Wychowanie fizyczne klasa 7a, 7b 01-05.2020

Dziewczeta

1Przepisy gry w pilke reczna.11.2.2) TIK
- uczen zapoznat si¢ z przepisami gry

- uczen zna wymiary boiska

-uczen znaprzepisy pola bramkowego

- uczen zna przepisy gry pilka
Cel:Znam przepisy gry w pitke reczng

PRZEPISY GRY W PitKE RECZNA
BOISKO DO GRY

Boisko do gry jest prostokatem o dtugosci 40m i szerokosci 20m, sktadajacym si¢ z dwoch pdl bramkowych
oraz pola gry. Dhuzsze linie nazywa si¢ bocznymi, a krotsze - bramkowymi (Wokot boiska powinna by¢ strefa
bezpieczenstwa o szeroko$ci co najmniej 1 metra wzdluz linii bocznych i 2mza liniami bramkowymi i
koncowymi.

Bramki s3 ustawione na $rodku obu linii koncowych.Wymiary w $wietle bramki wynosza: wysoko$¢ 2m i
szeroko$¢ 3m. Stupki i poprzeczki bramki majg przekroj kwadratu o boku 8 cm.

Wszystkie linie naleza do powierzchni pol, ktore okreslaja lub wyznaczaja. Szeroko$¢ linii

bramkowych wynosi 8 cm natomiast pozostatych linii — 5 cm .Linie pomigdzy sasiadujagcymi polami mogg by¢
zastapione przez zastosowanie roznych kolorow dla sasiadujgcych pol.

Naprzeciwko kazdej bramki znajduje si¢ pole bramkowe. Pole bramkowe tworzy si¢ przez zakreslenie od
tylnych, wewngtrznych krawedzi stupkow bramek dwoch tukéw o promieniu 6 m, kazdy o dtugosci 1/4 obwodu
kota. Oba tak zakreslone tuki taczy si¢ na wysokosci bramki linig prosta o dtugosci 3 m, rownoleglta do linii
bramkowejmak wyznaczona linia ogranicza pole bramkowe i nazywa si¢ linig pola bramkowego (linig 6-ciu
metrow).

Lini¢ rzutdow wolnych (linia 9-ciu metréw) wyznacza si¢ linig przerywang, rownolegla do linii pola
bramkowego, w odlegtosci 3 m od tej linii.

W odlegtosci 7 metréw od tylnej krawedzi linii bramkowej, na wysokos$ci §rodka bramki, wyznaczona jest linia
rzutow karnych (linia 7-miu metrow) o dlugosci 1 m przebiegajaca roéwnolegle do linii bramkowej

W odlegtosci 4 m od tylnej krawedzi linii bramkowej, w kierunku pola gry i na wysokosci $rodka bramki,
wyznaczona jest linia o dlugosci 15 cm, rownolegta do linii bramkowej ograniczajaca odlegto$é wyjscia
bramkarza w czasie obrony rzutu karnego (linia 4-ech metréw). Linia $rodkowa wyznaczona jest przez
potaczenie srodkowych punktow linii bocznych.

PRZEPIS 2 CZAS GRY

Podstawowy czas gry dla druzyn meskich i zenskich w poszczegélnych kategoriach wiekowych wynosi:
- 16-tu lat i starszych 2 x 30 min.

- od 12-tu do 16-tu lat 2 x 25 min.

- od 8-miu do 12-tu lat 2 x 20 min.

Dla wszystkich grup wiekowych czas przerwy w meczu wynosi zazwyczaj 10 min. Jezeli w podstawowym
czasie gry mecz zakonczy si¢ wynikiem nierozstrzygnigtym, a zachodzi konieczno$¢ wytonienia zwycigzcey,
zarzadzana jest dogrywka, ktora rozpoczyna si¢ po uptywie 5 min. od zakonczenia podstawowego czasu gry.
Czas dogrywki wynosi 2 X 5 min., a przerwa pomig¢dzy jej czgsciami wynosi | min. Jezeli wynik meczu
pozostaje nierozstrzygnigty po pierwszej dogrywce, zarzadzana jest ponownie dogrywka, ktdra rozpoczyna si¢
po uptywie 5 min. od zakonczenia poprzedniej. Czas tej dogrywki wynosi rowniez 2 x 5 min. z przerwg 1-
minutowa.Jezeli wynik pozostaje nadal nierozstrzygnigty, zwyci¢zca wylaniany jest w trybie przewidzianym w



regulaminie danych zawodéw. Jezeli w celu wylonienia zwyciezcy wykonywane beda rzuty karne.
PRZEPIS DRUZYNA, ZMIANY ZAWODNIKOW,

