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KOSZYKOWKA

1. PRZEEPISY REGULUJACE

Wszystkie rozgrywki koszykéwki w ramach Olimpiad Specjalnych powinny sie odbywa¢ zgodnie z Ofi-
cjalnymi Przepisami Sportowymi Olimpiad Specjalnych. W zwigzku z miedzynarodowym charakterem
Olimpiad Specjalnych przepisy te stworzono w oparciu o przepisy miedzynarodowej federacji koszykow-
ki (FIBA) oraz przepisy narodowych zwigzkéw koszykowki kazdego z krajéw. Przepisy FIBA oraz narodo-
wych zwiagzkéw koszykdwki powinny by¢ stosowane, chyba ze ktéres z nich sg sprzeczne z Oficjalnymi
Przepisami Sportowymi Olimpiad Specjalnych dla koszykéwki zawartymi w Artykule I. W tym przypadku
Oficjalne Przepisy Olimpiad Specjalnych majg moc wiazaca.

2. KONKURENCJE OFICJALNE
Zakres tych konkurencji zostat pomyslany tak, aby mogli w nich startowa¢ zawodnicy z kazdego poziomu
sprawnosci. Program zawiera opis konkurencji oraz wskazoéwki do prawidtowego przeprowadzania tre-
ningéw. Trenerzy sg zobowiagzani do dobrania odpowiedniego poziomu sprawnosci dla kazdego zawod-
nika adekwatnie do jego zaangazowania i zainteresowania.
Ponizej znajduje sie lista oficjalnych konkurencji koszykéwki rozgrywanych w Olimpiadach Specjalnych.

Koztowanie na czas

Indywidualny Konkurs Sprawnosci /IKS/

Zespotowe umiejetnosci koszykarskie

Rozgrywki druzynowe

Koszykdéwka uproszczona — na potowie boiska: gra 3-na-3

Rozgrywki druzyn zunifikowanych

Koszykéwka uproszczona - trzyosobowych druzyn zunifikowanych na potowie boiska

3. KOZLOWANIE NA CZAS - ZASADY

Sedzia punktowy
i mierzacy czas

Stot
Sedziowski
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3.1. Sprzet
3.1.1. Tasma miernicza.
3.1.2. Tasma samoprzylepna lub kreda.
3.1.3. Jedna pitka do koszykowki (dla kobiet i w zawodach junioréw pitka o obwodzie 72.4 cen-
tymetréw i wadze miedzy 510, a 567 gram)
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3.1.4. Stoper
3.1.5. Licznik
3.1.6. Gwizdek
3.2. Przygotowanie: zaznaczy¢ okrag o srednicy 1.5 m.
3.3. Zasady
3.3.1. Zawodnicy podczas koztowaniu moga uzywac tylko jednej reki.
3.3.2. Zawodnik w czasie zawodéw moze stac lub siedzie¢ w wézku inwalidzkim lub innym ro-
dzaju siedzenia o zblizonych rozmiarach.
3.3.3.  Zawodnik rozpoczyna i konczy koztowanie na sygnat gwizdka.
3.3.4. Zawodnik stara sie wykonac jak najwiecej koztéw pitka w ciggu 60 sek.
3.3.5. Zawodnik podczas koztowania musi pozostawaé w wyznaczonym okregu.
3.3.6. W przypadku, gdy pitka opusci okrag, nalezy ja poda¢ zawodnikowi w celu kontynuowa-
nia koztowania.
3.4. Punktacja:
3.4.1. Jeden punkt jest przyznawany za kazdy prawidtowy koziot w czasie 60 sekund.
3.4.2. Jezelipitka w czasie préby trzykrotnie wypadnie poza okrag, zawodnik korczy konkuren-
¢je i zostaje mu zapisana liczba zdobytych do tego momentu punktéw.

4. INDYWIDUALNY KONKURS SPRAWNOSCI (IKS)
Indywidualny Konkurs Sprawnosci rozgrywany jest na dwéch poziomach.

4.1. Poziom pierwszy:

Sktadaja sie na niego 3 rodzaje aktywnosci (3 proby): podanie do celu, koztowanie na odcinku 10
metréw oraz rzutu do kosza. Ostateczny wynik zawodnika okreslany jest przez dodanie wszyst-
kich wynikéw osiggnietych w tych 3 prébach. Sportowcy s3 podzieleni na grupy sprawnosciowe
wg sumy wynikéw tych trzech préb. Kazda proba jest rozgrywana z okreslong liczba i pozycjg wo-
lontariuszy, ktorzy beda kierowa¢ konkurencja. Aby zachowac¢ statos¢ oceny zawodnikéw, zaleca
sie aby ci sami woluntariusze pozostali do korca zawodéw na tych samych pozycjach (prébach).
4.1.1. Konkurencja #1: podanie do celu.

-
B

1

2.4m

Gooer® () |

O Wolontariusz
Zawodnik odpowiedzialny za grupe

3m
DI Ixfx Ixx fx]x]
stot | D213]4]516l7]18]

SedZiOWSki Zawodnicy grupy sprawnosciowej
3m siedzacy na krzestach

3 Wszelkie Prawa Zastrzezone
WERSJA: Lipiec 2016 © Special Olympics, Inc., 2016



KOSZYKOWKA prn e A

Polska r§ﬁ.ﬁ 7

4.1.1.1. Cel: Okreslenie umiejetnos$ci podawania pitki koszykowe;j.
4.1.1.2. Sprzet: Dwie pitki do koszykéwki (dla kobiet i w zawodach junioréw moze by¢ za-
miennie uzywana mniejsza pitka o obwodzie 72.4 centymetréw i wadze miedzy
510, a 567 gram), ptaska $ciana, kreda lub tasma przylepna, tasma miernicza.
4.1.1.3. Opis: Kwadrat o boku 1 m jest zaznaczony kreda lub tasma na Scianie. Dolny
bok kwadratu powinien znajdowac sie 1 m nad podtoga. Kwadrat o boku 3 m
powinien by¢ zaznaczony na podtodze w odlegtosci 2.4 m od $ciany. Zawodnik
musi sta¢ wewnatrz kwadratu. O$ két wézka inwalidzkiego sportowca nie moze
przekroczy¢ linii 2,4 m od Sciany. Zawodnik moze wykona¢ 5 podan.
4.1.1.4. Punktacja
4.1.1.4.1. Zawodnik otrzymuje 3 punkty za trafienie w srodek kwadratu.
4.1.1.4.2. Zawodnik otrzymuje 2 punkty za trafienie w bok kwadratu.
4.1.1.4.3. Zawodnik otrzymuje 1 punkt za trafienie w $ciane, nie trafiajac
w zadna czesd.
4.1.1.4.4. Zawodnik otrzymuje 1 punkt za ztapanie pitki w powietrzu lub po
jednym lub wiecej odbiciach.
4.1.1.4.5. Zawodnik otrzymuje 0 punktéw jesli pitka odbije sie od podtogi
przed trafieniem w $ciane. Wynikiem tej préby bedzie suma punk-
téw ze wszystkich pieciu podan.
4.1.2. Konkurencja #2: Koztowanie na odcinku 10 metréw.

