨliwoŜĺ dokonania zmiany rozpocznie siň, sekretarz 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 sekretarza ani do sňdziego  

i moŨe udaĺ siň bezpoŜrednio do swojej ğawki druŨyny. 

19.3.6 Zmiana powinna byĺ dokonana tak szybko, jak jest to moŨliwe. Zawodnik, kt·ry popeğniğ piňĺ 

(5) fauli lub zostağ zdyskwalifikowany, musi zostaĺ zmieniony natychmiast (w ciŃgu okoğo 

trzydziestu (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 (2) a trzeciŃ (3) kwartŃ, zmiennik musi zgğosiĺ siň do sekretarza przed 

wejŜciem na boisko. 

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

Å Kontuzji. 

Å Popeğnienia piňciu (5) fauli. 

Å Dyskwalifikacji. 

Rzuty wolne muszŃ zostaĺ wykonane przez jego zmiennika, kt·ry nastňpnie nie moŨe zostaĺ 

zmieniony do momentu, aŨ upğynie faza gry z wğŃczonym zegarem. 

19.3.9 JeŜli proŜba jednej z druŨyn o zmianň ma miejsce po tym, jak piğka jest juŨ w dyspozycji 

zawodnika wykonujŃcego pierwszy lub jedyny rzut wolny, zmiana powinna byĺ przyznana jeŜli: 

Å Ostatni lub jedyny rzut wolny jest celny. 

Å Po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym bňdzie miağo miejsce wprowadzenie piğki  

z przedğuŨenia linii Ŝrodkowej naprzeciwko stolika sňdziowskiego. 

Å Zostağ odgwizdany faul w czasie wykonywania rzut·w wolnych. W tym wypadku rzuty 

wolne zostanŃ dokoŒczone, a zmiana moŨe zostaĺ dokonana przed wykonaniem nowej 

kary za faul. 

Å Zostağ odgwizdany faul zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. 

W tym wypadku zmiana moŨe zostaĺ dokonana przed wykonaniem nowej kary za faul. 

Å Zostağ odgwizdany bğŃd zanim piğka stağa siň Ũywa po ostatnim lub jedynym rzucie wolnym. 

W tym wypadku zmiana moŨe zostaĺ dokonana przed wprowadzeniem piğki po tym 

bğňdzie. 
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W przypadku, gdy majŃ miejsce kolejne bloki rzut·w wolnych wynikajŃce z wiňcej niŨ 

jednego (1) faula, kaŨdy blok naleŨy rozpatrywaĺ osobno. 

Art. 20 Mecz przegrany walkowerem 

20.1 Przepis 

DruŨyna przegrywa mecz walkowerem jeŜli: 

Å PiňtnaŜcie (15) minut po wyznaczonej godzinie rozpoczňcia meczu nie stawi siň lub nie 

jest w stanie wystawiĺ piňciu (5) zawodnik·w gotowych do gry. 

 

Å Swoim postňpowaniem uniemoŨliwia rozgrywanie meczu. 

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

20.2 Kara 

20.2.1 WygranŃ przyznaje siň przeciwnikom z wynikiem dwadzieŜcia do zera (20:0). Ponadto, 

druŨyna winna walkowera otrzymuje zero (0) punkt·w w klasyfikacji. 

 20.2.2 W serii dwumeczowej (u siebie i na wyjeŦdzie) 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 cağŃ seriň lub play-off. Nie odnosi siň to do rozgrywek play-off 

do trzech zwyciňstw. 

 

20.2.3 JeŜli druŨyna w trakcie turnieju przegrywa drugi raz mecz walkowerem, to 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 mniej niŨ 

dw·ch (2) zawodnik·w na boisku gotowych do gry. 

21.2 Kara 

21.2.1 JeŨeli druŨyna, kt·rej przyznano wygranŃ prowadzi, utrzymany zostaje wynik meczu 

w momencie jego przerwania. JeŨeli druŨyna, kt·rej przyznano wygranŃ nie prowadzi, 

wynik zalicza siň jako dwa do zera (2:0) na jej korzyŜĺ. DruŨyna przegrywajŃca wskutek 

braku zawodnik·w otrzymuje jeden (1) punkt w klasyfikacji. 

