Regulamin rozgrywek Turnieju Streetball 3x3

I. Zasady ogodlne

1. Organizatorem rozgrywek jest Miejski Osrodek Sportu i Rekreacji w Zielonej Gérze.

2. Turniej Streetball z okazji 40-lecia MOSIR odbedzie sie dnia 25 czerwca 2022 r.
0 godzinie 11:00, na Parkingu przy CRS.

3. Zapisy na turniej rozpoczng sie 25.06.2022r. w miejscu zawoddéw, od godz. 10:00 do
godz. 10:30.

Turniej rozpocznie sie o godz. 11:00, a zakonczy ok. godz. 14:00

Rywalizacja bedzie toczyta sie w trzech kategoriach wiekowych

Mecze rozgrywane bedg na dwodch koszach rownolegle. Terminarz i formuta
rozgrywania zostanie okreslona na podstawie ilosci zgtoszonych druzyn w danej
kategorii. Za zwyciestwo druzyna otrzymuje 2 duze punkty do tabeli, za porazke
1 punkt. W przypadku takiej samej ilosci punktéw zdobytej przez dwie lub wiecej druzyn
o kolejnosci w fazie grupowej decyduje najwyzszy wskaznik +/- zdobytych
do straconych koszy.

7. W koszykowce 3x3 na 1 kosz grajg 2 druzyny po 3 zawodnikow i maksymalnie jednym
zmienniku kazda. Celem kazdej z druzyn jest zdobywanie punktéw za celne rzuty
do kosza i zapobieganie zdobywaniu punktéw przez druzyne przeciwna.

8. Zwyciezcg meczu jest druzyna, ktéra zdobedzie jako pierwsza 21 lub wiecej punktéw,
jezeli zdarzy sie to przed kohcem regularnego czasu gry. Zasada ,nagtej Smierci” ma
zastosowanie tylko do regularnego czasu gry (nie obowigzuje w ewentualnej
dogrywce). Jezeli wynik jest nierozstrzygniety na koniec regularnego czasu gry,
rozgrywa sie dogrywke. Druzyna, ktdra jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce
wygrywa mecz.

9. Kosz z rzutu wolnego zalicza sie jako 1 punkt lub 2 punkty w zaleznosci od miejsca
popetnienia faulu na zawodniku w akcji rzutowe; .

10. Kosz z rzutu z pola wewnatrz tuku (pole rzutéw 1-punktowych) zalicza sie jako 1 punkt.

11. Kosz z rzutu z pola za tukiem (pole rzutéw 2-punktowych) zalicza sie jako 2 punkty.

12. Czas na oddanie rzutu do kosza (czas trwania akcji) wynosi 12 sekund.

II.  Zasady Gry
1. Czas gry
e (Czas trwania meczu zostanie okreslony w dniu zawoddéw po zapisach
druzyn. Z racji iz sg ustalone ramy czasowe turnieju, czas trwania

meczu zostanie ustalony na podstawie ilosci druzyn biorgcych udziat



w turnieju. Czas gry nie jest zatrzymywany (wyjatkiem jest zatrzymanie
na time-out dla druzyny).

e Przerwa meczu pomiedzy regularnym czasem gry a dogrywkg trwa
1 minute.

e Jesli po zakonczeniu regularnego czasu gry wynik jest
nierozstrzygniety, zarzadza sie dogrywke. Druzyna, ktéra jako pierwsza
zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz.

o Kazda z druzyn ma prawo do wziecia jednej przerwy na zadanie

w meczu, ktora trwa 30 sekund.

2. Rozpoczecie meczu

Rzut monetg decyduje o tym, ktérej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na
rozpoczecie meczu. Druzyna, ktéra wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie pitki
na rozpoczecie meczu lub ewentualnej dogrywki.

Mecz nie moze sie rozpoczgé, jezeli jedna z druzyn nie jest w stanie wystawié

3 zawodnikéw gotowych do gry.

3. Wyijscie z pitka za tuk

Wyjscie z pitkg za tuk jest metodg gry, ktéra pozwala nowej druzynie ataku podjgc
probe wykonania rzutu do kosza z gry.

Po kazdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjatkiem sytuaciji, kiedy
nastepuje posiadanie pitki):

Zawodnik druzyny, ktéra nie zdobyta punktéw wznawia gre poprzez wykoztowanie lub
podanie pitki z miejsca bezposrednio pod koszem (nie zza linii bazowej) na miejsce na
boisku znajdujgce sie za tukiem.

Zawodnik obrony nie moze stara¢ sie zagracC pitkg w obszarze potkola bez szarzy
bezposrednio pod koszem.

Uwaza sie, ze zawodnik znajduje sie za tukiem, jeSli Zzadna z jego stop nie dotyka
miejsca na boisku wewnatrz tuku ani samego tuku.

Po kazdym niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjatkiem sytuaciji,
kiedy nastepuje posiadanie pitki):

Jezeli zawodnik druzyny ataku zbiera pitke, to moze kontynuowac gre w celu zdobycia
punktéw bez wyprowadzania pitki za tuk

Jezeli zawodnik druzyny obrony zbiera pitke, musi jg wyprowadzi¢ za tuk (poprzez

wykoztowanie jej lub podanie).