Druzyna sktada si¢ z nie wigcej niz 16-tu zawodnikoéw. Na boisku moze przebywac jednocze$nie nie wiecej
niz 7-miu zawodnikéw. Pozostali zawodnicy sa zawodnikami rezerwowymi. Zawodnik, ktory uczestniczy w
grze jako bramkarz, moze w dowolnym czasie spotkania sta¢ si¢ graczem w polu.Jezeli druzyna gra bez
bramkarza to wtedy na boisku moze jednoczesnie przebywac¢ maksymalnie 7-miu zawodnikow z pola gry.

Zmiany zawodnikoéw

Zawodnicy rezerwowi moga w czasie gry wielokrotnie i w kazdej chwili, o ile zawodnicy, ktorych zmieniaja,
uprzednio opuscili boisko.

PRZEPIS BRAMKARZ
Bramkarzowi wolno:

W czasie obrony bramki, bedac w polu bramkowym, dotykac¢ pitki kazda czgécia ciata; poruszac si¢ w obrebie
pola bramkowego bez ograniczen dotyczacych zawodnikéw z pola gry, nie wolno mu jednakze opdzniac
wykonania rzutu od bramki Opusci¢ pole bramkowe bez pilki i braé udzial w grze w polu gry; podlega on
wowczas przepisom, ktore obowiazuja pozostalych zawodnikéw.

Bramkarzowi nie wolno:

Zagraza¢ zawodnikowi druzyny przeciwnej w czasie obrony bramki Opuszczaé pole bramkowe z opanowang
pitka; prowadzi to do rzutu wolnego Dotyka¢ pitke lezaca lub toczaca si¢ poza polem bramkowym, bedac
jednoczesnie w tym polu. Powraca¢ z pola gry do pola bramkowego z pitka

PRZEPIS POLE BRAMKOWE

W polu bramkowym moze porusza¢ si¢ tylko bramkarz Pole bramkowe (wraz z linig pola bramkowego) uwaza
si¢ za naruszone, jezeli zawodnik z pola gry jakakolwiek czescig ciata dotknie to pole. Jezeli zawodnik z pola
gry naruszy pole bramkowe, to s¢dziowie winni podja¢ nastepujace decyzje:

a) rzut od bramki — jezeli zawodnik z pola gry druzyny bedacej w posiadaniu pitki narusza pole bramkowe majac
pitke lub, gdy nie posiada pitki, a naruszajac pole bramkowe osiaga przez to korzys¢ ;

b) rzut wolny — jezeli zawodnik z pola gry druzyny bronigcej, naruszajac pole bramkowe osigga przez to
korzys¢, ale nie przerywa sytuacji pewnej do zdobycia bramki;

¢) rzut karny — jezeli naruszajac pole bramkowe zawodnik z pola gry druzyny bronigcej przerywa sytuacje
pewna do zdobycia bramki. W przypadku tego przepisu ,,naruszenie pola bramkowego” nie oznacza dotykania
przez obroncg linii pola bramkowego, ale wyrazne wejscie do pola bramkowego przez obroncg.

Naruszenie pola bramkowego nie jest karane jezeli:

a) zawodnik po zagraniu pitki znajdzie si¢ w polu bramkowym, a przeciwnik z tego powodu nie zostat
poszkodowany;

b) zawodnik, jednej z druzyn, znajdzie si¢ w polu bramkowym bez pitki i nie uzyska z tego tytutu zadnej
korzysci;

PRZEPIS GRA PILKA
Zezwala sig:

Przy uzyciu dloni (otwartych lub zacis$nigtych), rak, gtowy, tutowia, kolan i ud — pitkg rzuca¢, chwytac,
zatrzymywac, pchac, uderzac i pigstkowac; Trzymac pitke, nie dluzej jednak niz przez 3 sekundy, rowniez wtedy
gdy lezy ona na podlozu. Porusza¢ si¢ z trzymang pitka najwyzej 3 kroki.Krok uwaza si¢ za wykonany jezeli:

a) stojacy na nogach zawodnik oderwie jedng noge od podtoza i postawi jg z powrotem na podtozu lub przesunie



jedng noge¢ na inne miejsce;
b) zawodnik, dotykajac jedng noga podtoza, chwyci pitke i nastepnie dotknie podtoza drugg noga;

¢) zawodnik, po wyskoku, dotknie podtoza tylko jedna nogg i nastgpnie na tej nodze wykona podskok lub
dotknie podtoza druga noga;

d) zawodnik, po wyskoku, dotknie podloza réwnoczesnie dwoma nogami, a nastepnie jedng noge oderwie i
postawi ja z powrotem lub przesunie jedng nogg na inne miejsce.

