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Przepisy gry w pitke koszykowsa, opraco-
wane w r. 1928 w mysl panujgcego owczesnie
pradu spolszczania zasad gier sportowych,
przedstawialy w praktycznem zastosowaniu
wiele niedogodnosci, gtéwnie ze wzgledu na roz-
bieznosci z przepisami miedzynarodowemi,
a wihasciwie amerykanskiemi. Wobec ciaglego
wzrastania liczby spotkan z druzynami zagra-
nicznemi, postugujgcemi sie temi wiasnie prze-
pisami, zaistniata koniecznos$¢ powrotu do kla-
sycznych wzoréw amerykanskich. Tej pracy
zamerykanizowania przepisow dokonali pp.
W. Sikorski i W. Wojcicki z Krakowa, przy
wspotudziale p. W. Kwasta, za co skiadamy
im serdeczne podziekowanie.

Stowo podzieki nalezy sie réwniez Panstwo-
wemu Urzedowi Wychowania Fizycznego i
Przysposobienia Wojskowego za umozliwienie
druku niniejszych przepisow przez udzielenie
subsydjum-

Podane przepisy pitki koszykowej obowig-
zujg wszystkie kluby i stowarzyszenia, zrze-
szone w P. Z. G. S, od dn. 15 maja 1933 r.
i uniewazniajg tern samem przepisy poprzed-
nie.

Zarzad
Polskiego Zwigzku
Gier Sportowych
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Boisko do gry iv pitke koszykowa.



. BOISKO | PRZYBORY.
Boisko do gry.

Boisko, poziome, réwne, wolne od prze-
szkdd, utrudniajgcych gre, posiada ksztatt
prostokata o dtugosci 18,30—27,40 m. i szero-
kosci 10,60—15,20 m. Linje dtuzsze nazywajg
sie linjami bocznemi, krotsze—koszowemi. Do
zawodow mistrzowskich pod golem niebem
wymiary boiska wynoszg 27X15 m.

Boisko oznacza sie¢ wyraZznie dobrze widocz-
nerni linjami, oddalonemi od najblizszych
przedmiotdw mogacych w grze przeszkadzac,
przynajmniej o 1 m.

Nie wlicza sie¢ do wymiarow boiska szeroko-
ci linij, ograniczajagcych boisko. Uwaza sie, ze
znajdujg sie one poza jego obrebem.

Dokfadnie na Srodku boiska nakre$la sie
koto o promieniu 60 cm., przedzielone $red-
nica, 'rownolegly do linij koszowyich.

Pola karne wyznaczajg dwie linje, prosto-
padie do koszowych, poprowadzone symetry-
cznie w odlegtosci 91 cm. od dtuzszej osi bo-
iska. Pola te zamyka od wnetrza boiska tuk
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3. Tablice

kola, .zakre$lonego promieniem 1,82 m. z punk-
tu na osi, lezacego w odlegtosci 5,10 m. od li-
nij koszowych (patrz rys. boiska).

Granice boiska, pola karnego, oraz koto
Srodkowe wraz ze $rednicg — wyznacza sie
linjami szerokos$ci 5 cm.

Na linjach prostych, ograniczajacych Korytarz
Fpl_a karnego, oznacza sie w odlegtosci 1,50 m. od
iinij koszowych 2 odcinki prostopadle, dtugosci
5 cm. Przy odcinkach tych mozna zaznaczyC li-
terami A (atakujacy) i B (bronigcy) miejsca,
gdzie majg pierwszenstwo w ustawieniu sie od-
powiedni gracze przy wykonywaniu rzutu kar-
nego. Litera A jest zawsze po prawej stronie gra-
cza wykonujgcego rzut karny.

Wewnatrz tukéw, ograniczajgcych pola kar-
ne, biegng linje rzutéw karnych, w odlegtosci
510 m. od linij koszowych, réwnolegle do
nich. Posiadajg one szeroko$¢ 2,5 cm.

Urzadzenia i przybory do gry.

