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Kwidzyn 08.11.2023r.

Szkoly Podstawowe
na terenie Miasta Kwidzyn

Zawiadomienie o zawodach

Kwidzynski Klub Lekkoatletyczny ,,Rodto” oraz SPOMS Kwidzyn informuja, Zze
miejskie rozgrywki w koszykowce 3 x 3 dziewczat i chlopcoéw w ramach Igrzysk Dzieci i
Igrzysk Mtodziezy Szkolnej odbegda sig :

1. 16.11.2023 godz. 10.00 w SPOMS Kwidzyn - Igrzyska Mlodziezy Szkolnej - dziewczeta i
chlopcy.

2. 16.11.2023 godz. 12.00 w SPOMS Kwidzyn - Igrzyska Dzieci - dziewczeta i chlopcy.

Zapisy w systemie SRS do dnia 14 11.2023r

Pozdrawiam
Magdalena Sawkow



KOSZYKOWKA 3x3 - IGRZYSKA DZIECI
Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg si¢ zarejestrowac przez system rejestracji szkot
srs.szs.pl zgodnie z kalendarzem wojewodzkim

I. UCZESTNICY

» W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

* Druzyna sktada si¢ z 4 zawodniczek/ zawodnikéw (3 zawodnikéw na boisku i 1 zmiennik),

* Druzyng stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 i miodsi.

* Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke druzyny
powinny zglaszaé si¢ z wlasnymi pitkami.

Il. PRZEPISY GRY

* mecze sg rozgrywane na boisku do koszykéwki 3x3 z jednym koszem. Kosz zawieszony jest na
wysokosci —3,05 m),
boisko musi mie¢ wyznaczong lini¢ rzutéw wolnych (5,80 m), lini¢ rzutow za 2 punkty (6,75 m)
oraz ,,potkole bez szarzy” pod koszem; mozna uzywac¢ potowy tradycyjnego boiska do koszykowki;
* rozgrywki dziewczat 1 chlopcow powinny odbywac sie pitka do gry w koszykowke 3x3 o
rozmiarze 6;

* zespot sedziowski sktada si¢ z 1 lub 2 sedziow boiskowych oraz s¢dzidw stolikowych,

* rzut monetg zdecyduje o tym, ktdrej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na rozpoczecie
meczu, druzyna,ktéra wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie pitki na rozpoczecie meczu
lub przed rozpoczeciem ewentualnej dogrywki,

* czas gry wynosi 8 minut. Zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji martwej pitki
oraz podczas rzutow wolnych,

* druzyna musi oddac¢ rzut do kosza w ciggu 12 sekund; gra na zwloke lub zaniechanie aktywnej gry
jest btedem, jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajacy czas do rzutu i druzyna nie
stara si¢ zakonczy¢ akcji rzutem do

kosza, s¢dzia udziela tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie ostatnich pigciu (5) sekund
akciji,

* druzyna, ktora zdobgdzie jako pierwsza 15 lub wiecej punktow wygrywa mecz przed uplywem
czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry),

» jezeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygnigty, zostanie rozegrana
dogrywka; przed rozpoczgciem dogrywki bedzie miata miejsce jednominutowa przerwa,

* druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz,

* druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popehita 6 fauli, faule popetnione w trakcie
akcji rzutowej w polu wewnatrz tuku beda karane jednym rzutem wolnym, a popetnione w trakcie
akcji rzutowej z pola za tukiem bedg karane dwoma rzutami wolnymi,

» faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie z gry, karane
sg dodatkowym jednym rzutem wolnym lub dwoma (gdy rzut byl zza tuku),

* si6dmy, 6smy i dziewiaty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi, kolejne
faule karane s3 dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki,

* nie przyznaje si¢ rzutow za faul w ataku,

 zmiana posiadania pitki przez ktorgkolwiek z druzyn, nastgpujaca po sytuacji martwej pitki (aut,
faul), musi rozpocza¢ si¢ wymiang pitki (pomigdzy zawodnikami obrony oraz ataku) za tukiem, na
szczycie boiska (tzw. check ball),

» za faul techniczny przyznaje si¢ jeden rzut wolny, za faul niesportowy przyznaje si¢ dwa rzuty
wolne,

* ¢dy zespot nie ma zawodnika rezerwowego albo jeden z zawodnikéw musi zej$¢ z boiska za
przewinienie niesportowe lub z powodu kontuzji, to zesp6t moze dokonczy¢ mecz w sktadzie
dwoch zawodnikow,