Pitke w miejscu lub w biegu:
a) odbi¢ jeden raz o podtoze i ponownie chwyci¢ w jedna lub obie dtonie;

b) wielokrotnie dotyka¢ jedng dlonia odbijajac (koztowac) o podloze, a nastgpnie chwyci¢ w jedng lub obie
dlonie;

Nie wolno:

Po opanowaniu pilki, dotykaé¢ jej wiecej niz jeden raz, o ile uprzednio nie dotknela podloza, innego
zawodnika, shupka lub poprzeczki bramki, jednakze wielokrotne dotkniecie pilki nie jest karane, jezeli
zawodnik popelnia blad chwytu, tj. w czasie chwytania lub zatrzymywania pilki nie moze jej opanowad.

2.Wtorek- Zestaw ¢wiczen ksztaltujgcych i wzmacniajacych nasze ciato. 1.2.4)TIK
-uczen ksztaltuje wybrane partie ciatu

-uczen, wie jaki zestaw ¢wiczen wykorzysta¢ do wzmacniania poszczegolnych parti ciata
Cel:Znam zestaw ¢wiczen ksztattujacych i wzmacniajacych dane partie ciata

3.Tenis stolowy — technika forhend i bechend.II.2.4)TIK
-uczen zapoznaje sie z technika forhend

-uczen zapoznaje sie z technika bechend

Cel:Znam forme atywnosci spoza Europy.

4.Test wiedzy o pilce recznej.I1.2.1)2)TIK
- uczen zapoznat si¢ z przepisami gry

- uczen zna wymiary boiska

-uczen znaprzepisy pola bramkowego

- uczen zna przepisy gry pilka

Cel:Znam przepisy gry w pitke reczng
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1Przepisy gry w pilke reczna.I1.1.2) TIK
- uczen zapoznal si¢ z przepisami gry
- uczen zna wymiary boiska
-uczen znaprzepisy pola bramkowego
- uczen zna przepisy gry pilka
Cel:Znam przepisy gry w pitke reczna

PRZEPISY GRY W PilKE RECZNA
BOISKO DO GRY

Boisko do gry jest prostokatem o dlugosci 40m i szerokosci 20m, sktadajacym si¢ z dwoch pol bramkowych
oraz pola gry. Dhuzsze linie nazywa si¢ bocznymi, a krotsze - bramkowymi (Wokot boiska powinna by¢ strefa
bezpieczenstwa o szeroko$ci co najmniej 1 metra wzdhuz linii bocznych i 2mza liniami bramkowymi i
koncowymi.



Bramki s3 ustawione na $rodku obu linii koncowych.Wymiary w §wietle bramki wynosza: wysoko$¢ 2m i
szeroko$¢ 3m. Stupki i poprzeczki bramki majg przekr6j kwadratu o boku 8 cm.

Wszystkie linie naleza do powierzchni pol, ktore okreslaja lub wyznaczaja. Szeroko$¢ linii

bramkowych wynosi 8 cm natomiast pozostatych linii — 5 cm .Linie pomigdzy sasiadujacymi polami moga by¢
zastapione przez zastosowanie roznych kolorow dla sasiadujacych pol.

Naprzeciwko kazdej bramki znajduje si¢ pole bramkowe. Pole bramkowe tworzy si¢ przez zakreslenie od
tylnych, wewngtrznych krawedzi stupkow bramek dwoch tukéw o promieniu 6 m, kazdy o dtugosci 1/4 obwodu
kota. Oba tak zakreslone tuki taczy si¢ na wysokosci bramki linig prosta o dtugosci 3 m, rownoleglta do linii
bramkowejmak wyznaczona linia ogranicza pole bramkowe i nazywa si¢ linig pola bramkowego (linig 6-ciu
metrow).

Lini¢ rzutdow wolnych (linia 9-ciu metr6w) wyznacza si¢ linig przerywang, réwnoleglta do linii pola
bramkowego, w odlegtosci 3 m od tej linii.