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

o Jezeli pitka opusza reke(-ce) zawodnika wykonujgcego probe rzutu do kosza z gry
zanim zostata wyprowadzona za fuk, jest to btgd ,braku wyjscia z pitkg za tuk”,
a ewentualny celny rzut z gry nie zostanie zaliczony. Gra zostanie wznowiona wymiang

pitki przez druzyne przeciwng

4. Druzyny

o Czilonek druzyny ma prawo do gry, jesli zostat zatwierdzony do gry w danej druzynie,
zgodnie z regulacjami ustalonymi przez organizatora rozgrywek, w tym réwniez
okreslajgcymi limit wieku.

o Czlonek druzyny jest uprawniony do gry, gdy jego nazwisko jest wpisane do protokotu
przed rozpoczeciem meczu. Cztonek druzyny przestaje by¢ uprawniony do gry
w momencie, gdy zostaje zdyskwalifikowany.

o Kazda druzyna skfada sie z nie wiecej niz 4 uprawnionych do gry cztonkéw druzyny,

(3 zawodnikéw na boisku i 1 zmiennik).

5. Faule druzyny

Faul druzyny, to faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujgcy, popetniony przez
zawodnika lub zmiennika. Druzyna podlega karze za faule druzyny, po tym jak popetnita 6 fauli
druzyny. Siédmy i kazdy kolejny faul w meczu danej druzyny oznacza rzut wolny.

Zawodnicy nie zostajg wykluczeni na podstawie liczby fauli osobistych. Zapis ten nie dotyczy

przewinien : technicznych, niesportowych czy dyskwalifikujgcych.

6. Kontuzje

W wypadku kontuzji zawodnika(-6w), sedziowie mogg zatrzymac gre.

Jezeli do kontuzji dochodzi, kiedy pitka jest zywa, sedzia nie powinien gwizda¢é do momentu,
gdy druzyna posiadajgca pitke odda rzut do kosza, straci posiadanie pitki, wstrzyma gre lub
pitka stanie sie martwa. Jednakze, gdy konieczna jest ochrona kontuzjowanego zawodnika,
sedziowie mogg zatrzymac gre natychmiast.

Jesli kontuzjowany zawodnik nie moze kontynuowac gry natychmiast (w ciggu 15 sekund)
lub jesli otrzymuje pomoc medyczng, musi zosta¢ zmieniony

Zmiennicy mogg wejs¢ na boisko, aby udzielic pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi,
ale tylko po otrzymaniu zezwolenia od sedziego.

Lekarz moze wejs¢ na boisko bez pozwolenia sedziego, jesli w ocenie lekarza kontuzjowany

zawodnik wymaga natychmiastowej pomocy medycznej.



Kazdy zawodnik, ktéry podczas meczu krwawi lub ma otwartg rane, musi zosta¢ zmieniony.
Moze on powréci¢ na boisko tylko po zatrzymaniu krwawienia oraz catkowitym i bezpiecznym
opatrzeniu krwawigcego miejsca lub otwartej rany.

Kontuzjowany zawodnik lub zawodnik, ktéry krwawi lub ma otwartg rane, moze pozostac
w grze, jesli odzyska sprawnos¢ do gry podczas przerwy na zgdanie wzietej przez ktérgkolwiek
z druzyn.

7. Bezpieczenstwo podczas turnieju

A. Nastepujace przedmioty nie sg dozwolone:

e Ochraniacze i utwardzone opatrunki na palec, reke, nadgarstek, tokie¢ lub przedramie,
oraz kaski, jesli sg wykonane ze skory, plastiku, gietkiego (miekkiego) plastiku, metalu
lub jakiegokolwiek innego twardego materiatu, nawet jesli sg pokryte miekka wysciotka.

o Przedmioty, ktére mogg zacig¢ lub spowodowaé obrazenia (paznokcie palcéw rak
muszg by¢ krétko obciete).

o Ozdoby do wtoséw i bizuteria.

B. Nastepujace przedmioty sg dozwolone:

¢ Ochraniacze barku, gérnej czesci ramienia, uda lub dolnej czesci nogi, jesli sg
dostatecznie wyscietane.

o Rekawy i nogawki kompresyjne.

o Nakrycie gtowy, ktore nie moze catkowicie lub czesciowo zastania¢ twarzy zawodnika
(oczy, nos, usta itp.) i nie moze by¢ niebezpieczne dla niego samego, jak rowniez
innych zawodnikow. Nakrycie to nie moze posiada¢ zadnych zapieé lub wigzan wokot
twarzy i/lub szyi, a zadna jego czes¢ nie moze odstawac od jego powierzchni.

o Stabilizatory kolanowe, jesli sg odpowiednio pokryte.

e Ochraniacze na ztamany nos, nawet jesli sg wykonane z twardego materiatu.

e Okulary, jesli nie stwarzajg zagrozenia dla innych zawodnikow.

e Opaski na glowe i nadgarstek o maksymalnej dtugosci 10 cm, wykonane z
elastycznego materiatu. Plastry na rece, ramiona, nogi itp.

e Stabilizatory stawu skokowego.