21.2.2 W serii dwumeczowej (u siebie i na wyjeŦdzie) z sumowanŃ punktacjŃ, druŨyna kt·ra przegrywa 

wskutek braku zawodnik·w w pierwszym lub drugim meczu, przegrywa cağŃ seriň wskutek 

braku zawodnik·w. 
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Art. 22 BĠŉdy 

22.1 Definicja 

BğŃd jest naruszeniem przepis·w. 

22.2 Kara 

JeŨeli konkretny przepis nie stanowi inaczej, piğkň przyznaje siň przeciwnikom do wprowadzenia 

spoza boiska w punkcie najbliŨszym 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 na, ponad lub poza liniami ograniczajŃcymi boisko. 

23.1.2 PiĠka jest poza boiskiem, kiedy dotyka: 

Å Zawodnika lub innej osoby bňdŃcej poza boiskiem. 

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

Å 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 p·Ŧniej dotknňğa 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 jest to sytuacja rzutu sňdziowskiego. 

Art. 24 KozĠowanie 

24.1 Definicja 

24.1.1 Kozğowaniem jest przemieszczanie piğki przez zawodnika posiadajŃcego jŃ, poprzez rzucanie 

lub odbijanie jej o podğoŨe, toczenie po podğoŨu albo celowe rzucenie o tablicň. 

 24.1.2 KozĠowanie rozpoczyna siŉ, kiedy zawodnik po wejŜciu w posiadanie Ũywej piğki na boisku 

rzuca niŃ, uderza, toczy, kozğuje po podğodze lub umyŜlnie odbija o tablicň i dotyka jej 

ponownie, zanim zostanie dotkniňta przez innego zawodnika. 

KozĠowanie koœczy siŉ, kiedy zawodnik dotknie piğki jednoczeŜnie obiema rňkami lub pozwoli 

jej spoczŃĺ w jednej lub obu rňkach. 

W trakcie kozğowania piğka moŨe byĺ wyrzucona w powietrze pod warunkiem, Ũe dotknie ona 

podğoŨa lub innego zawodnika, zanim zawodnik kozğujŃcy ponownie dotknie jej rňkŃ. 

Nie ma ograniczenia liczby krok·w, kt·re moŨe zrobiĺ zawodnik, kiedy piğka nie ma kontaktu  

z jego rňkŃ. 
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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): 

Å Kolejne pr·by rzutu do kosza. 

Å Poprawa chwytu piğki na poczŃtku lub na koŒcu kozğowania. 

Å Pr·ba wejŜcia w posiadanie piğki przez wybicie jej spoŜr·d innych zawodnik·w. 

Å Wybicie piğki bňdŃcej w posiadaniu innego zawodnika. 

Å Zablokowanie podania i wejŜcie w posiadanie piğki. 

Å Przerzucanie piğki z rňki do rňki i przytrzymywanie jej, w jednej lub obu rekach, nim 

dotknie podğogi, pod warunkiem, Ũe nie zostaje popeğniony bğŃd krok·w. 

24.2 Przepis 

Zawodnikowi nie wolno ponowiĺ kozğowania po jego zakoŒczeniu, chyba Ũe pomiňdzy 

kozğowaniami straciğ posiadanie Ũywej piğki na boisku z powodu: 

Å Rzutu do kosza z gry. 

Å Dotkniňcia piğki przez przeciwnika. 

Å 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 tŃ samŃ nogŃ 

raz lub wiňcej razy w dowolnym kierunku, podczas gdy stopa drugiej nogi, zwanej nogŃ obrotu, 

pozostaje w stağym kontakcie z jednym punktem na podğoŨu. 