W odlegtosci 7 metréw od tylnej krawedzi linii bramkowej, na wysokos$ci $rodka bramki, wyznaczona jest linia
rzutow karnych (linia 7-miu metrow) o dlugosci 1 m przebiegajaca roéwnolegle do linii bramkowej

W odlegtosci 4 m od tylnej krawedzi linii bramkowej, w kierunku pola gry i na wysokos$ci $rodka bramki,
wyznaczona jest linia o dlugosci 15 cm, rownolegta do linii bramkowej ograniczajaca odleglos¢ wyjscia
bramkarza w czasie obrony rzutu karnego (linia 4-ech metréw). Linia §rodkowa wyznaczona jest przez
potaczenie srodkowych punktow linii bocznych.

PRZEPIS 2 CZAS GRY

Podstawowy czas gry dla druzyn meskich i zenskich w poszczegdlnych kategoriach wiekowych wynosi:
- 16-tu lat i starszych 2 x 30 min.

- od 12-tu do 16-tu lat 2 x 25 min.

- od 8-miu do 12-tu lat 2 x 20 min.

Dla wszystkich grup wiekowych czas przerwy w meczu wynosi zazwyczaj 10 min. Jezeli w podstawowym
czasie gry mecz zakonczy si¢ wynikiem nierozstrzygnigtym, a zachodzi konieczno$¢ wylonienia zwycigzcey,
zarzadzana jest dogrywka, ktora rozpoczyna si¢ po uplywie 5 min. od zakonczenia podstawowego czasu gry.
Czas dogrywki wynosi 2 x 5 min., a przerwa pomigdzy jej cze$ciami wynosi 1 min. Jezeli wynik meczu
pozostaje nierozstrzygnigty po pierwszej dogrywce, zarzadzana jest ponownie dogrywka, ktdra rozpoczyna si¢
po uptywie 5 min. od zakonczenia poprzedniej. Czas tej dogrywki wynosi rowniez 2 x 5 min. z przerwg 1-
minutowa.Jezeli wynik pozostaje nadal nierozstrzygnigty, zwyci¢zca wytaniany jest w trybie przewidzianym w
regulaminie danych zawodow. Jezeli w celu wylonienia zwycigzcy wykonywane begdg rzuty karne.

PRZEPIS DRUZYNA, ZMIANY ZAWODNIKOW,

Druzyna sktada si¢ z nie wigcej niz 16-tu zawodnikow. Na boisku moze przebywaé jednoczesnie nie wiecej
niz 7-miu zawodnikéw. Pozostali zawodnicy sa zawodnikami rezerwowymi. Zawodnik, ktory uczestniczy w
grze jako bramkarz, moze w dowolnym czasie spotkania sta¢ si¢ graczem w polu.Jezeli druzyna gra bez
bramkarza to wtedy na boisku moze jednoczesnie przebywa¢ maksymalnie 7-miu zawodnikow z pola gry.

Zmiany zawodnikow

Zawodnicy rezerwowi moga w czasie gry wielokrotnie i w kazdej chwili, o ile zawodnicy, ktorych zmieniaja,
uprzednio opuscili boisko.

PRZEPIS BRAMKARZ
Bramkarzowi wolno:

W czasie obrony bramki, bedac w polu bramkowym, dotyka¢ pitki kazda czescig ciata; poruszaé si¢ w obrebie
pola bramkowego bez ograniczen dotyczacych zawodnikéw z pola gry, nie wolno mu jednakze opo6zniaé
wykonania rzutu od bramki Opusci¢ pole bramkowe bez pilki i braé udzial w grze w polu gry; podlega on



wowczas przepisom, ktére obowiazuja pozostalych zawodnikéw.
Bramkarzowi nie wolno:

Zagraza¢ zawodnikowi druzyny przeciwnej w czasie obrony bramki Opuszczaé pole bramkowe z opanowang
pitka; prowadzi to do rzutu wolnego Dotyka¢ pitke lezaca lub toczaca si¢ poza polem bramkowym, bedac
jednoczesnie w tym polu. Powracaé z pola gry do pola bramkowego z pitka