Tabela przeliczenia

(pitka zapasowa) Sekundy Punkty

______________ 0 -2 30

21 -3 28

341 -4 26

E 4.1 -5 24

s 5.1 -6 22

6.1 -7 20

71 -8 18

i e mmmmmmmmm - - 8.1 -9 16

1 9.1 -10 14

10.1 -12 12

l | 121 -14 10

! ° ! (pitka zapasowa) 141 -16 8

Sedzia punktowy }gq :;g Z
Wolontariusz .

odpowiedzialny za tawke Stét ggl : po_ngs ?
8] 7]6|5]4]3]2]1] sedziowski :

Grupa siedzaca na krzestach

4.1.2.1. Cel: Ocenic¢ szybkos¢ oraz umiejetnos¢ koztowania pitki.

4.1.2.2. Opis: Sportowiec rozpoczyna koztowanie zza linii pomiedzy dwoma pachotkami.
Start nastepuje po gwizdku sedziego. Sportowiec koztuje pitke jedng reka przez
caty odcinek 10 metréw. Zawodnik na wozku inwalidzkim musi na zmiane wykonac
dwa pchniecia kot i dwa kozty. Sportowiec musi mina¢ linie mety pomiedzy pachot-
kami i w celu zakonczenia koztowania musi ztapa¢ pitke. Jesli sportowiec straci kon-
trole nad pitka, zegar dalej liczy czas a sportowiec musi odzyskac¢ pitke. Jednakze,
jesli pitka wyleci poza strefe 1.5 m, sportowiec moze podnies¢ najblizsza pitke zapa-
sowg, badz odzyskac swoja pitke i kontynuowa¢ konkurencje.

4.1.2.3. Punktacja
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4.1.2.3.1. Czas liczy sie od komendy ,start” do momentu kiedy zawodnik prze-
kroczy linie mety pomiedzy dwoma pachotkami i ztapie pitke by za-
konczy¢ koztowanie.

4.1.2.3.2. Jedno-sekundowa kara bedzie naktadana za kazdym razem kiedy za-
wodnik bedzie wykonywat koztowanie niepoprawnie (tj. koztowanie
dwoma rekoma, trzymanie pitki itp.).

4.1.2.3.3. Zawodnik ma dwie préby. Kazda préba oceniana jest przez dodanie
punktéw karnych do ogélnego czasu i zamiane ich sumy na punkty
wedtug Tabeli Przeliczeniowej.

4.1.2.3.4. Ostateczny wynik w danej prébie, to lepszy wynik z dwéch préb, za-
mieniony na punkty. (W przypadku remisu, do okreslenia zdobytego
miejsca znaczenie bedzie miat uzyskany czas.)

Konkurencja #3: Rzut do kosza

O(Wolontariusz)

(

dpowiedzialny za tawke

, Stot
Wolontariusz > XEIXIXIXIXIXIXEX

Sedziowski

817]16]514]3]2|1

4.1.3.1.
4.1.3.2.

4.1.3.3.

4.1.3.4.

Grupa siedzaca na krzestach

Cel: Ocena umiejetnosci trafienia pitkg do kosza.

Sprzet: Dwie pitki do koszykéwki (dla kobiet i w zawodach junioréw moze by¢
zamiennie uzywana mniejsza pitka o obwodzie 72.4 centymetréw i wadze mie-
dzy 510, a 567 gram), kreda lub tasma samoprzylepna, tasma miernicza oraz
kosz na wysokosci 3.05 m z mozliwoscig regulacji (mozna obnizy¢ do 2,44 m dla
mtodszych zawodnikéw).

Na podtodze zaznaczonych jest szes¢ punktéw. Odlegtosci kazdego punktu mie-
rzy sie od miejsca bedacego rzutem przodu obreczy kosza na podtoge. Punkty
sg zaznaczone tak, jak ponizej:

4.1.3.3.1. #1i#2=1.5 metraw prawo i lewo oraz 1 metr od kosza.

4.1.3.3.2. #3i#4=1.5metraw prawo i lewo oraz 1,5 metra od kosza.
4.1.3.3.3. #5i#6=1.5metraw prawo i lewo oraz 2 metry od kosza.
Punktacja

4.1.3.4.1. Zakazdy zdobyty kosz z punktéw 1 2, przyznaje sie 2 punkty.
4.1.3.4.2. Zakazdy zdobyty kosz z punktéw 3 i 4, przyznaje sie 3 punkty.

Wszelkie Prawa Zastrzezone
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4.1.3.4.3. Zakazdy zdobyty kosz z punktéw 5 i 6, przyznaje sie 4 punkty.
4.1.3.4.4. Zakazdy rzut, ktéry nie przejdzie przez kosz, ale uderzy badz w tabli-
ce, badZz w obrecz kosza, przyznaje sie jeden punkt.
4.1.3.4.5. Ostateczny wynik stanowi sume wszystkich punktéw uzyskanych
w 12 rzutach.
4.1.3.4.6. Koncowy wynik w Indywidualnym Konkursie Sprawnosci to suma
wszystkich punktéw uzyskanych w kazdej z trzech konkurengji IKS.
4.2. Poziom drugi
Sktadaja sie na niego trzy aktywnosci (proby).: Koztowanie na odcinku 12 metréw, tapanie i poda-
wanie oraz rzuty z dystansu. Ostateczny wynik jest rezultatem zsumowania punktéw zdobytych
przez zawodnika w kazdej z préb. Zawodnicy s3 podzieleni na grupy sprawnosciowe wg sumy wy-
nikéw tych trzech préb. Kazda préba jest rozgrywana z okreslong liczba i pozycjg wolontariuszy,
ktorzy bedg kierowaé konkurencja. Aby zachowac statos¢ oceny zawodnikéw, zaleca sie aby cate
zawody byty obstugiwane przez tych samych wolontariuszy.
4.2.1. Konkurencja #1: Koztowanie na odcinku 12 metréw

O (Pitka zapasowa)

START META

o

(gOII o [ [ [k [d

O (Pitka zapasowa)
|

2m | 2m | 2m I 2m | 2m | 2m

4.2.1.1. Cel: Oceni¢ szybko$¢ oraz umiejetnos¢ koztowania pitki.
4.2.1.2. Sprzet: Meta, zgodne ze standardami tzw. pole trzech sekund, taSma samoprzy-
lepna i dwie pitki koszykowe. Z jedna zawodnik rozpoczyna konkurencje, a dru-
ga jest potrzebna na wypadek, gdyby pierwsze wypadta z rak i odskoczyta tak
daleko, ze nie optaca sie za nig biec.
4.2.1.3. Opis
4.2.1.3.1. Zawodnik ma za zadanie koztowa¢ pitke wymijajgc ustawione wzdtuz
linii przeszkody pachotki na zmiane raz z lewej raz z prawej strony.
Przeszkody sg ustawione co 2 metry na dtugosci 12 metrow.
4.2.1.3.2. Nie ma znaczenia z ktérej strony zawodnik zacznie, istotne jest, by
pokonywat przeszkody na zmiane.
4.2.1.3.3. Po ominieciu ostatniej przeszkody (ostatni pachotek), zadaniem za-
wodnika jest ominiecie pachotka, zawrécenie i powtdrzenie slalomu
miedzy pachotkami. Ten proces jest powtarzany az do zakonczenia
limitu czasowego. Punk jest odbierany za kazdy ominiety pachotek.
4.2.1.3.4. Dodatkowe pitki s3 umieszczone na podtodze tak, zeby wracajacy na
linie startu zawodnik mogt z tatwoscig wznowié/kontynuowac zadanie.

