Podstawy koszykéwki

Koszykdwka - zasady gry

Koszykdéwka to gra zespotowa, w ktdrej uczestniczg dwie druzyny. Kazda z druzyn sktada sie
maksymalnie z 12 zawodnikéw dopuszczonych do meczu na boisku gra 5 zawodnikéw. Mecz
podzielony jest na 4 kwarty, 10-cio minutowe w FIBA, 12-sto minutowe w NBA. Gra polega
na zdobywaniu punktéw poprzez celne rzuty do kosza, umieszczonego na wysokosci 3,05
metra. Druzyna ktéra zdobedzie wiekszg liczbe punktéw wygrywa. W koszykdéwce nie ma
mozliwosci zakonczenia spotkania remisem dlatego w przypadku tej samej liczby punktéw po
czasie gry druzyny grajg 5-cio minutowg dogrywke. Dogrywki rozgrywane sg do skutku tj. az
jedna z druzyn po czasie gry bedzie miata wiecej punktéw.

Wymiary boiska do koszykowki

Dtugos¢ boiska do koszykowki: NBA - 28.65 metra, FIBA - 28 metréw
Szeroko$¢ boiska do koszykdwki: NBA - 15.24 metra, FIBA - 15 metrow
Linia rzutow wolnych: NBA - 3.96 metra, FIBA - 4 metry

Linia rzutow za 3 punkty: NBA - 7.24 metra, FIBA - 6.75 metra

Punkty zdobywane przez zawodnikow

e 1 punkt - rzut osobisty wykonany z lini rzutéw wolnych, oddawany po faulu.
e 2 punkty - rzut z gry oddany z odlegtosci blizszej niz linia rzutdw za trzy punkty.
e 3 punkty - rzut z gry oddany z za lini rzutéw za trzy punkty.

1. Mecz koszykéwki rozgrywany jest przez 2 druzyny sktadajgce sie po 12 zawodnikow.
Na boisku moze przebywac 5 zawodnikéw z kazdej druzyny.

2. Mecz podzielony jest na 4 kwarty kazda po 10 minut, w NBA 12 minut. Mecz wygrywa
druzyna z wiekszg liczbg punktéw po skonczonym czasie gry. W przypadku remisu
rozgrywane sg 5-cio minutowe dogrywki do momentu zwyciestwa jednej z druzyn.

3. Przerwy miedzy kwartami i ewentualnie dogrywkami trwajg 2 minuty kazda.
Wyijatkiem jest przerwa w potowie meczu tj. miedzy 2 a 3 kwartg, ktora trwa 15
minut.

4. Pitka moze by¢ zywa lub martwa. Pitka jest/staje sie zywa gdy:

o opuszcza rece sedziego podczas rzutu sedziowskiego.
o podczas rzutu wolnego jest w posiadaniu zawodnika rzucajgcego
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o podczas wprowadzania do gry jest w posiadaniu wprowadzajgcego.
Pitka jest/staje sie martwa gdy:

o zostaje zdobyty kosz.

o sedzia zagwizdze, gdy pitka jest zywa.

o zabrzmi sygnat konczacy cze$¢ meczu.