Tablice do koszéw sg to prostokaty z drzewa
0 wymiarach 1,82 X 1,22 m., mocno i pewnie
umocowane. Moga by¢ réwniez wykonane
z innego gtadkiego i twardego materjatu, jak
szkto, stal i ebonit. Zwr6cona ku boisku stro-
na tablicy (z wyjatkiem szklanej) powinna by¢
pomalowana na biato.

Tablice umieszcza sie pionowo ponad diuz-
szg osig boiska, réwnolegle do linij koszowych
i w odlegtosci 60 cm. od nich, w ten spos6b, by
dolna ich krawedz (dtuzsza) znajdowata sie
na wysokosci 2,74 m. nad poziomem boiska.
Na boiskach pod golem niebem tablice przy-
mocowuje sie do stupébw o przekroju pozio-
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Tablice z koszami, przymocowane do slupow pod
goqerx niebem. pow P



4. Kosze

5. PitKa

mym nie przekraczajgcym 12 X 15 cm, lub na
specjalnem rusztowaniu, znajdujagcem sie¢ poza
granicami, lecz wysuwajgcem tablice na boisko,
w mys$l wymagan przepiséw. To samo zastrze-
zenie dotyczy tablic wmontowanych w Sciane,
lub zawieszonych u sufitu.

PierScienie, wykonane z okragtego preta
metalowego o0 grubosci 1,5—2 cm, posiadajg
ksztatt kota o wewnetrznej Srednicy 46 cm.
Umocowuje sie je bardzo silnie na tablicach
w odlegtosci 33 cm od dolnej krawedzi a 3,07
m. od poziomu boiska w ten sposéb, azeby
ptaszczyzna ich byta réwnolegta do powierz-
chni boiska, a prostopadta do tablicy. Do za-
mocowania stuzy ramie, oddalajagce obrecz na
odlegtos¢ 15 cm od tablicy, oraz dwie pod-
porki.

Kosze sg to siatkowe worki bez dna, zawie-
szone na pierscieniach. Siatki powinny by¢
tak zrobione, azeby pitka przechodzita przez
nie bez zatrzymania, ale z pewng trudnoscia.

Pitka do gry ma by¢ jaknajbardzieij prawi-
diowego ksztattu kulistego, o gladkiej po-
wierzchni, bez wystajgcych szwow. Skiadac
sie winna z gumowej detki i pokrywajacego
ja skorzanego pla'szclza. Waga pitki (przed
rozpoczeciem gry) ma wynosi¢ 565—650 gr,
a obwod 76—79 cm. Musi by¢ dobrze napom-
powana i prawidlowo zasznurowana. O zda-
tnosci jej do gry orzeka sedzia.



I, GRA | JEJ ZASADY.
Druzyny,

W grze uczestnicza dwie walczace ze sobg
druzyny. Kazda druzyna stara sie zdobyc¢
jaknajwieksizg ilos¢ punktow przez wrzucenie
pitki do kosza, bronionego przez przeciwna.

Kazda druzyna skiada sie z pieciu graczy
(czek), z ktérych jeden(na) jest kapitanem(ka),
oraz dowolnej ilosci rezerwowych ¥

Kapitan reprezentuje druzyne i ma prawo
wystepowa¢ w jej imieniu. Przed rozpocze-
ciem gry* podaje sekretarzom nazwiska, nu-
mery 1 pozycje graczy. W odpowiedni sposéb
zwraca sie do sedziego w sprawie interpreta-
cji rozstrzygniec, lub niezbednych informa-
cyj. Poza nim zaden z graczy nie ma prawa
zwraca¢ sie bezposrednio do sedziego, z wy-
jatkiem wypadkéw, przewidzianych w p. 9,

Graczowi nie wolno opuszcza¢ boiska bez
pozwolenia sedziego gtébwnego lub pomocni-
czego, z wyjatkiem wypadku przewidzianej

") W zawodach o mistrzostwo okregowe:'i Polski
liczba rezerwowych wynosi¢ moze najwyzej piec ssob.

d
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10. Nume-
racja gra-
czy

li. Loso-
wanie

12. Rzut se
dziowsKi

przepisami Srodkowej przerwy w potowie gry.