Wszelkie Prawa Zastrzezone
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4.2.1.3.5. Na wykonanie tego zadania zawodnicy maja 60 sekund. Jesli kto$
straci kontrole nad pitka, czas nie zostaje wstrzymany.
4.2.1.3.6. Zawodnik ma prawo odzyskac¢ pitke lub podnies¢ najblizsza pitke ,,za-
pasowq” i wtaczy¢ sie powrotem do gry w kazdym miejscu wzdtuz
trasy slalomu.
4.2.1.4. Liczenie czasu
4.2.1.4.1.1. Na ukonczenie préby jest 60 sekund.
4.2.1.5. Punktacja: Za prawidtowe miniecie kazdego stupka przyznawany jest 1 punkt.
(Przyktadowo jesli zawodnik zdota przebiec catg trase koztujac oraz omijajac po-
prawnie pachotki i umiesci pitke na linii koncowej, otrzymuje 5 punktéw. Zawod-
nik musi koztowa¢ poprawnie i kontrolowa¢ pitke miedzy przeszkodami, tak by
moc je ptynnie mijaé). Ostateczny wynik zawodnika jest obliczany na podstawie
ilo$¢ poprawnie ominietych pachotkéw na trasie w czasie 60 sekund.
4.2.1.6. Obstuga
4.2.1.6.1. Wolontariusze kierujg testem i nie moga w zaden sposéb utrudniaé/
utatwia¢ wykonywania go zadnemu zawodnikowi. Wolontariusz
A jest odpowiedzialny za wyjasnienie kazdego zadania stojacego
przed zawodnikami, podczas gdy wolontariusz B je demonstruje.
Wolontariusz A wrecza pitke zawodnikowi, ktéry ma przystapi¢ do
testu, pyta go o gotowos¢ i méwi ,,na miejsce, gotowy, start!” a na-
stepnie liczy ile pachotkéw udato sie zawodnikowi poprawnie omi-
na¢ w ciggu 60 sekund.
4.2.1.6.2. Wolontariusze B i C stojacy przy zapasowych pitkach sg odpowie-
dzialni za ich podawanie i uktadanie na miejscu za kazdym razem,
kiedy ktéremus$ zawodnikowi pitka ,ucieknie”. Wolontariusz D liczy
czas, sprawdza i zapisuje wyniki. Wolontariusze sa odpowiedzialni
tylko za przebieg testu na wyznaczonym im obszarze.
4.2.2. Konkurencja #2: Rzut z dystansu

O (Pitka zapasowa
pod koszem)

4.2.2.1. Cel:sprawdzenie mozliwosci zawodnikéw w zakresie oddawania rzutéw do kosza.

4.2.2.2. Wyposazenie: Kosz, pole rzutéw osobistych (,trzech sekund”) zgodne z przepi-
sami, tasma samoprzylepna, dwie pitki do koszykowki — 1-sza, ktéra zawodnik
rozpoczyna gre, i zapasowa na wypadek gdyby zarodnikowi ,uciekta” pierwsza
pitka.
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4.2.2.3. Opis
4.2.2.3.1. Zawodnik stoi na potaczeniu linii tworzacych pole rzutéw osobistych
(.3 sek.”) z prawej badz lewej strony.
4.2.2.3.2. Po koztowaniu zawodnik oddaje rzut spoza tuku 2.75. Ta préba musi by¢
podjeta z jakiegokolwiek miejsca poza tukiem 2.75 metra zaznaczonym
kropkowana linig. Ten tuk przecina sie z linig rzutéw osobistych.
4.2.2.3.3. Niezaleznie od trafienia lub nie w poprzedniej prébie, zawodnik
zbiera pitke i koztuje gdziekolwiek poza tuk 2.75 metra i podejmuje
nastepng probe rzutu do kosza.
4.2.2.3.4. Zawodnik powinien w ten sposéb zaliczy¢ jak najwiecej trafien
w czasie 60-sekundowej préby.
4.2.2.4. Czas: 60 sekund na kazda prébe.
4.2.2.5. Punktacja: Za kazde trafienie do kosza w dozwolonym czasie zawodnik otrzy-
muje 2 punkty.
4.2.2.6. Obstuga
4.2.2.6.1. Wolontariusze odpowiedzialni za przebieg préby nie moga przeszka-
dzac¢ zawodnikom wykonujacym test. Jeden z wolontariuszy omawia
wykonanie zadania, podczas gdy drugi demonstruje ¢wiczenie.
4.2.2.6.2. Przed rozpoczeciem proby jeden z wolontariuszy podaje pitke, na-
stepnie wydaje komende do rozpoczecia i liczy zdobyte punkty.
4.2.2.6.3. Drugi wolontariusz w przypadku, gdy zawodnikowi ucieknie pitka,
przynosi jg i uktada w wyznaczonym punkcie. Zawodnik bierze wéw-
czas pitke zapasowa. Trzeci wolontariusz kontroluje czas i zapisuje
wyniki.
4.2.2.6.4. Wolontariusze s odpowiedzialni tylko za przebieg testu na wyzna-
czonym im obszarze.
4.2.3. Konkurencja #3: Chwytanie i podawanie pitki
4.2.3.1. Cel: ocena umiejetnosci zawodnika w tapaniu pitki i wykonywaniu podan.