PRZEPIS POLE BRAMKOWE

W polu bramkowym moze porusza¢ si¢ tylko bramkarz Pole bramkowe (wraz z linig pola bramkowego) uwaza
si¢ za naruszone, jezeli zawodnik z pola gry jakakolwiek czgscig ciata dotknie to pole. Jezeli zawodnik z pola
gry naruszy pole bramkowe, to sgdziowie winni podjaé nastepujace decyzje:

a) rzut od bramki — jezeli zawodnik z pola gry druzyny bedacej w posiadaniu pitki narusza pole bramkowe majac
pitke lub, gdy nie posiada pitki, a naruszajac pole bramkowe osiaga przez to korzys¢ ;

b) rzut wolny — jezeli zawodnik z pola gry druzyny bronigcej, naruszajac pole bramkowe osigga przez to
korzys¢, ale nie przerywa sytuacji pewnej do zdobycia bramki;

¢) rzut karny — jezeli naruszajac pole bramkowe zawodnik z pola gry druzyny bronigcej przerywa sytuacje
pewna do zdobycia bramki. W przypadku tego przepisu ,,naruszenie pola bramkowego” nie oznacza dotykania
przez obroncg linii pola bramkowego, ale wyrazne wejscie do pola bramkowego przez obroncg.

Naruszenie pola bramkowego nie jest karane jezeli:

a) zawodnik po zagraniu pitki znajdzie si¢ w polu bramkowym, a przeciwnik z tego powodu nie zostat
poszkodowany;

b) zawodnik, jednej z druzyn, znajdzie si¢ w polu bramkowym bez pitki i nie uzyska z tego tytulu zadnej
korzysci;

PRZEPIS GRA PILKA
Zezwala sig:

Przy uzyciu dloni (otwartych lub zaci$nietych), rak, glowy, tutowia, kolan i ud — pitke rzucaé, chwytac,
zatrzymywac, pchac, uderzaé i pigstkowac; Trzymac pitke, nie dtuzej jednak niz przez 3 sekundy, rowniez wtedy
gdy lezy ona na podlozu. Porusza¢ si¢ z trzymang pitka najwyzej 3 kroki.Krok uwaza si¢ za wykonany jezeli:

a) stojacy na nogach zawodnik oderwie jedng noge od podtoza i postawi jg z powrotem na podtozu lub przesunie
jedna nogg na inne miejsce;

b) zawodnik, dotykajac jedng noga podtoza, chwyci pitke i nastgpnie dotknie podtoza druga noga;

¢) zawodnik, po wyskoku, dotknie podtoza tylko jedng nogg i nastgpnie na tej nodze wykona podskok lub
dotknie podtoza druga noga;

d) zawodnik, po wyskoku, dotknie podloza réwnoczesnie dwoma nogami, a nastepnie jedng noge oderwie i
postawi ja z powrotem lub przesunie jedng noge na inne miejsce.

Pitke w miejscu lub w biegu:
a) odbi¢ jeden raz o podtoze i ponownie chwyci¢ w jedng lub obie dtonie;

b) wielokrotnie dotyka¢ jedng dlonig odbijajac (koztowad) o podloze, a nastepnie chwyci¢ w jedng lub obie
dtonie;

Nie wolno:

Po opanowaniu pilki, dotykaé jej wiecej niz jeden raz, o ile uprzednio nie dotknela podloza, innego
zawodnika, shupka lub poprzeczki bramki, jednakze wielokrotne dotkniecie pilki nie jest karane, jezeli
zawodnik popelnia blad chwytu, tj. w czasie chwytania lub zatrzymywania pilki nie moze jej opanowaé.



2.Wtorek- Zestaw ¢wiczen ksztaltujgcych i wzmacniajacych nasze ciato. 1.2.2)TIK
-uczen ksztattuje wybrane partie ciatu

-uczen, wie jaki zestaw ¢wiczen wykorzysta¢ do wzmacniania poszczegolnych parti ciata
Cel:Znam zestaw ¢wiczen ksztattujacych i wzmacniajacych dane partie ciata

3.Tenis stolowy — technika forhend i bechend.I1.2.3)TIK
-uczen zapoznaije sie z technika forhend

-uczen zapoznaje sie z technika bechend

Cel:Znam forme atywnosci spoza Europy.

4.Test wiedzy o pilce recznej.I1.1.1)2)TIK
- uczen zapoznatl si¢ z przepisami gry

- uczen zna wymiary boiska

-uczen znaprzepisy pola bramkowego

- uczen zna przepisy gry pilka

Cel:Znam przepisy gry w pitke reczng

CHLOPCY
Podstawowe przepisy koszykdowki.
Urzadzenia i sprzet

Boisko do gry winno mie¢ szerokos¢ 13-15 m, dtugos¢ 24-28 m. Nawierzchnia boiska moze by¢:
kortowa, asfaltowa, ziemna lub drewniana (parkiet).