25.2 Przepis 

25.2.1 Ustanowienie nogi obrotu przez zawodnika, kt·ry chwyta ŨywŃ piğkň na boisku: 

Å StojŃc obiema stopami na podğoŨu: 

- Z chwilŃ gdy jedna ze st·p zostaje uniesiona, druga stopa staje siň nogŃ obrotu. 

Å BňdŃc w ruchu: 

- JeŜli jedna ze st·p dotyka podğoŨa, ta noga staje siň nogŃ obrotu. 

- JeŜli Ũadna ze st·p nie dotyka podğoŨa i zawodnik opada jednoczeŜnie na obie 

stopy, z chwilŃ gdy jedna ze st·p zostaje uniesiona, druga stopa staje siň nogŃ 

obrotu. 

- JeŜli Ũadna ze st·p nie dotyka podğoŨa i zawodnik opada na jednŃ stopň, 

wtedy ta noga staje siň nogŃ obrotu. JeŜli zawodnik wybija siň z tej stopy,  

a nastňpnie zatrzymuje siň opadajŃc r·wnoczeŜnie na obie stopy, wtedy Ũadna 

noga nie moŨe staĺ siň nogŃ obrotu. 

25.2.2 Poruszanie siŉ zawodnika z piĠkń, kt·ry ð posiadajńc ũywń piĠkŉ na boisku ð 

ustanowiĠ nogŉ obrotu: 

Å Kiedy stoi obiema stopami na podğoŨu: 

- Aby rozpoczŃĺ kozğowanie nie moŨe unieŜĺ nogi obrotu przed wypuszczeniem 

piğki z rňki(Ńk). 
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- W celu podania lub rzutu do kosza z gry moŨe wybiĺ siň z nogi obrotu, ale 

Ũadna ze st·p nie moŨe ponownie dotknŃĺ podğoŨa przed wypuszczeniem piğki  

z rňki(Ńk). 

Å Kiedy jest w ruchu: 

- W celu podania lub rzutu do kosza z gry moŨe wybiĺ siň z nogi obrotu,  

a nastňpnie opaŜĺ na jednŃ lub obie stopy r·wnoczeŜnie. Po czym jedna lub 

obie stopy mogŃ byĺ oderwane od podğoŨa, ale Ũadna nie moŨe ponownie 

dotknŃĺ podğoŨa przed wypuszczeniem piğki z rňki(Ńk). 

- Aby rozpoczŃĺ kozğowanie nie moŨe unieŜĺ nogi obrotu przed wypuszczeniem 

piğki z rňki(Ńk). 

Å Kiedy zatrzymuje siň i Ũadna noga nie moŨe staĺ siň nogŃ obrotu: 

- Aby rozpoczŃĺ kozğowanie nie moŨe unieŜĺ Ũadnej nogi przed wypuszczeniem 

piğki z rňki(Ńk). 

- W celu podania lub rzutu do kosza z gry moŨe unieŜĺ jednŃ lub obie stopy, ale 

Ũadna stopa nie moŨe ponownie dotknŃĺ podğoŨa przed wypuszczeniem piğki  

z rňki(Ńk). 

25.2.3 Zawodnik przewracajńcy siŉ, leũńcy lub siedzńcy na podĠodze. 

Å Legalnym zagraniem jest, jeŜli zawodnik trzymajŃc piğkň przewraca siň i przesuwa po 

podğoŨu, albo leŨŃc lub siedzŃc na podğodze wchodzi w posiadanie piğki. 

Å BĠŉdem jest, jeŜli nastňpnie ten zawodnik ï trzymajŃc piğkň ï obraca siň lub pr·buje 

wstaĺ. 

Art. 26 Trzy sekundy 

26.1 Przepis 

26.1.1 Zawodnik nie moũe pozostawaĺ w obszarze ograniczonym druŨyny przeciwnej dğuŨej niŨ 

trzy (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: 

Å Pr·buje opuŜciĺ obszar ograniczony. 

Å 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. 