Linia boczne 3m od siebie  « Wolontariusz podajacy pitke
Pachotek C W

Rt
R “‘ @ Zapasowa pitka
L4
'y *
* Sedzia ;’ ‘\ * Zbieracz pitek
3m % 3m(9' 10
0. ‘Q
* *
o %
Umiesci¢ 0,60 m pasek tasmy R \‘
prostopadle linii bocznej :’ .
3 m od siebie * X *

Miejsce, w ktérym
stoi zawodnik przed
rozpoczeciem testu

Pachotek A W = B Pachotek B

V

A

Court Sideline 3m (9’ 10’) apart
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4.2.3.2. Sprzet
4.2.3.2.1. 3 pachotki, 2 pitki do kosza, tasma samoprzylepna, gwizdek, stolik
sedziowski i zegar.
4.2.3.2.2. Dwa paski tasmy o dtugosci 60 cm przyklejamy prostopadle do li-
nii bocznej (taka by jg przecinaty) w odlegtosci 3 metréw od siebie,
miejsca gdzie stojg pachotki A i B. Pachotek C ustawiamy w odlegto-
$ci 3 metréw od kazdego konca wyznaczonego fragmentu linii bocz-
nej, tworzac tréjkat.
4.2.3.2.3. Maty krzyzyk zrobiony z tasmy przylepionej miedzy pachotkami Ai B
w miejscu, w ktérym ma stac zawodnik przed rozpoczeciem testu.
4.2.3.2.4. Wolontariusz podajacy pitke stoi za pachotkiem C.
4.2.3.2.5. Zapasowa pitka znajduje sie w poblizu pachotka C.
4.2.3.3. Opis
4.2.3.3.1. Na poczatku zawodnik podaje pitke do wolontariusza i biegnie do
pachotka A lub B.
4.2.3.3.2. W momencie gdy zawodnik zbliza sie do linii koncowej, wolontariusz
podaje mu pitke.
4.2.3.3.3. Zawodnik MUSI dotyka¢ przynajmniej JEDNA stopa linii koncowej
w momencie ztapania pitki.
4.2.3.3.4. Zawodnik musi ztapa¢ pitke a nastepnie podac j3 z powrotem zza
linii koncowej. Wystarczy, ze jedna stopa zawodnika bedzie dotykata
podtoza, ale obydwie muszg by¢ za linig koncowa w momencie od-
rzucenia pitki wolontariuszowi.
4.2.3.3.5. Po odrzuceniu pitki do wolontariusza zawodnik powinien jak naj-
szybciej dostac sie do przeciwlegtego pachotka, gdzie znowu bedzie
musiat chwyci¢ i odda¢ pitke wolontariuszowi.
4.2.3.3.6. Zawodnik powtarza te czynnos¢ przez 60 sekund.
4.23.3.7. W przypadku sportowcéw o mniejszych mozliwosciach/umiejet-
nosciach dopuszczalne jest koztowanie pitki przed jej chwyceniem
przez zawodnika.
4.2.3.4. Czas: 60 sekund na kazda prébe.
4.2.3.5. Punktacja
4.2.3.5.1. Zakazde poprawne podanie pitki wolontariuszowi przyznawany jest
1 punkt. (Podanie musi by¢ wykonane tak, by dato sie ztapa¢ pitke)
4.2.3.5.2. Zakazde udane ztapanie pitki podanej zawodnikowi przez wolonta-
riusza przyznawany jest 1 punkt. (np. bez upuszczenia pitki)
4.2.3.5.3. Zawodnik musi kontrolowac pitke, jesli chce dobrze wykona¢ zadanie.

5. ZESPOLOWE UMIJETNOéCI KOSZYKARSKIE
5.1. Sprzet

5.1.1. Dwie pitki do koszykéwki. (W rozgrywkach kobiet i junioréw moze by¢ stosowana mniej-
sza pitka o obwodzie 72,4 cm oraz wadze 510-567 gram).

5.1.2. Tasma miernicza.

5.1.3. Tasma samoprzylepna lub kreda.

5.1.4. Tablica do koszykdéwki z regulowana wysokoscia (nizszy kosz, z obrecza na wysokosci
2.44 metra, moze by¢ uzywany w rozgrywkach mtodziezowych).

5.1.5. Protokét.
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5.1.6. Tablica wynikéw.
5.2. Przygotowania

5.2.1. Zaznaczy¢ 5 punktéw na podtodze podobnie do obszaru obrony 2-1-2 z graczami usta-
wionymi 4 metry od siebie (zobacz diagram).

5.2.2. Zaznaczy¢ punkt numer 5 dwa metry od punktu znajdujgcego sie bezposrednio pod koszem.

5.2.3. Trener powinien przedstawic liste zawodnikéw przed rozpoczeciem konkurencji.

5.2.4. Druzyny powinny miec stroje z numerami.

5.3. Zasady

5.3.1. Kierownik konkurencji powinien okresli¢ liczbe rozgrywanych gier. Dwie piecioosobowe
druzyny ustawiajg sie po przeciwlegtych stronach boiska. W tym samym czasie tylko jed-
na druzyna moze prowadzi¢ gre.

5.3.2. Gra sktada sie z dwdch czesci, z ktérych kazda ma 5 rund. Podczas kazdej czesci, gracze
zajmuja kolejno jedna z pieciu pozycji.

5.3.3. Kazdy gracz z piecioosobowej druzyny prébuje ztapa¢ pitke, a nastepnie rzucic¢ jg do gra-
cza ustawionego na nastepnej pozycji.

5.3.4. Prowadzacy konkurencje powinien podac¢ pitke graczowi na pozycji 1 w celu rozpoczecia rundy.

5.3.5. Gracz na pozycji 1 powinien rzuci¢ pitke do gracza na pozycji 2. Gracz na pozycji 2 rzuca
pitke do gracza na pozycji 3. Kolejne rzuty trwajag do momentu kiedy pitka dojdzie do
gracza na pozycji 5.

5.3.6. Zawodnicy mogg podawac pitke w dowolny sposob ale kazdy z graczy musi przekazywac
ja w kolejnosci numerycznej. Dopuszcza sie odbicie od podtogi pod warunkiem, ze jest
tylko jedno w czasie podania.

5.3.7. Jesli pitka jest podana niecelnie, zawodnik badz prowadzacy moga odzyskac¢ pitke. Jed-
nakze zawodnik musi powrdci¢ na swoja pozycje nim rzuci pitke do nastepnego gracza.
Za prawidtowe podanie pitki rozumie sie podanie pitki w obrebie wyznaczonej pozycji.

5.3.8. Zawodnik stojacy na pozycji 5 ma tylko jedng prébe rzutu do kosza.

5.3.9. ,Wsady z goéry” sa niedozwolone. Zawodnik nie otrzymuje punktu jesli wykona wsad pitki.

5.3.10. Zawodnik stojacy na pozycji 5 ma tylko jedng prébe rzutu do kosza.

5.3.11. Po prébie zdobycia kosza przez gracza na pozycji 5, runda zostaje zakonczona.

5.3.12. Po zakonczeniu petnej rundy przez pierwsza druzyne, druga druzyna zacznie swoja runde.

5.3.13. Gracze zmieniajg swoje ustawienie na nastepna pozycje po kazdej rundzie.

5.3.14. Rundy powinny by¢ prowadzone przemiennie przez kazda z druzyn az do zakonczenia
kazdej czesci.

5.3.15. Po zakonczeniu 5-tej czeSci nastepuje 5-cio minutowa przerwa.

5.3.16. Po przerwie druzyny zmieniajg boiska i rozgrywaja kolejnych piec¢ rund.

5.3.17. Zmiana zawodnikdéw moze nastapi¢ tylko po zakonczeniu rundy.

5.3.18. Trenerzy powinni pozostawac na liniach bocznych, ktére znajdujg sie min. 4 metry od po-
zycji 2 i 4. Trenerzy mogg dawac swoim graczom sygnaty lub instrukcje stowne. Gtuchym
sportowcom mozna pomac ustawiajac ich.