W srodku boiska wyznacza sie koto o promieniu 1,80 m. Na liniach koricowych, pod katem prostym
do podtoza, zamocowane sg tablice o wymiarach 120 X 180 cm. Tablice powinny by¢ z twardego
drewna lub przezroczystego tworzywa. Powierzchnie ich powinny by¢ gtadkie i jezeli nie sg wykonane
z przezroczystego materiatu, pomalowane na biato.

Dolne krawedzie tablic powinny znajdowac sie na wysokosci 2,75 m od podtoza, a urzadzenia
podtrzymujace tablice, co najmniej 40 cm od linii koicowe]j w gtab, srodek tablicy zas w odlegtosci
120 cm od linii koricowej (nad boiskiem).

Na $rodku tablicy, na wysokosci 3,05 m od podtoza, zamocowane sg obrecze (o srednicy wewnetrznej
45 cm), ktdére po zawieszeniu siatek stanowig kosze. Po obu stronach boiska oznacza sie tzw. "pola 3
sekund" (5,80 m od linii koncowej) oraz pola rzutéw wolnych. Pitka do gry powinna by¢ kulista, o
obwodzie 75-78 cm i ciezarze 600-650 g.

Zawodnicy

Druzyna sktada sie z 12 zawodnikdéw (z czego 5 znajduje sie na boisku). Zawodnicy rezerwowi mogg
wejs¢ do gry na wymiane za zgodg sedziego zawodow (w czasie przerwy w grze). Druzyna moze
wykonaé¢ dowolng liczbe zmian swego skfadu, z tym, ze czas trwania jednej zmiany nie moze by¢
dtuzszy niz 20 s, niezaleznie od liczby zmienianych zawodnikéw. Zawodnicy muszg mie¢ jednolite



stroje oraz numery na koszulkach od 4 do 15, zaznaczone kontrastowym kolorem. Wskazane jest, aby
numery byly umieszczone z tytu (wieksze) i z przodu (mniejsze).

Podstawowe zasady i przepisy gry

Czas gry wynosi 4 x 10 min. Pomiedzy pierwszg i drugg oraz trzecia i czwartg kwartg przerwa trwa 2
minuty, natomiast pomiedzy druga, a trzecig kwartg 15 minut. Czas gry moze by¢ skrécony w
zaleznosci od wieku uczestniczgcych zawodnikdw oraz od systemu przeprowadzanych rozgrywek. Od
1 pazdziernika 2003 zwiekszono liczbe czaséw na zgdanie trenera z czterech do pieciu oraz zniesiono
obowigzek brania czasu w kazdej kwarcie. W pierwszych 20 minutach trener bedzie mégt wzig¢ dwa
czasy, a w drugich trzy. Oznacza, to, ze szkoleniowiec bedzie mdgt wzigc trzy czasy w czwartej,
ostatniej kwarcie.

Do czasu gry nie wlicza sie przerw w grze, tzw. okresow, kiedy pitka jest "martwa". Okresy te s3
odliczane przez mierzacego czas. Pitka jest martwa wowczas, gdy gra zostata przerwana na sygnat
sedziego lub po zdobyciu kosza.

Celem gry jest wrzucenie pitki do kosza przeciwnika. Kosz uzyskany rzutem z gry ma wartosc 2 p., kosz
z rzutu wolnego - | p., a sprzed linii 6,25 m - 3 p. Wygrywa ta druzyna, ktéra w przepisowym czasie gry
zdobedzie wiekszg liczbe punktow. Jesli po uptywie czasu gry wynik jest remisowy, sedzia zarzadza 5-
minutowa dogrywke. Jesli w czasie pierwszej dogrywki nie nastgpito rozstrzygniecie zarzadza druga.

W grze obowigzuja nastepujgce podstawowe przepisy:

- Pitka moze by¢ podawana, rzucana lub koztowana rekami.

- Uderzenie pitki piescig lub nogg jest przekroczeniem przepisow.

- Poruszanie sie z pitkg jest mozliwe tylko wéwczas, gdy zawodnik odbija jg o podtoge (koztuje).

- Koztowad wolno tylko jedng reka. Po schwytaniu pitki nie mozna ponownie koztowac.