o zabrzmi sygnat koniczacy rozgrywanie akgji.
Rzut do kosza - pitka trzymana przez zawodnika zostaje rzucona w kierunku kosza
przeciwnikow. Nietypowe typy rzutéw to dobitka pitka po odbiciu sie od kosza lub
tablicy zostaje skierowana do kosza, wsad pitka zostaje wiozona do kosza jedng lub
dwiema rekoma. Nielegalne jest dotykanie pitki podczas rzutu gdy pitka znajduje sie
powyzej obreczy kosza i jest w locie opadajgcym lub dotkneta tablicy
Akcja rzutowa ma miejsce kiedy zawodnik rozpoczyna ruch ciagty, ktéry poprzedza
rzut. Konczy sie w momencie kiedy pitka opusci rece zawodnika oraz w przypadku gdy
zawodnik rzucajgcy jest w powietrzu kiedy obie stopy znajda sie na parkiecie.
Wprowadzenie pitki do gry: pitka wprowadzana jest przez zawodnika stojgcego poza
boiskiem we wskazanym przez sedziego miejscu, na wprowadzenie pitki ma 5 sekund,
zawodnik wprowadzajacy nie moze dotkngé pitki wprowadzonej na boisko jezeli nie
dotkneta innego zawodnika na boisku.
Zmiany zawodnikéw - zmiana zawodnikdw moze sie odby¢ gdy pitka staje sie
martwa. O zmiane prosi zmiennik.
Koztowanie pitki - jest to przemieszczanie zywej pitki przez zawodnika poprzez
rzucanie, odbijanie o podtoge, toczenie po podtodze oraz celowe rzucenie o tablice.
Koztowanie konczy sie gdy zawodnik ztapie pitke rekoma.
Kroki - jest to niedozwolone przemieszczenie stopy/stdp w czasie posiadania zywej
pitki na boisku. Zawodnik popetnia btad krokéw gdy zrobi wiecej niz dwa kroki
trzymajac pitke.
Zawodnik nie moze pozostawaé w obszarze ograniczonym druzyny przeciwnej dtuzej
niz 3 kolejne sekundy, gdy jego druzyna posiada zywg pitke na polu ataku.
Jezeli druzyna wchodzi w posiadanie zywej pitki na boisku to ma 24 sekundy na
wykonanie préby rzutu do kosza. Po zbidrce w ataku druzyna na rozegranie
ponownej akcji ma 14 sekund.
Faul - jest to naruszenie przepisdw zwigzane z nielegalnym zetknieciem z
przeciwnikiem lub z niesportowym zachowaniem.
Zasad cylindra - podczas gry zawodnik moze zajg¢ dowolng pozycje na boisku,
niezajety przez innego gracza. Przestrzen zajeta przez zawodnika wyznaczana jest
jako cylinder, ktérego granicami sg: z przodu dtonie, z tytu posladki, po bokach
zewnetrzne czesci stép i rgk oraz przestrzen ponad zawodnikiem. Zawodnik moze
pionowo wyskoczy¢ lub unies¢ rece do géry w trakcie obrony. Jesli zawodnik bedacy
w ruchu, ktdry opuscit pozycje cylindra, spowoduje kontakt z innym graczem jest za
ten kontakt odpowiedzialny.
Legalna pozycja obronna - zawodnik zajmuje legalng pozycje obronng gdy stoi twarzg
do przeciwnika oraz ma obie stopy na podtodze.
Zastona - sytuacja podczas gry, w ktorej zawodnik stara sie
uniemozliwié przeciwnikowi zajecie pozycji lub zablokowa¢ dojscie do pozycji na
boisku. Zastona jest legalna gdy zawodnik jg ustawiajgcy stoi nieruchomo wewnatrz
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wiasnego cylindra oraz ma obie stopy na parkiecie w momencie wystgpienia
kontaktu.
Szarzowanie
- jest nielegalnym zetknieciem osobistym zawodnika z pitkg lub bez pitki, ktory
pcha lub napiera na tors przeciwnika.
Faul osobisty - nielegalne zetkniecie zawodnika z przeciwnikiem, niezaleznie od tego
czy pitka jest zywa czy martwa. Zawodnik nie moze trzymaé, blokowaé, pchaé,
szarzowac, podstawiac nogi lub utrudniac poruszania sie przeciwnika uzywajac dtoni,
wyciggnietej reki, tokcia, barku, biodra, nogi, kolana lub stopy, badz ciata
odchylonego do pozycji innej niz ,normalna” (poza wtasnym cylindrem), ani tez
pozwalac sobie na gre niebezpieczng, czy tez brutalna.
Faul obustronny - sytuacja, w ktérej dwaj zawodnicy przeciwnych druzyn popetniaja
przeciwko sobie faule osobiste mniej wiecej w tym samym czasie.
Faul techniczny - zawodnik popetnia faul niezwigzany z zetknieciem z przeciwnikiem,
wynikajgcy z ponizszych sytuacji, ale nie ograniczony tylko do nich:

o Lekcewazenie ostrzezen sedziow.

o Padanie na parkietw celu udawania faulu.

o Obrazliwe zwracanie sie lub dotykanie sedzidw.

o Uzywanie jezyka lub gestéw, ktére moga by¢ uznane za obrazliwe lub

podburzajgce publicznosé.

Karg za faul techniczny jest rzut osobisty dla druzyny przeciwnej oraz posiadanie pitki
po rzucie.

Faul niesportowy - faul zwigzany z nadmiernym kontaktem zawodnika z
przeciwnikiem, ktory nie wynika z préby zagrania pitkg np. obronca przy szybkim
ataku powoduje kontakt z przeciwnikiem z tytu lub boku w przypadku gdy miedzy
zawodnikiem faulowanym a koszem nie mainnego obroncy.

Limit fauli - zawodnik popetniajgcy pigty faul w meczu musi zej$é z boiska, zmienia go
inny zawodnik. W NBA limit fauli wynosi 6.

. Faul druzyny - faul popetniony przez zawodnika, gdy zawodnicy druzyny w danej

kwarcie majg juz 4 faule, wtedy kazdy faul osobisty karany jest 2 rzutami osobistymi.

Pytania:

1.

3.

Na jakiej wysokosci jest umieszczony kosz?

Ile czasu ma druzyna na oddanie rzutu?






