Wroctaw, 21.10.2026

Regulamin techniczny gry w koszykdwke 3x3 kobiet i mezczyzn
,»Tydzien Sportu Politechniki Wroctawskiej 2026”

Oficjalne przepisy gry w koszykowke 3x3 PZKosz majq zastosowanie we wszystkich sytuacjach meczowych, ktore nie

zostaty ujete w ponizszych przepisach.

1. Boisko oraz pitka

Mecz kazdorazowo bedzie rozgrywany na boisku do koszykdwki 3x3 z jednym koszem. Standardowe wymiary
boiska do koszykédwki 3x3 sg nastepujace: 15 m (szerokosc) x 11 m (dtugosé). Boisko musi mieé wyznaczona linie
rzutéw wolnych (5.80 m), linie rzutéw za 2 punkty (6.75 m) oraz ,,potkole bez szarzy” pod koszem. Mozna réwniez
uzywac potowy tradycyjnego boiska do koszykdwki. We wszystkich kategoriach gra sie oficjalng pitka 3x3.

Uwaga: Oznaczenia boiska - jezeli jakiekolwiek sg uzywane - nalezy dostosowac do istniejgcej przestrzeni.

2. Druzyny

Kazda druzyna sktada sie z 4 zawodnikéw (3 zawodnikéw na boisku i 1 zmiennik).

Uwaga: Trener nie moze przebywaé w obrebie boiska ani komunikowac sie zdalnie z trybun.

3. Sedziowie

Zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedziéw boiskowych oraz sedzidow stolikowych.

4. Rozpoczecie meczu

4.1.
4.2.

4.3.

Obydwie druzyny rozgrzewaijg sie jednoczesnie przed rozpoczeciem meczu.

Rzut monetg 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.

Aby mecz sie rozpoczat, kazda druzyna musi mie¢ 3 zawodnikdw na boisku.

5. Punktacja

5.1.
5.2.
5.3.

Za kazdy celny rzut z pola wewnatrz tuku przyznaje sie jeden (1) punkt.
Za kazdy celny rzut z pola za tukiem przyznaje sie dwa (2) punkty.
Za kazdy celny rzut wolny przyznaje sie jeden (1) punkt.

6. Czas gry/Zwyciezca meczu

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Regularny czas gry wynosi 10 minut. Zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji martwej pitki
oraz podczas rzutéw wolnych. Zegar czasu gry bedzie ponownie wiaczany po zakoriczeniu wymiany pitki (tak
szybko, jak pitka znajdzie sie w rekach zawodnika druzyny ataku).

Jednakze ta druzyna, ktéra jako pierwsza w regularnym czasie gry zdobedzie 21 lub wiecej punktéw,
wygrywa mecz przed uptywem czasu. Przepis ten odnosi sie jedynie do regularnego czasu gry (nie ma on
zastosowania w ewentualnej dogrywce).

Jezeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygniety, zostanie rozegrana dogrywka.
Przed rozpoczeciem dogrywki bedzie miata miejsce jednominutowa przerwa. Druzyna, ktéra jako pierwsza
zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz.

Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jezeli o wyznaczonej godzinie rozpoczecia meczu na boisku nie
pojawi sie 3 zawodnikéw gotowych do gry. W przypadku walkowera wynik zostanie zapisany jako w-0 lub 0-
w (gdzie ,w” oznacza wygrang).

Druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikow, jesli opusci boisko przed zakonczeniem
regulaminowego czasu gry lub jesli wszyscy zawodnicy druzyny sg kontuzjowani lub/i zdyskwalifikowani. W
przypadku przegranej wskutek braku zawodnikéw druzyna wygrywajgca moze wybraé pomiedzy
zatrzymaniem wyniku w chwili przerwania gry lub orzeczeniem wyniku jak w przypadku walkowera, podczas
gdy wynik druzyny przegrywajgcej wskutek braku zawodnikdw zostanie w kazdym przypadku zapisany jako
zero.