* po ostatnim rzucie wolnym wynikajacym z kary za faul techniczny lub niesportowy gra zostanie
kontynuowana poprzez wymiang pitki za lukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);



* po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktora nie zdobyta
punktow, poprzez wy

koztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego si¢ poza tukiem,

* przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza ,,potkolem bez
szarzy”),

* po niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, jesli druzyna ataku zbierze pitkg, moze
kontynuowac gre;

jesli druzyna obrony zbierze pitke to musi wyprowadzi¢ ja za tuk,

* po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzi¢ pitke za tuk,

» uwaza si¢, ze zawodnik znajduje si¢ ,,za tukiem”, kiedy zadna z jego stop nie dotyka miejsca na
boisku wewnatrz

tuku ani tuku,

* w sytuacji rzutu s¢dziowskiego pitke przyznaje si¢ zawsze druzynie broniacej,

» zawodnik, ktory popetni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany, druzynie przeciwnej
przyznaje si¢ dwa rzuty wolne i posiadanie pitki,

 zawodnik, ktory popetnit 2 faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych)
zostanie zdyskwalifikowany przez sedziéw z udzialu w meczu i moze zosta¢ zdyskwalifikowany z
catego wydarzenia przez organizatora,

» zmiany mogg by¢ dokonane przez ktorakolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje si¢ martwa,
przed wymiang pitki

pomig¢dzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw. check-ball) lub przed rzutem wolnym; zmiany
mogg odbywac si¢ jedynie poza linig koncowa, naprzeciwko kosza i nie wymagaja one
jakiegokolwiek dziatania ze strony sedziow,

* kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej, przerwy na zadanie; jakikolwiek
zawodnik moze poprosié¢

0 przyznanie przerwy na zadanie podczas sytuacji martwej pitki,

I1l. PUNKTACJA

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower 0 punktow.
O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

1. wieksza liczba zdobytych punktow

2. jezeli dwie (2) lub wigcej druzyn ma rowng liczbg punktéw po rozegraniu wszystkich meczow w
danej grupie,

to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-i) meczu (-6w) pomigdzy tymi druzynami. Jezeli
liczba punktéw w meczach pomigdzy tymi druzynami wcigz jest taka sama, klasyfikacj¢ ustala si¢
wedlug ponizszych zasad, w nastgpujacej kolejnosci:

a. decyduje wieksza roznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.

b. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami.

c. decyduje wigksza réznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w danej
grupie.

d. decyduje wigksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie daja rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowa ustala si¢
w drodze losowania.

Jezeli jedna lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie zasad podanych
powyzej, to

procedury z punktu 2 stosuje si¢ ponownie w stosunku do pozostatych niesklasyfikowanych druzyn



. KOSZYKOWKA 3x3 - IGRZYSKA MLODZIEZY
Szkoty przystepujace do wspolzawodnictwa musza sie zarejestrowac przez system
rejestracji szkot srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewodzkimi

[. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udzial druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyne stanowia uczennice/ uczniowie jednej szkoly podstawowej, roczniki
2009- 2010.

3. Druzyna sktada sie z 4 zawodnikow (3 zawodnikoéw na boisku i 1 zmiennik).
Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na
rozgrzewke druzyny powinny zglaszac sie z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

* mecze sg rozgrywane na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem (wysokosc
— 3,05 m), boisko musi miec
wyznaczona linie rzutéw wolnych (5,80 m), linie rzutow za 2 punkty (6,75 m) oraz
»potkole bez szarzy” pod koszem; mozna uzywac polowy tradycyjnego boiska do
koszykowki,

» rozgrywki dziewczat i chtopcow powinny odbywac sie oficjalng pitka do gry w
koszykowke 3 x 3 o rozmiarze 6.

» zespol sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedziow boiskowych oraz sedziow
stolikowych,

* rzut moneta zdecyduje o tym, ktorej druzynie przyznane zostanie posiadanie
pitki na rozpoczecie meczu, druzyna, ktora wygra losowanie ma prawo wybrac
posiadanie pitki na rozpoczecie meczu lub przed rozpoczeciem ewentualnej
dogrywki,

» czas gry wynosi 10 minut. Zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas
sytuacji martwej pitki oraz podczas rzutow wolnych,

» druzyna, ktora zdobedzie jako pierwsza 15 lub wiecej punktow wygrywa mecz
przed upltywem czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry),