Å Kozğuje w obszarze ograniczonym w celu oddania rzutu do kosza po tym, jak przebywağ 

tam kr·cej niŨ trzy (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 znajduje siň w odlegğoŜci nie wiňkszej niŨ jeden (1) m. 

27.2 Przepis 

Dokğadnie kryty zawodnik musi podaĺ, rzuciĺ piğkň albo rozpoczŃĺ kozğowanie w ciŃgu  

piňciu (5) sekund. 
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Art. 28 Osiem sekund 

28.1 Przepis 

28.1.1 Kiedykolwiek: 

Å Zawodnik wchodzi w posiadanie ũywej piğki na swoim polu obrony,  

Å Podczas wprowadzania spoza boiska piğka dotyka lub jest leganie dotkniňta przez 

jakiegokolwiek zawodnika na polu obrony i druŨyna zawodnika wprowadzajŃcego jest nadal 

w posiadaniu piğki, 

jego druŨyna musi wprowadziĺ piğkň na pole ataku w ciŃgu oŜmiu (8) sekund. 

 

28.1.2 DruŨyna powoduje wejŜcie piğki na swoje pole ataku, kiedy: 

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

¶ Piğka dotyka lub jest leganie dotkniňta przez zawodnika ataku, kt·rego obie stopy sŃ w kontakcie 

polem ataku, 

¶ Piğka dotyka lub jest 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  

w kontakcie z polem ataku. 

28.1.3 Pomiar okresu oŜmiu (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: 

Å WyjŜcia piğki poza boisko. 

Å Kontuzji zawodnika druŨyny posiadajŃcej piğkň. 

Å Sytuacji rzutu sňdziowskiego. 

Å Faula obustronnego. 

Å Skasowania r·wnych kar przeciwko obu druŨynom. 

Art. 29 Dwadzieŝcia cztery sekundy 

29.1 Przepis 

29.1.1 Kiedykolwiek: 

Å Zawodnik wchodzi w posiadanie ũywej piğki na boisku, 

Å Podczas wprowadzania spoza boiska piğka dotyka lub jest leganie dotkniňta przez 

jakiegokolwiek zawodnika i druŨyna zawodnika wprowadzajŃcego jest nadal w posiadaniu 

piğki, 

ta druŨyna musi wykonaĺ pr·bň rzutu do kosza w ciŃgu dwudziestu czterech (24) sekund. 

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

Å Piğka musi opuŜciĺ rňkň(ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry zanim zabrzmi 

sygnağ zegara 24 sekund oraz 

Å Po tym jak piğka opuŜciğa rňkň(ce) zawodnika w trakcie rzutu do kosza z gry, musi ona 

dotknŃĺ obrňczy lub wpaŜĺ do kosza. 
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29.1.2 JeŜli rzut do kosza z gry jest wykonywany tuũ przed koœcem okresu 24 sekund i sygnağ 

rozlega siň podczas, gdy piğka jest w powietrzu: 

Å JeŜli piğka wpada do kosza, bğŃd nie zostaje popeğniony, sygnağ powinien byĺ pominiňty  

i punkty naleŨy zaliczyĺ. 

Å JeŜli piğka dotyka obrňczy, ale nie wpada do kosza, bğŃd nie zostaje popeğniony, sygnağ 

powinien byĺ pominiňty i gra kontynuowana. 

 
Å JeŜli piğka nie dotyka obrňczy, bğŃd zostaje popeğniony. JednakŨe, jeŜli przeciwnicy 

wchodzŃ w oczywiste i natychmiastowe posiadanie piğki, to wtedy sygnağ powinien byĺ 

pominiňty i gra kontynuowana. 

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

29.2 Procedura 

29.2.1 JeŜli gra zostaje zatrzymana przez sňdziego: 

 Å Z powodu faulu lub bğňdu (nie z powodu wyjŜcia piğki poza boisko) druŨyny nie posiadajŃcej 

piğki,  

 Å Z jakiegokolwiek waŨnego powodu zwiŃzanego z druŨyna przeciwnŃ druŨyny posiadajŃcej 

piğkň,  

 Å Z jakiegokolwiek waŨnego powodu nie zwiŃzanego z ŨadnŃ z druŨynŃ. 