Druzyna przegrywajgca wskutek braku zawodnikéw lub w wyniku oddania meczu walkowerem w celu
osiggniecia niesportowych korzysci, zostanie zdyskwalifikowana z rozgrywek.


https://pzkosz.pl/dokumenty/pobierz/3383/Oficjalne_Przepisy_Gry_3x3.pdf

Uwaga: jezeli na zawodach nie ma zegara czasu gry, ustalenie dtugosci rozgrywania meczu lub/i wymaganych
punktdw do rozstrzygniecia poprzez ,naglta sSmierc”, lezy w gestii organizatora. FIBA zaleca ustalenie limitu
punktow proporcjonalnie do czasu trwania meczu (10 punktédw - 10 minut, 15 pkt - 15 min., 21 pkt - 21 min.).

Faule/Rzuty wolne

7.1. Druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli. Zawodnicy nie moga by¢ wykluczeni z
gry z powodu liczby popetnionych fauli osobistych, zgodnie z Pkt. 15.

7.2. Faule popetnione w trakcie akcji rzutowej w polu wewnatrz tuku bedg karane jednym (1) rzutem wolnym,
podczas gdy faule popetnione w trakcie akcji rzutowej z pola za tukiem karane beda dwoma (2) rzutami
wolnymi.

7.3. Faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktérej pitka wpada do kosza po rzucie z gry, karane s3
dodatkowym jednym (1) rzutem wolnym.

7.4. Siédmy (7), 6smy (8) oraz dziewiaty (9) faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma (2) rzutami wolnymi.
Dziesigty (10) i kazdy kolejny faul zostanie ukarany dwoma rzutami (2) wolnymi oraz posiadaniem pitki. Ten
zapis stosuje sie rowniez do fauli popetnionych w trakcie akcji rzutowej i w tym szczegdlnym przypadku
uchyla on zapisy zawarte w Pkt. 7.2 oraz 7.3.

7.5. Wszystkie faule techniczne zawsze s karane jednym (1) rzutem wolnym i posiadaniem pitki, a faule
niesportowe dwoma (2) rzutami wolnymi i posiadaniem pitki. Po ostatnim rzucie wolnym wynikajgcym z kary
za faul techniczny lub niesportowy gra zostanie kontynuowana poprzez wymiane pitki za fukiem, na szczycie
boiska. Uwaga: Nie przyznaje sie rzutéw wolnych po faulu w ataku.

Posiadanie pitki

8.1. Po kazdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjatkiem tych, po ktdrych przystuguje
posiadanie pitki):

e Zawodnik druzyny, ktdra nie zdobyta punktéw wznowi gre poprzez wykoztowanie lub podanie pitki do
partnera z miejsca bezposrednio pod koszem (nie zza linii koricowej), na pole znajdujgce sie poza tukiem,

e Druzyna bronigca nie moze staraé sie zagra¢ pitka w obszarze ,poétkola bez szarzy” podczas
wyprowadzania pitki.

8.2. Po kazdym niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjatkiem tych, po ktérych przystuguje
posiadanie pitki):

e Jezeli druzyna ataku zbiera pitke, to moze kontynuowac gre w celu zdobycia punktéw z gry bez
wyprowadzania pitki za tuk,

e Jezeli druzyna obrony zbiera pitke, musi ja wyprowadzi¢ za tuk (poprzez wykoztowanie jej lub podanie
do partnera).

8.3. lJezeli druzyna obrony przechwytuje lub blokuje pitke, to musi wyprowadzi¢ pitke za tuk (poprzez
wykoztowanie jej lub podanie).

8.4. Posiadanie pitki przez ktérakolwiek z druzyn, nastepujace po sytuacji martwej pitki, musi rozpoczg¢ sie
wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz ataku) za tukiem, na szczycie boiska.

8.5. Uwaza sie, ze zawodnik znajduje sie ,za tukiem”, jesli zadna z jego stop nie dotyka miejsca na boisku
wewnatrz tuku ani tuku.