W grze obowigzujg nastepujace ograniczenia w czasie:

- w ciggu 5 s od gwizdka sedziego nalezy wprowadzi¢ pitke do gry (wyrzut z autu),

- jezeli zawodnik trzymajacy pitke przez 5 s nie podaje, nie rzuca i nie koztuje pitki, uwaza sie jg za
przetrzymana,

- w ciggu 5 s nalezy wykonac rzut wolny podyktowany przez sedziego,

- kazda druzyna ma 24 sekundy na przeprowadzenie akcji, oraz 8 sekund na wyjscie z wtasnej potowy,
- nie wolno zawodnikowi pozostawaé ponad 3 s w "polu 3 sekund" przeciwnika, kiedy pitka znajduje
sie w posiadaniu druzyny zawodnika.

Karg za przekroczenie wyzej wymienionych przepisdw o czasie jest utrata pitki i przyznanie jej
druzynie przeciwnej.

W kontaktach z przeciwnikiem nie wolno: popycha¢, trzymaé, uderzaé, utrudnia¢ mu poruszania sie,
spychad.

W przypadkach nieprawidtowego zetkniecia sie z przeciwnikiem nastepujg tzw. przewinienia
osobiste. Sg one karane rzutami wolnymi (osobistymi). Mogg zaistnie¢ przypadki, ze sedzia okresla
przewinienie jako obustronne. Wtedy pitke do gry wprowadza sie rzutem sedziowskim.

W kazdej kwarcie po czwartym faulu zespotu kolejny karany bedzie dwoma rzutami wolnymi.
Przewinienie techniczne karane bedzie jednym rzutem wolnym, a nie dwoma jak dotychczas. Pitke po
rzucie wyprowadzaé bedzie druzyna zawodnika, ktéry wykonywat rzut wolny.

Inne przekroczenia, jak np. niesportowe zachowanie sie zawodnikdéw, okresla sie jako przewinienie
techniczne. Karg za tego rodzaju przewinienie jest rzut wolny wykonany przez zawodnika druzyny



przeciwnej (techniczny). Dalszg konsekwencjg w szczegdlnie drastycznych przypadkach przekroczen
tego typu jest dyskwalifikacja i wykluczenie z gry. Zawodnik, ktéry popetnit 5 przewinien osobistych
albo technicznych, musi opusci¢ boisko.

Sedziowanie zawodoéw w koszykéwce

Zanim przystgpicie do organizowania zawododw, zapoznajcie sie z sygnatami sedziowskimi w
koszykdéwece.

Komisje sedziowskg w koszykdéwce stanowia:

- sedzia gtéwny,

- sedzia pomocniczy,

- sekretarz,

- sedzia mierzacy czas.

Jest to petna obsada wedtug przepisdw Polskiego Zwigzku Koszykowki.

Sedzia prowadzacy zawody ma obowigzek doktadnej znajomosci przepiséw. Przed spotkaniem
sprawdza wyposazenie i stan boiska oraz uprawnienia zawodnikéw do gry.

Sekretarz wypetnia protokét, sumuje zdobyte punkty, wpisuje przewinienia oraz sygnalizuje sedziemu
zmiany zawodnikdéw i przerwy w grze.

Sedzia mierzacy czas odlicza przerwy w grze, sygnalizuje o uptywie okreslonego czasu.

W zawodach szkolnych komisja sedziowska moze sie sktada¢ z sedziego prowadzacego zawody oraz
sekretarza, ktdry rownoczesnie mierzy czas.

Dla dzieci do lat 12 nalezy stosowaé uproszczong forme koszykdwki, tzw. mini-koszykéwke.

W odréznieniu od urzadzen boiska dla starszych zawodnikéw, boisko do mini-koszykowki powinno
miec:

- mniejsze i nizej umocowane tablice (2,35 m od podtoza),

- kosze na wysokosci 2,60 m od podtoza,

- linie rzutow wolnych w odlegtosci 4 m od tablic.

- pitka do gry powinna by¢ mniejsza i Izejsza (obwdd 68-73 cm, ciezar 450-500 g).

Poza wymienionymi wyzej obowigzujg podstawowe przepisy gry w koszykéwke, jednak stosowanie
ich nie powinno by¢ zbyt rygorystyczne. Dopuszcza sie wynik remisowy, liberalnie traktuje sie
ograniczenie czasowe (np. przepisy "30 sekund", "3 sekund" itp.).