5.4. Punktacja

5.4.1. Druzyna otrzymuje jeden punkt za kazde poprawne podanie.

5.4.2. Druzyna otrzymuje jeden punkt za kazdy udany chwyt pitki.

5.4.3. Druzyna otrzymuje dwa punkty za kazdy zdobyty kosz.

5.4.4. Premia 1-go punktu jest przyznawana za pozytywnie zakonczong cata runde podawania
i chwytania pitki.

5.4.5. Maksymalna liczba punktéw, ktére moze zdoby¢ jedna druzyna w czasie jednej potowy
wynosi 55.
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5.4.6. Ostateczny wynik druzyny jest okreslany przez dodanie wynikéw kazdej z dziesieciu
rund.

5.4.7. Druzyna ze zdobyta najwieksza liczba punktéow wygrywa.

5.4.8. W przypadku remisu decyduje dogrywka. Zwycieza druzyna, ktéra w dodatkowej rundzie
zdobedzie wiecej punktow.

6. ROZGRYWKI DRUZYNOWE

6.1. Podziat na grupy sprawnosciowe
6.1.1. Gtéwny trener druzyny musi przedstawi¢ przed zawodami wyniki dwéch Testow Oceny
Sprawnosci Druzyny (TOSD), sktadajacych sie np. z: koztowania i rzutu z dystansu, kazde-
go zawodnika dotaczone do listy zgtoszonych zawodnikow.
6.1.2. (Testy te s3 tylko do okreslenia poziomu sportowego druzyny nie sg zas konkurencja
medalowa. Informacji odno$nie testéw TOSD nalezy szuka¢ w SEKCJI D).
6.1.3. Trener gtéwny musi rowniez wskazac¢ swoich pieciu najlepszych pod wzgledem umiejet-
nosci na boisku graczy, oznaczajac ich gwiazdka przy nazwisku w protokole.
6.1.4. ,Poziom sportowy druzyny” powinien by¢ okreslony poprzez dodanie wynikéw siedmiu
najlepszych graczy, a nastepnie podzielenie przez siedem.
6.1.5. Druzyny powinny by¢ grupowane zgodnie z wynikami TOSD i z uwzglednieniem dodatko-
wych umiejetnosci podawania, koztowania i rzucania.
6.1.6. Nastepnie, powinna by¢ przeprowadzona runda (lub rundy) gier obserwowanych, kon-
cz3ca proces podziatu na grupy sprawnosciowe.
6.1.7. W rundzie gier obserwowanych kazda druzyna powinna zagra¢ jeden lub wiecej meczy
trwajacych nie krécej niz sze$¢ minut kazdy.
6.1.7.1. Druzyny mogg by¢ przenoszone z grupy do grupy w celu utrzymania podobnego
poziomu konkurencyjnosci. Komisja podziatu na grupy sprawnosciowe zastrze-
ga sobie prawo do dostosowania podziatu na grupy sprawnos$ciowe przed roz-
poczeciem rozgrywek finatowych.

6.1.7.2. Kazda préba jest podejmowana dla zagwarantowania poprawnosci gry i podzia-
tu na grupy sprawnosciowe. Celem Komisji jest dobranie grup druzyn na podob-
nym poziomie umiejetnosci. Decyzja Komisji jest ostateczna i nie przystuguje jej
odwotanie.

6.1.8. Podczas kazdego meczu zagra¢ muszg wszyscy zawodnicy z danej druzyny.

6.2. Adaptacje do przepiséw

Ponizej przedstawione sg adaptacje przepiséw narodowego zwigzku koszykéwki, ktdre mogga by¢

wykorzystane w druzynowych rozgrywkach koszykéwki w ramach Olimpiad Specjalnych. Adapta-

¢je te nie s3 obowigzkowe i moga, lecz nie musza by¢ zastosowane.

6.2.1. Dtugosc gry moze by¢ ustalana wedtug uznania kierownika zawodoéw.

6.2.2. Zegar 24 sekund lub 30 sekund moze by¢ uzyty wedtug uznania organizatoréw
zawodoéw.

6.2.3. Gracz moze zrobic 2 kroki wiecej niz pozwalajg przepisy narodowego zwigzku koszykéw-
ki. Jednakze jesli w wyniku tych dodatkowych 2 krokéw zdobedzie on kosz, minie lub
ucieknie przed obrong sedziowie powinni odgwizda¢ przekroczenie przepisow.

6.2.4. Zawodnik wykonujacy rzut wolny ma na jego oddanie 10 sekund od momentu, w ktérym
otrzymat pitke.

6.2.5. Podczas rozpoczecia spod kosza, pitka moze przekroczy¢ linie potowy boiska.

6.2.6. Zasada trzech sekund jest stosowana wtedy, gdy druzyna atakujgca znajduje sie w stre-
fie podkoszowej przeciwnika.
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6.2.7. W sytuacji popetnienia 7-ego faulu przez jedng druzyne w czasie jednej potowy, drugiej
druzynie przystugujg dwa rzuty wolne po kazdym nastepnym faulu.

6.2.8. Wszystkie akcesoria medyczne musza by¢ zatwierdzone przed meczem. Do akcesoriow
medycznych zalicza sie wszystko co zakrywa twarz lub jej fragment, przedramie (od tok-
cia do nadgarstka), kolano i ponizej. Wskazane jest posiada¢ dokument od lekarza mé-
wiacy o celu noszenia akcesorium oraz jego budowy, co moze pomac w ocenie ryzyka
podczas gry.

6.3. Sktad i druzyna

6.3.1. Druzyna powinna sktada¢ sie z 5 zawodnikow.

6.3.2. Sktad druzyny wraz z rezerwowymi, nie moze przekracza¢ 10 zawodnikow.
6.4. Wazne przepisy: Waznym przekroczeniem przepiséw jest podwojny koziot.
6.5. Stroje

6.5.1. Wszyscy zawodnicy majg obowiazek noszenia strojéw do koszykéwki ze swoimi numera-
mi i butéw sportowych z ptaska gumowa podeszwa.

6.5.2. Wszystkie stroje powinny mie¢ jednakowy wyglad.

6.5.3. Jesli zawodnik uzywa podkoszulka, to musi on by¢ dopasowany kolorystycznie do gory
stroju (nie do spodenek). Podkoszulki moga by¢ uzywane przez niektérych lub wszyst-
kich zawodnikow i mogg by¢ z krotkim rekawem lub na ramiaczka (nie moga miec recznie
obcinanych rekawoéw lub poszarpanych krawedzi).