 Posiadanie piğki naleŨy przyznaĺ druŨynie, kt·ra wczeŜniej byğa w jej posiadaniu. 

 JeŜli wprowadzenie piğki spoza boiska bňdzie wykonywane na polu obrony, to zegar 24 sekund 

powinien zostaĺ skasowany do nowych 24 sekund. 

 JeŜli wprowadzenie piğki spoza boiska bňdzie wykonywane na polu ataku, to zegar 24 sekund 

powinien byĺ ustawiany w nastňpujŃcy spos·b: 

 Å JeŜli w momencie zatrzymania gry zegar 24 sekund pokazuje 14 sekund bŃdŦ wiňcej, to 

pomiar powinien byĺ kontynuowany,  

 Å JeŜli w momencie zatrzymania gry zegar 24 sekund pokazuje 13 sekund bŃdŦ mniej, to 

zegar 24 sekund powinien byĺ skasowany do 14 sekund,  

 

JednakŨe, jeŜli w ocenie sňdziego, postawiğoby to druŨynň przeciwnŃ w sytuacji niekorzystnej, 

pomiar okresu 24 sekund naleŨy kontynuowaĺ od momentu, w kt·rym zostağ zatrzymany. 

29.2.2 JeŨeli sygnağ zegara 24 sekund rozbrzmiewa omyĠkowo w chwili, kiedy jedna z druŨyn jest  

w posiadaniu piğki lub kiedy Ũadna z druŨyn nie jest w posiadaniu piğki, sygnağ powinien byĺ 

pominiňty i gra kontynuowana. 

JednakŨe, jeŜli w ocenie sňdziego, postawiğoby to druŨynň posiadajŃcŃ piğkň w sytuacji 

niekorzystnej, grň naleŨy przerwaĺ. Zegar 24 sekund powinien zostaĺ skorygowany  

i posiadanie piğki przyznane tej samej druŨynie. 

Art. 30 Powr·t piĠki na pole obrony 

30.1 Definicja 

30.1.1 Piğka wchodzi na pole obrony druŨyny kiedy: 

Å Dotyka pola obrony. 

Å Dotyka lub jest leganie dotkniňta przez zawodnika ataku, kt·rego jakakolwiek czňŜĺ ciağa jest 

w kontakcie z jego polem obrony, 
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Å Dotyka sňdziego, kt·rego jakakolwiek czňŜĺ ciağa jest w kontakcie z polem obrony.  

30.1.2 UwaŨa siň, Ũe piğka nielegalnie powr·ciğa na pole obrony, kiedy zawodnik druŨyny posiadajŃcej 

piğkň jest ostatnim, kt·ry dotknŃğ piğki na swoim polu ataku, a nastňpnie on lub jego partner 

jest pierwszym, kt·ry dotknŃğ piğki na polu obrony.  

Niniejsze ograniczenie dotyczy wszystkich sytuacji na polu ataku druŨyny, wğŃcznie  

z wprowadzeniem piğki. JednakŨe, nie dotyczy to zawodnika, kt·ry wyskoczyğ ze swojego pola 

ataku, bňdŃc w powietrzu ustanowiğ nowe posiadanie piğki swojej druŨyny i wylŃdowağ na swoim 

polu obrony.  

30.2 Przepis 

Zawodnik druŨyny posiadajŃcej ŨywŃ piğkň nie moŨe spowodowaĺ jej nielegalnego powrotu na 

jego pole obrony.  

 

30.3 Kara 

Piğkň przyznaje siň przeciwnikom do wprowadzenia spoza boiska na ich polu ataku, w punkcie 

najbliŨszym 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: 

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

Å Koœczy siŉ, kiedy piğka: 

- Wpada od g·ry do kosza i pozostaje w nim lub przechodzi przez niego. 

