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Lublin, 2026-02-25

SZKOLNY ZWIAZEK SPORTOWY
MIASTA LUBLIN

XXX WSPOLZAWODNICTWO SPORTOWE
SZKOL. MIASTA LUBLIN

IGRZYSKA MLODZIEZY SZKOLNEJ
Regulamin techniczny

Koszykéwka 3x3

Szkoty przystepujace do zawodoéw w ramach wspoétzawodnictwa sa zobowigzujace zarejestrowac si¢

poprzez System Rejestracji Szkot: www.srs.szs.pl zgodnie z kalendarzem zawodow SZS ML

I. Uczestnictwo:

1.

W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyna sktada si¢ z 4 zawodnikow /czek (3 zawodnikow na boisku i 1 zmiennik).

3.

Druzyng stanowig uczniowie/uczennice jednej szkoly podstawowej urodzeni/urodzone

w 2011-2012

I1. Przepisy gry:
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. Mecze sa rozgrywane na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem (wysokos¢ — 3,05

m), boisko musi mie¢ wyznaczong lini¢ rzutdw wolnych (5,8 m), lini¢ rzutow za 2
punkty (6,75 m) oraz ,,potkole bez szarzy” pod koszem; mozna uzywac¢ potowy
tradycyjnego boiska do koszykowki.

. Trener nie moze przebywa¢ w obrebie boiska ani komunikowac si¢ zdalnie z trybun.
. Rozgrywki dziewczat 1 chlopcow powinny odbywac si¢ pitka do gry w koszykowke

0 rozmiarze 6.

. Zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedzidw boiskowych oraz sedziow stolikowych.
. Rzut moneta zdecyduje o tym, ktérej 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 10 minut, zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji

martwej pitki oraz podczas rzutow wolnych.

. Druzyna musi odda¢ rzut do kosza w ciggu 12 sekund; gra na zwtoke 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, sedzia udziela tej
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druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie ostatnich pigciu (5) sekund akcji.

8. Druzyna, ktora zdobedzie jako pierwsza 21 lub wiecej punktow wygrywa
mecz przed uptywem czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry).

9. Jezeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygniety, zostanie
rozegrana dogrywka; przed rozpoczeciem dogrywki bedzie miata miejsce jednominutowa
przerwa.

10. Druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz.

11. 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.

12. Faule popetione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie
z gry, karane sg dodatkowym jednym rzutem wolnym.

13. Si6dmy, 6smy 1 dziewiaty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi,
kolejne faule karane s3 dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki.

14. Nie przyznaje si¢ rzutéw za faul w ataku.

15. Zmiana posiadania pitki przez ktorakolwiek 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).

16. Za faul techniczny przyznaje si¢ jeden rzut wolny.

17. Za faul niesportowy przyznaje si¢ dwa rzuty wolne.

18. Po ostatnim rzucie wolnym wynikajacym z kary za faul techniczny lub niesportowy gra
zostanie kontynuowana poprzez wymiang pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw.
check ball).

19. Po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktora nie
zdobyta punktow, poprzez wykoztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego
si¢ poza tukiem.

20. Przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza
,»potkolem bez szarzy”).

21. Po niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, jesli druzyna ataku zbierze pitke,
moze kontynuowac gre; jesli druzyna obrony zbierze pitke to musi wyprowadzi€ jg za
tuk.

22. Po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzi¢ pitke za tuk.

23. W sytuacji rzutu sg¢dziowskiego pitke przyznaje si¢ druzynie obrony.

24. Zawodnik, ktory popeini dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany, druzynie

przeciwnej  przyznaje si¢ dwa rzuty wolne 1 posiadanie pitki.

25. Zawodnik, ktéry popehit dwa (2) faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli
technicznych) zostanie zdyskwalifikowany przez s¢dzidow z udzialu w meczu i moze
zosta¢ zdyskwalifikowany z calego wydarzenia przez organizatora.

26. Zmiany moga by¢ dokonane przez ktorgkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje si¢
martwa, przed wymiang pitki pomigdzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw.
check-ball) lub przed rzutem wolnym; zmiany moga odbywac si¢ jedynie poza linig
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koncowa, naprzeciwko kosza i nie wymagaja one jakiegokolwiek dziatania ze strony
sedziow.
27. Kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej, przerwy na zadanie;
jakikolwiek zawodnik moze poprosi¢ o przyznanie przerwy na zadanie podczas
sytuacji martwej pitki.

28. Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli o wyznaczonej godzinie rozpoczgcia
meczu nie stawi si¢ na boisku z 3 zawodnikami gotowymi do gry.
29. W przypadku walkowera, wynik meczu zostaje zapisany jako W-O lub O-W ( gdzie
,»W” oznacza wygrang). Kiedy oblicza si¢ $rednig zdobytych punktéw przez druzyne
zwycieska, wynik tego meczu nie jest brany pod uwage, natomiast obliczajac $rednig
zdobytych punktow druzyny przegranej, wynik tego meczu zaliczany jest jako 0 pkt.

30. Druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikow, jezeli opuszcza boisko przed
zakonczeniem meczu lub wszyscy zawodnicy tej druzyny sg kontuzjowani lub
zostali zdyskwalifikowani.

31. W przypadku przegranej wskutek braku zawodnikéw, druzyna zwycigska moze wybraé
utrzymanie wyniku meczu w momencie przerwania gry lub wygrana walkowerem, podczas
gdy liczba punktow druzyny przegrywajacej bedzie wynosi¢ 0 w obydwu przypadkach.

II1. Punktacja:

Klasyfikacj¢ druzyn ustala si¢ na podstawie punktéw, zgodnie z zapisem zwycigstw i1 porazek,
a mianowicie jeden (1) za wygrane spotkanie, zero (0) pkt. za przegrane.

O kolejnosci zespoléw decydujq kolejno:

1. Najwiecej zwycigstw (lub wspolczynnik zwycigstw w przypadku nieréwnej liczby gier przy

porownaniach druzyn z réoznych grup).

2. Poréwnanie wynikow meczoéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami (pod uwage brane sa
jedynie zwyciestwa/porazki, a postgpowanie to ma zastosowanie jedynie do ustalenia klasyfikacji
wewnatrz grupy).

3. Najwigksza $rednia zdobytych punktow (z wytaczeniem wynikoéw spotkan wygranych
walkowerem).

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

Regulaminy i informacje szczegétowe na stronach internetowych poszczegolnych Wojewddzkich SZS
- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty ponadpodstawowej

O wszystkich sprawach nieujetych w niniejszym regulaminie decyduje organizator lub sedzia
gléwny.
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IV. Koordynator:

1. Organizatorem zawodow jest Szkolny Zwigzek Sportowy Miasta Lublin. Osoba
odpowiedzialng za koordynacje zawodow jest p. Krzysztof Fit , tel. 796 112 001, e-mail:
szsml.lublin@wp.pl

2. Koordynatorem wspotzawodnictwa sportowego szkot z ramienia Szkolnego
Zwiazku Sportowego Miasta Lublin jest p. Henryk Pidek, tel. 603 371 656, 532 497 246
e-mail: henpidek@onet.pl szsml.lublin@wp.pl

Organizator zawodow
Krzysztof Fit
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