6.5.4. Nakrycie gtowy — jesli wynika ono z przyczyn zwigzanych z religig, musi to by¢ zgtoszo-
ne przed zawodami i spetnia¢ takie same standardy bezpieczenstwa jak nakrycie gtowy
o charakterze medycznym. Powinno ono by¢ wykonane z jednolitego materiatu w jednym
kolorze i bez zadnych ozdéb takich, jak cekiny, zawieszki i in. Jedyny wyjatek stanowi sy-
tuacja, w ktérej zawodnik nosi opaske nie szersza niz 5 cm, bez 0zdéb, w jednolitym ko-
lorze, elastyczng i z fibry. Takie opaski mogg by¢ stosowane. Gumka lub inny elastyczny
materiat moze by¢ uzyty do spiecia wtosoéw i nie musi pasowac kolorystycznie do stroju.
Opaski sa rowniez dozwolone. Jezeli zawodnik ze wzgledéw medycznych musi zakrywaé
gtowe chustg lub innym nakryciem gtowy musi dostarczy¢ odpowiednie zaswiadczenie
lekarskie, nastepnie takie nakrycie gtowy musi zosta¢ dopuszczone jako nie stwarzajace
zagrozenia dla innych zawodnikéw w trakcie gry i rowniez musi by¢ tak przymocowane
do gtowy aby nie spadato w trakcie gry.

6.5.5. Zawodnicy, ktérzy nie zastosuja sie do powyzszych regulacji, nie beda dopuszczani do gry.

7. KOSZYKOWKA UPROSZCZONA NA POLOWIE BOISKA: GRA 3-NA-3
7.1. Podziat na grupy sprawnosciowe

7.1.1. Gtéwny trener druzyny musi przedstawi¢ przed zawodami wyniki Testu Oceny Spraw-
nosci Druzyny (TOSD) m. in. w koztowaniu i rzutach z dystansu, zataczone do zgtoszenia
kazdego z zawodnikéw.

7.1.2. Trener gtowny musi rowniez wskaza¢ swoich trzech najlepszych pod wzgledem umiejet-
nosci na boisku graczy, oznaczajac ich gwiazdka przy nazwisku w protokole.

7.1.3. ,Poziom sportowy druzyny” powinien by¢ okreslony poprzez dodanie wynikéw czterech
najlepszych graczy, a nastepnie podzielenie przez cztery.

7.1.4. Druzyny powinny by¢ grupowane zgodnie z wynikami druzyn TOSD.

7.1.5. Nastepnie, powinna by¢ przeprowadzona runda gier obserwowanych, kofnczaca proces
tworzenia grup sprawnosciowych.
7.1.5.1. W rundzie gier obserwowanych, druzyny zagraja jeden lub wiecej meczy, trwa-

jacych nie dtuzej niz sze$¢ minut kazdy.
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7.1.5.1.1. Druzyny moga by¢ przenoszone z grupy do grupy w celu utrzymania
podobnego poziomu konkurencyjnosci. Komisja podziatu na grupy
sprawnosciowe zastrzega sobie prawo do dostosowania podziatu na
grupy sprawnosciowe przed rozpoczeciem rozgrywek finatowych.

7.1.5.1.2. Kazda préba jest podejmowana dla zagwarantowania poprawnosci
gry i podziatu na grupy sprawnosciowe. Celem Komisji jest dobranie
grup druzyn na podobnym poziomie umiejetnosci. Decyzja Komisji
jest ostateczna i nie przystuguje jej odwotanie.

7.1.6. W kazdej druzynie musza zagra¢ wszyscy zawodnicy.

7.2. Cel

7.2.1. Koszykéwka uproszczona moze by¢ wykorzystana jako srodek do zwiekszenia liczby dru-
zyn w zawodach Olimpiad Specjalnych.

7.2.2. Jest to takze sposob stopniowego wprowadzania zawodnikéw o niskim poziomie umie-
jetnosci do gry na petnowymiarowym boisku.

7.2.3. Jednak w miare mozliwosci powinno sie dazy¢ do gry w regularng koszykéwke zgodnie
z zasadami narodowego zwigzku koszykowki.

7.3. Boisko i wyposazenie

7.3.1. Do gry uproszczonej moze by¢ uzywana kazda potowa boiska do koszykéwki. Boisko wy-
znaczone bedzie przez linie konicowa pod koszem, dwiema liniami bocznymi oraz linig
potowy boiska.

7.3.2. Kazdy zespo6t powinien by¢ ubrany w jednakowe koszulki. Koszulki zespotu powinny mie¢
jednakowy kolor z przodu i z tytu. Kazdy zawodnik powinien posiada¢ numer z przodu
i z tytu koszulki napisany cyframi arabskimi, o wysokosci co najmniej 20 cm z tytui 10 cm
z przodu oraz o grubosci nie mniejszej niz 2 cm. Wszystkie numery powinny by¢ zgodne
ze specyfikacjg narodowego zwigzku koszykéowki.

7.4. Druzyny i zawodnicy

7.41. Druzyna moze sie sktada¢ z pieciu zawodnikéw w tym trzech grajacych i dwéch
rezerwowych.

7.4.2. Koszykéwka uproszczona jest gra trzech na trzech. Kazda druzyna musi rozpocza¢ gre
trzema zawodnikami. Podczas gry na boisku moze by¢ mniej zawodnikéw (z powodu
kontuzji lub choroby), ale podczas rozpoczecia gry na boisku musi by¢ 3 graczy jednej
druzyny. W grach zunifikowanych jest jeden zawodnik i jeden partner. llos¢ zawodnikéw
w druzynie nie moze spas¢ ponizej dwodch, w przeciwnym wypadku druzyna oddaje mecz
walkowerem.

7.5. Gra

7.5.1. Mecz trwa do 20 minut lub do momentu gdy jeden z zespotéw zdobedzie 20 punktéw.
Rzut z pola wart jest dwa punkty, chyba ze wykonany zostat zza linii trzech punktéw,
wtedy druzyna zdobywa trzy punkty.
7.5.1.1. W koszykdwce uproszczonej podobnie jak w zwyktej liczy sie czas ,.zywej gry”.

Zegar jest zatrzymywany przy wszystkich przerwach w grze.

7.5.1.2. Gra rozpoczyna sie rzutem monety w celu okreslenia druzyny, ktéra bedzie
pierwsza w posiadaniu pitki. Nie ma wznowienia gry przez rzut sedziowski.
Wszystkie sporne pitki s wznawiane przez druzyny na przemian liczac od pierw-
$zego wznowienia po rzucie moneta.

7.5.1.3. Wygrang druzyng jest ta, ktéra pierwsza zdobedzie 20 punktéw lub uzyska wyz-
szy wynik w czasie 20 minut gry.
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7.5.1.4. W przypadku gdy z powodu remisu, konieczna bedzie dogrywka, gra rozpocz-
nie sie rzutem monety w celu okreslenia druzyny wznawiajacej gre. Po regu-
larnym czasie gry i po kazdej dogrywce powinna by¢ 1-minutowa przerwa.
Czas przewidziany na dogrywke wynosi 3 minuty. Liczy sie wytacznie czas ,zy-
wej gry”.
7.6. Zawody

7.6.1.  Wznowienie gry spoza linii boiska moze nastapi¢ po podaniu od sedziego.

7.6.2. Czasem ,martwym” nazywamy czas po odgwizdaniu faulu, wykroczenia, zdobytego ko-
sza lub z innych powodéw, do wznowienia gry.