- Nie ma juŨ szansy wpaŜĺ do kosza. 

- Dotyka obrňczy. 

- Dotyka podğoŨa. 

- 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: 

Å W locie opadajŃcym do kosza lub 

Å Po tym jak dotyka 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: 

Å Piğka nie ma juŨ szansy wpaŜĺ do kosza. 

Å Piğka dotyka obrňczy. 

31.2.4 Ingerencja w lot piĠki wystňpuje, kiedy: 

Å Po rzucie do kosza z gry lub ostatnim rzucie wolnym zawodnik dotyka kosza lub tablicy, 

podczas gdy piğka jest w kontakcie z obrňczŃ. 

Å Po rzucie wolnym, po kt·rym nastňpujŃ kolejne rzuty wolne, zawodnik dotyka piğki, kosza 

lub tablicy, podczas gdy piğka ma wciŃŨ szansň wpaŜĺ do kosza. 
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Å Zawodnik siňga przez kosz od spodu i dotyka piğki.  

Å Zawodnik obrony dotyka piğki lub kosza, podczas gdy piğka jest w koszu, co uniemoŨliwia 

jej przejŜcie przez siatkň. 

 

Å 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.  

Å Zawodnik chwyta obrňcz w celu zagrania piğkŃ. 

31.2.5 Kiedy: 

Å Sňdzia dağ sygnağ gwizdkiem kiedy piğka byğa w rňkach zawodnika, kt·ry byğ w trakcie akcji 

rzutowej lub w locie do kosza po rzucie z gry. 

Å Zabrzmiağ sygnağ zegara czasu gry koŒczŃcy czňŜĺ meczu w trakcie jak piğka byğa w locie 

do kosza po rzucie z gry. 

ŧaden 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 

przepisy stanowiŃ inaczej. 

31.3.2 JeŜli bğŃd zostaje popeğniony przez zawodnika obrony, druŨynie atakujŃcej przyznaje siň: 

Å Jeden (1) punkt, jeŜli piğka zostağa rzucona z rzutu wolnego. 

Å Dwa (2) punkty, jeŜli piğka zostağa rzucona z pola rzut·w za dwa (2) punkty. 

Å Trzy (3) punkty, jeŜli piğka zostağa rzucona z pola rzut·w za trzy (3) punkty. 

W powyŨszych przypadkach, punkty zalicza siň w ten sam spos·b jak gdyby piğka wpadğa 

do kosza. 

31.3.3 JeŜli bğŃd zostaje popeğniony przez zawodnika obrony w trakcie wykonywania ostatniego lub 

jedynego rzutu wolnego, jeden (1) punkt powinien zostaĺ zaliczony dla druŨyny ataku. 

Powinien r·wnieŨ zostaĺ orzeczony faul techniczny przeciwko winnemu zawodnikowi obrony. 
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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, zapisany winnemu w protokole meczu i odpowiednio ukarany. 

Art. 33 Zetkniŉcie osobiste: og·lne zasady 

33.1 Zasada cylindra 

Zasadň cylindra definiuje siň jako przestrzeŒ wewnŃtrz wyimaginowanego cylindra, zajmowanŃ 

przez zawodnika na podğoŨu. Zawiera siň w niej r·wnieŨ przestrzeŒ ponad zawodnikiem, 

a jest ona ograniczona: 

Å Z przodu dğoŒmi, 

Å Z tyĠu poŜladkami, 

Å Na bokach zewnňtrznymi krawňdziami ramion i n·g. 

Rňce i ramiona mogŃ byĺ wysuwane przed siebie, nie dalej niŨ do linii, kt·rŃ tworzŃ stopy. 

Ramiona muszŃ byĺ zgiňte w ğokciach tak, Ũe przedramiona i dğonie sŃ uniesione w g·rň. 

OdlegğoŜĺ pomiňdzy stopami bňdzie siň r·Ũniĺ zaleŨnie od wzrostu gracza. 

 

 

 
 

 

Rysunek 5. Zasada cylindra 






















































