» druzyna musi oddac rzut do kosza w ciagu 12 sekund; gra na zwloke lub
zaniechanie aktywnej gry jest bledem,jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar
odmierzajacy czas do rzutu i druzyna nie stara sie¢ zakonczy¢ akcji rzutem do
kosza, sedzia udziela tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie ostatnich
pieciu (5) sekund akcji,

* jezeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygniety,
zostanie rozegrana dogrywka; przed

rozpoczeciem dogrywki bedzie miala miejsce jednominutowa przerwa,

* druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz,
* druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli, faule
popelnione w trakcie akcji rzutowej w polu wewnatrz tuku beda karane jednym
rzutem wolnym, a popelnione w trakcie akcji rzutowej z pola za tukiem bedg
karane dwoma rzutami wolnymi,

 faule popelnione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po
rzucie z gry, karane sa dodatkowym
jednym rzutem wolnym lub dwoma (gdy rzut byl zza tuku),

» gdy zespol nie ma zawodnika rezerwowego albo jeden z zawodnikow musi zejSc z
boiska za przewinienie

niesportowe lub z powodu kontuzji, to zespot moze dokonczy¢ mecz w skladzie
dwoch zawodnikow,

* siodmy, osmy i dziewiaty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami



wolnymi, kolejne faule karane sa

dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki,

* nie przyznaje sie rzutow za faul w ataku,

* zmiana posiadania pitki przez ktorgkolwiek z druzyn, nastepujaca po sytuacji
martwej pitki (aut, faul), musi

rozpoczac sie wymiana pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz ataku) za
tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball),

* za faul techniczny przyznaje sie jeden rzut wolny,

* za faul niesportowy przyznaje si¢ dwa rzuty wolne,

* po ostatnim rzucie wolnym wynikajacym z kary za faul techniczny lub
niesportowy gra zostanie kontynuowana poprzez wymiane pitki za hukiem, na
szczycie boiska (tzw. check ball);

* po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktora
nie zdobyla punktow, poprzez wy

kozlowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego sie poza tukiem,

* uwaza sie, ze zawodnik znajduje sie ,za tukiem”, kiedy zadna z jego stop nie
dotyka miejsca na boisku wewnatrz tuku ani huku,

* przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk
(poza ,potkolem bez szarzy”),

* po niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, jesli druzyna ataku
zbierze pitke, moze kontynuowac gre; jesli druzyna obrony zbierze pitke to musi
wyprowadzic ja za tuk,

* po przechwyceniu lub zablokowaniu pilki nalezy wyprowadzic pitke za tuk,

* w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie zawsze druzynie broniacej,
» zawodnik, ktory popelni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany,
druzynie przeciwnej przyznaje si¢ dwa rzuty wolne i posiadanie pitki,

» zawodnik, ktory popelnit dwa faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli
technicznych) zostanie

zdyskwalifikowany przez sedziow z udziatu w meczu i moze zostac
zdyskwalifikowany z catego wydarzenia przez

organizatora.

* zmiany moga by¢ dokonane przez ktorakolwiek z druzyn, podczas gdy pitka
staje sie martwa, przed wymiana pitki

pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw. check-ball) lub przed rzutem
wolnym; zmiany moga odbywac sie
jedynie poza linig koncowa, naprzeciwko kosza i nie wymagaja one jakiegokolwiek
dziatania ze strony sedziow,

* kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej, przerwy na zadanie;
jakikolwiek zawodnik moze poprosic¢ o

przyznanie przerwy na zadanie podczas sytuacji martwej pilki.

[II. PUNKTACJA

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za
walkower O punktow.

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

1. wieksza liczba zdobytych punktow

2. jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma rowna liczbe punktoéw po rozegraniu
wszystkich meczow w danej grupie, to o

kolejnosci miejsc decyduje (-a) wynik (-i) meczu (-6w) pomiedzy tymi druzynami.
Jezeli liczba punktow w meczach

pomiedzy tymi druzynami wciaz jest taka sama, klasyfikacje ustala sie wedtug
ponizszych zasad, w nastepujacej



kolejnosci:

a. decyduje wieksza roznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.

b. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.

c. decyduje wieksza roznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich
meczach w danej grupie.

d. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej
grupie.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciagu nie daja rozstrzygniecia, klasyfikacje
kohhcowa ustala sie w drodze losowania.

Jezeli jedna lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktéorymkolwiek etapie
zasad podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje si¢ ponownie w
stosunku do pozostalych niesklasyfikowanych druzyn.