7.6.3. Po zdobyciu kosza gre wznawia druzyna, ktéra go utracita. Jesli jednak gracz jest faulo-
wany w momencie rzutu i zdobywa kosza, kosz jest uznany a druzyna, ktérej zawodnik
byt faulowany zatrzymuje pitke.

7.6.4. Miejsce wyrzutu pitki (w przypadku fauli, wykroczen, autéw, zdobytych koszy i przerw)
znajduje sie za linig w polu rzutéw osobistych i jest oznaczone znakiem ,X”. Osoba wrzu-
cajaca pitke znajduje sie w miejscu wyrzutu; pozostali gracze moga nadal gra¢ w obronie
na kazdego defensywnego przeciwnika zmierzajgcego w ich kierunku.

7.6.5. Przy kazdej zmianie posiadania pitki druzyna, ktéra wtasnie przejeta pitke musi wycofac
j3 poza pole rzutéw osobistych przed wykonaniem rzutu do kosza. Pitka badz stopa gra-
cza posiadajacego pitke musi dotkng¢ linie pola rzutéw osobistych lub jg przekroczy¢.

7.6.6. Wykroczenie ma miejsce wtedy, gdy obrona, ktéra przejeta pitke stara sie uzyskac punkt
nie wycofawszy pitki poza pole rzutéw osobistych (3sek). Jezeli obrana prébuje odda¢
strzat po przejeciu pitki bez wrécenia do linii rzutéw wolnych, martwa pitke przejmuje
atak, gra wznawiana jest z punku ,X".

7.6.7. Zmiana zawodnikow moze mie¢ miejsce w momencie ,martwego czasu”. Kiedy jedna
z druzyn dokonuje zmiany zawodnika, druga druzyna musi mie¢ rowniez mozliwos¢ wy-
miany zawodnika. Gracze wchodzacy do gry muszg zgtosi¢ sie do stotu sedziowskiego
i czeka¢ na znak do wejscia na boisko od sedziego.

7.6.8. Druzynie przystuguja dwie 60-cio sekundowe przerwy, w czasie ktérych zatrzymywany
jest zegar. Sedzia ma prawo zrobi¢ przerwe w przypadku kontuzji gracza. Sedzia ma pra-
wo zatrzymacd zegar wg wtasnego uznania i zaleca sie, zeby korzystat z tej mozliwosci. Np.
nie zatrzymujac zegara podczas gdy pitka jest poza grg daje niestuszng przewage jednej
zdruzyn.

7.6.9. Grajest zatrzymana, gdy gracze przeciwnych druzyn obejmuja obiema rekoma pitke tak
mocno, ze przejecie jej jest mozliwe tylko przy uzyciu sity. Pitka przyznawana jest druzy-
nie wg zasady przemiennosci wznowienia gry w przypadku pitek spornych

7.6.10. Na boiskach gdzie konstrukcja nosna kosza znajduje sie w obrebie boiska, sytuacja w kté-
rej gracz dotyka konstrukcji kosza nie jest uznawana za autowa pod warunkiem, ze w pet-
ni kontroluje pitke. Jesli pitka dotyka konstrukcji uznawane jest to za aut. Zaden gracz nie
moze wykorzysta¢ konstrukcji do osiggniecia przewagi nad przeciwnikiem.

7.6.11. Zawodnicy i trenerzy mogg poprosi¢ o przerwe stownie lub gestem. Wéwczas sedzia
moze spetnic taka prosbe.

7.7. Faule i rzuty osobiste

7.7.1. Faul jest to przekroczenie przepiséw poprzez nieprawidtowy kontakt fizyczny z przeciw-
nikiem, badz niesportowe zachowanie. Karany jest zawodnik atakujacy.

7.7.2. W przypadku fauli (osobistych, zwyktych i technicznych), druzyna faulowana przejmuje
pitke w wyznaczonym polu rzutéw osobistych. Jesli gracz jest sfaulowany w trakcie wy-
konywania rzutu i zdobywa kosza, to punkt jest uznawany. Druzyna sfaulowana zatrzy-
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muje réwniez pitke. Nie przyznaje sie w tych przypadkach rzutéw osobistych. Wznowie-
nie nastepuje z pola, zgodnie z rysunkiem. (Spéjrz diagram ponizej).

7.7.3. Nie ma limitu fauli indywidualnych i druzynowych (w grze 3 na 3 na potowie boiska). Jed-
nakze rezultatem ztego zachowania bedzie ostrzezenie dla zawodnika i trenera. Powta-
rzajace sie zte zachowanie, zachowanie skandaliczne i umyslne faulowanie karane bedzie
usunieciem z boiska.

7.7.4. Zawodnik druzyny atakujacej, takze wykonujacy rzut, moze przebywac¢ w polu rzutéw
osobistych tylko przez trzy sekundy. Karg za przekroczenie tego przepisu jest strata po-
siadania pitki.

7.7.5. Gracz wznawiajacy gre, ma na to 5 sekund. Karg za przekroczenie 5 sekund jest utrata pitki.

7.8. Wazne przepisy

7.8.1. Nalezy egzekwowac kare za przewinienie ,podwéjnego kozta”.

7.8.2. Dotyczy mozliwych adaptacji:

7.8.3. Gracz moze zrobi¢ 2 kroki ponad to co jest dozwolone. Jednakze jesli gracz zdobedzie
kosz minie lub ucieknie przed obrona w wyniku tych 2 dodatkowych krokéw i uzyskuje
przez to przewage jego zespét, sedzia powinien odgwizdac¢ przewinienie.

7.9. Rozgrywki druzyn zunifikowanych
7.9.1. Gradruzynowa druzyn zunifikowanych (takze gra 3 na 3)
7.9.1.1. W sktadzie druzyn musi by¢ proporcjonalna liczba zawodnikéw i partneréw.
7.9.1.2. Druzyna 3 na 3: liczebnos$¢ zespotu moze spas¢ ponizej 3 po rozpoczeciu gry z po-
wodu kontuzji lub choroby zawodnika, podarunkiem ze podczas rozpoczecia gry na
boisku bedzie 3 zawodnikéw. Na boisku musi sie znajdowac jeden zawodnik i jeden
partner. Nieprzestrzeganie te zasady oznacza oddanie meczu walkowerem.

7.9.1.3. Druzyna 5 na 5: Podczas rozpoczecia gry na boisku musi znajdowac sie 5 zawod-
nikow kazdej druzyny. Zgodnie z przepisami narodowego zwigzku koszykéwki
gre moze kontynuowac druzyna, w ktérej jest co najmniej dwoch zawodnikow,
by nie odda¢ jej walkowerem. Dozwolone s3 nastepujgce kombinacje skaldéw: 3
zawodnikéw i 2 partneréw, 2 zawodnikéw i 2 partneréw, 2 zawodnikéw i 1 part-
ner, 1 zawodnik i 1 partner. Nieprzestrzeganie tego przepisu oznacza oddanie
wyniku walkowerem.