8.6. W sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie druzynie obrony.

Gra na zwioke

9.1. Gra na zwtoke lub zaniechanie aktywnej gry (np. brak préby zdobycia punktow) jest btedem.

9.2. Jedli boisko jest wyposazone w zegar czasu akcji, druzyna musi oddac rzut do kosza w ciggu 12 sekund. Zegar

musi zostaé wtgczony tak szybko, jak tylko pitka znajdzie sie w rekach zawodnika druzyny ataku (po wymianie
z zawodnikiem obrony lub po celnym rzucie do kosza w miejscu bezposrednio pod koszem).

9.3. Nalezy uznac za btad, kiedy po tym jak druzyna wyprowadezita pitke za tuk, zawodnik ataku, bedgc w obszarze
wewnatrz tuku, koztuje pitke stojac tytem lub bokiem do kosza przez wiecej niz pie¢ (5) sekund.

Uwaga: 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
akgji.



10. Zmiany

11.

12,

10.1. Zmiany mogg by¢ dokonane przez ktéragkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje sie martwa, przed wymiang
pitki pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (check-ball) lub przed rzutem wolnym.

10.2. Zmiennik moze wejs¢ do gry, kiedy jego partner z druzyny opusci boisko i nawigze z nim kontakt fizyczny.

10.3. Zmiany mogg odbywad sie jedynie poza linig koricowg naprzeciwko kosza i nie wymagajg one jakiegokolwiek
dziatania ze strony sedzidw.

Przerwy na zadanie

11.1. Kazda druzyna ma prawo do jednej przerwy na zgdanie. Jakikolwiek zawodnik moze poprosi¢ o przyznanie
przerwy na zgdanie podczas sytuacji martwej pitki.

11.2. Wszystkie przerwy na zadanie trwajg 30 sekund. Uwaga: przerwy na zgdanie oraz zmiany mogg zostaé
przyznane jedynie w sytuacji martwej pitki i nie moga zostac przyznane, kiedy pitka jest zywa zgodnie z pkt.
8.1.

Klasyfikacja druzyn

Zaréwno w grupach, jak i w klasyfikacji koncowej, stosuje sie nastepujace zasady. Jezeli druzyny majg rowny wynik

po pierwszym kroku klasyfikacji, nalezy przejs¢ do kolejnego kroku, itd.:

12.1. Najwiecej zwyciestw (lub wspétczynnik zwyciestw w przypadku nieréwnej liczby gier przy poréwnaniach
druzyn z réznych grup),

12.2. Poréwnanie wynikéw meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami (pod uwage brane s3 jedynie
zwyciestwa/porazki, a postepowanie to ma zastosowanie jedynie do ustalenia klasyfikacji wewnatrz grupy),

12.3. Najwieksza srednia zdobytych punktow (z wytgczeniem wynikow spotkan wygranych walkowerem).

12.4. Jezeli po tych trzech krokach druzyny nadal majg rowny wynik, wyzej w bezposredniej klasyfikacji bedg te,
ktdre zostaty wyzej rozstawione (dotyczy turniejéw nr 2 i 3 - nie dotyczy w sytuacji rozgrywania tylko jednego
turnieju).

13. Zasady rozstawiania (dotyczy turniejow 2 i 3 - nie dotyczy w sytuacji rozgrywania tylko jednego turnieju).

14.

Druzyny bedg rozstawiane zaleznie od wynikéw i punktéw zdobytych we wczesniejszych turniejach.
Dyskwalifikacja

Zawodnik, ktory popetnit dwa (2) faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych) zostanie
zdyskwalifikowany przez sedziéw z udziatu w meczu i moze zosta¢ zdyskwalifikowany z catego wydarzenia przez
organizatora. Niezaleznie od tego, organizator kazdorazowo zdyskwalifikuje zawodnika(éw) za akty przemocy,
stowng lub fizyczng agresje, niezgodng ze sportowym duchem ingerencje w wynik meczu, ztamanie przepiséw
FIBA Organizator ma takze prawo zdyskwalifikowa¢ catg druzyne za wktad jednego z zawodnikéw (takze poprzez
zaniechanie dziatania) w wyzej opisane zachowania.