7.9.1.4. Kazda druzyna musi mie¢ odpowiadajgcego za graczy dorostego trenera, ktéry
nie bierze bezposredniego udziatu w grze.

8. TEST OCENY SPRAWNOSCI DRUZYNY (TOSD)
8.1. TOSD - Koztowanie

O (Pitka zapasowa)

START ‘ META

o
(gO:I ol [ ol  [9]

O (Pitka zapasowa)
|
[
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8.1.1. Przygotowania: Test najlepiej jest przeprowadzi¢ na boisku do koszykéwki wzdtuz linii
bocznej lub Srodkowej. Potrzebnych jest tez 6 pachotkéw, tasma samoprzylepnaii 4 pitki.
(3 zapasowe).
8.1.2. Czas: 60 sekund na jedng prébe.
8.1.3. Test
8.1.3.1. Zawodnik jest poinstruowany by koztowa¢ pitke, mijajac na zmiane z prawej i le-
wej strony 6 pachotkéw ustawionych w linii, w odlegtosci 2 metréw od siebie, na
dystansie 12 metréw.
8.1.3.2. Zawodnik moze zacza¢ od prawej lub lewej strony pierwszej przeszkody, ale
musi mijac je na zmiane.
8.1.3.3. Kiedy ostatnia przeszkoda jest ominieta i gracz dobiega do linii mety, odktada
pitke, biegnie sprintem do linii startu, chwyta nastepng pitke i powtarza slalom.
8.1.3.4. Zawodnik kontynuuje slalom do momentu uptyniecia 60 sekund.
8.1.3.5. Jesli zawodnik traci kontrole nad pitka, zegar dalej odmierza czas.
8.1.3.6. Moze on odzyskac pitke lub ztapa¢ najblizszg zapasowa, moze wrdéci¢ ponownie
do biegu (slalomu) w dowolnym miejscu.
8.1.4. Punktacja:
8.1.4.1. Jeden punkt przyznawany jest za kazde miniecie punktu pomiedzy dwiema prze-
szkodami. (np.: jesli zawodnik pomyslnie koztujac od linii startu minie wszystkie
przeszkody, umiesci pitke na linii mety, przyznaje mu sie 5 punktow,
8.1.4.2. aby otrzymac punkt za pomyslne miniecie pachotka, musi on prawidtowo kozto-
wac i kontrolowac pitke podczas biegu).
8.1.4.3. Whynik zalezny jest od liczby prawidtowo minietych pachotkéw w ciggu 60 sekund.
8.1.5. Obstuga:
8.1.5.1. Wolontariusze odpowiedzialni za przebieg préby nie mogg przeszkadza¢ za-
wodnikowi wykonujgcemu test.
8.1.5.2. Rozpoczynamy prébe od tego, ze jeden z wolontariuszy omawia wykonanie,
podczas gdy drugi demonstruje ¢wiczenie.
8.1.5.3. Przed rozpoczeciem préby jeden z wolontariuszy podaje pitke, wydaje komende do
rozpoczecia i liczy ile pachotkéw prawidtowo minat zawodnik w ciagu 60 sekund.
8.1.5.4. Drugiitrzeci wolontariusz w przypadku, gdy zawodnik straci kontrole nad pitka
(zgubi pitke) i wezmie pitke zapasowa, przynosi j3 i ktadzie w wyznaczonym miej-
scu.
8.1.5.5. Czwarty wolontariusz kontroluje czas i zapisuje wyniki.
8.1.5.6. Wolontariusze sg odpowiedzialni tylko za przebieg testu na wyznaczonym im
obszarze.
8.2. TOSD - Rzut z dystansu
8.2.1. Przygotowania: Kosz, pole rzutéw osobistych zgodne z przepisami, taSma samoprzy-
lepna, dwie pitki do koszykdéwki - 1-sza, ktéra zawodnik rozpoczyna gre, oraz zapasowa
w przypadku gdy pierwsza ,,ucieknie zawodnikowi”.
8.2.2. Czas:jedna préba trwa 60 sekund.
8.2.3. Test
8.2.3.1. Zawodnik stoi na potgczeniu linii tworzacych pole rzutéw osobistych (,,3 sek.”)
z prawej badz lewej strony. Po koztowaniu prébuje trafi¢ do kosza spoza tuku
2.72 metra.
8.2.3.2. Préba musi by¢ podjeta w jakimkolwiek miejscu poza tukiem 2.75 m zaznaczo-
nym kropkowana linia.
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8.2.3.3. Niezaleznie od trafienia lub nie w poprzedniej prébie, koztuje on gdziekolwiek
poza tuk przed podjeciem nastepnej proby zdobycia kosza.
8.2.3.4. Zawodnik powinien zdoby¢ maksymalng liczbe koszy w sposéb opisany powy-
zej, w przeciggu 1-minutowej préby.
8.2.4. Punktacja
8.2.4.1. Zakazdy zdobyty kosz zalicza sie 2 punkty.
8.2.5. Obstuga
8.2.5.1. Wolontariusze odpowiedzialni za przebieg préby nie moga przeszkadzad za-
wodnikowi wykonujgcemu test.
8.2.5.2. Rozpoczynamy probe od tego, ze jeden z wolontariuszy omawia wykonanie,
podczas gdy drugi demonstruje ¢wiczenie.
8.2.5.3. Przed rozpoczeciem proby jeden z wolontariuszy podaje pitke, nastepnie wyda-
je komende do rozpoczecia i liczy zdobyte punkty.
8.2.5.4. Drugi wolontariusz w przypadku, gdy zawodnikowi ucieknie pitka, przynosi ja
i uktada w wyznaczonym punkcie. Zawodnik bierze wéwczas pitke zapasowa.
8.2.5.5. Trzeci wolontariusz kontroluje czas i zapisuje wyniki.
8.2.5.6. Wolontariusze s3 odpowiedzialni tylko za przebieg testu na wyznaczonym im
obszarze.

9. BOISKO I SPRZET
9.1. Pitki do koszykéwki
9.1.1. W rozgrywkach mezczyzn, dla zawodnikéw od 12-tego roku zycia stosowana jest pitka
w rozmiarze 7 (obwéd 75-78 cm, waga 567g-6509).
9.1.2. W rozgrywkach kobiet od 12-tego roku zycia stosowana jest pitka w rozmiarze 6 (obwdd
72-74 cm, waga 510g -567g).
9.1.3. W rozgrywkach wszystkich zawodnikéw i zawodniczek ponizej 12-tego roku zycia stoso-
wana jest pitka w rozmiarze 5 (obwdd 69cm-72cm, waga 397g-454g).
9.2. Kosze
9.2.1. Kosze powinny posiadac tablice, obrecze i siatki.
9.2.2. Obrecz kosza jest zwykle na wysokosci 3.05 metra od podtogi.
9.2.3. Nizszy kosz, ktérego obrecz jest 2.44 metra od podtogi moze by¢ uzywany podczas zawo-
déw rozgrywek mtodziezowych.
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