Gracz rezerwowy, kiedy ma wej$¢ na boisko,
podaje sekretarzowi swoje nazwisko, numer
I miejsce, na ktérem ma gra¢. Wolno mu wejs¢
na boisko i zgtosi¢ sie do sedziego gtéwnego
dopiero na sygnat sekretarzy w chwili, gdy pit-
ka nie jest w grze. Gracza tego nie wolno od-
wota¢ z boiska przed wznowieniem gry.

Gracz, ktory zeszedt z boiska, moze powr6-
ci¢ do gry najwyzej jeden raz. Nie wolno mu
wraca¢, gdy zostat usuniety przez sedziego,
albo zdyskwalifikowany za popetnienie czte-
rech przewinien osobistych.

Kazdy gracz powinien mie¢ przyszyly na
plecach numer o grubosci cyfr 3, a wysokosci
15 cm.

Dla utatwienia sedziowania pozadane jest nie-
umieszczanie na koszulkach numerow 1 1 2.

Rozpoczecie gry.

Przed rozpoczeciem zawodOw sedzia prze-
prowadza z kapitanami obu druzyn losowa-
nie o prawo wyboru koszéw. Po losowaniu
druzyny zajmuja potowy boiska przy wiasnym
koszu, zwracajgc sie w strone kosza prze-
ciwnika.

Gra rozpoczyna sie w $rodku boiska rzutem
sedziowskim w nastepujacy sposéb: sedzia
podrzuca pitke do gory miedzy stojacych na-
przeciw siebie dwu zawodnikow obu grajacych
zespotow, ktorzy starajg sie jg odbi¢ w dogod-
nym dla swej druzyny kierunku. Gracze ci sto-
ja po swojej stronie wewnatrz lub zewnatrz
kota Srodkowego, byleby dotykali jedng noga
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jego obwodu. Nie moga przytem przekraczac
Srednicy kota i wchodzi¢ na potowe przeciwni-
ka. Pozostali ustawiajg sie na boisku w dowol-
ny sposdb, byle nie przeszkadzali sedziemu,
ani graczom wybijajgcym. Sedzia podrzuca
pitke wysoka, prostopadle do goéry tak;, zeby
spadla miedzy graczy. Po podrzuceniu gwizdze
W chwili, gdy pitka znajduje sie w najwyzszem
potozeniu. Graczom wolno odbija¢ ja dopiero
w czasie spadania. Jezeli pitka spadnie na zie-
mie niedotknieta, wzglednie bezposrednio od
wspoélnego uderzenia graczy wypadnie poza
granice boiska — sedzia ponawia swoj rzut
w ten sam sposob i w tern samem miejscu.

Nie wolno wybija¢ pitki wczes$niej, zanim
osiggneta najwyzsze potozenie, ani przed jej
odbiciem opusci¢ swego miejsca, na ktérem
wolno jednak podskoczyc.

‘Wybijajacym nie wolno odbi¢ pitki wiecej niz
dwa razy bezposrednio po sobie. Wolno im do-
tkna¢ da po raz trzeci, ale dopiero wtedy, gidg
w miedzyczasie zetkneta s:? z ziemig, koszami, Tu
tablicami, czy tez zostata do

tknieta przez ktorego$
z pozostatych graczy.

Czas trwania gry.

Gra skfada sie z dwuch czeSci po 20 minut
kazda, rozdzielonych dziesieciominutowsg prze-
rwg $rodkowa. Przy wznowieniu gry po przer-
wie druzyny zamieniajg sie na kosze i graja
W przeciwng strone, niz przed przerwa.

W zawodach pan, oraz chtopcéw w wieku
14—16 lat czas gry nalezy podzieli¢ na 4 cze-
$ci po 8 minut, z przerwa po pierwszej i trze-
ciej ¢wiartce — jednominutowa, po drugiej —
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dziesieciominutowg. Dla dziewczat ponizej 16,
a chiopcéw ponizej 14 lat wieku zaleca sie
trwanie kazdej czesSci gry skréci¢ do 6 minut
i przedtuzy¢ mate przerwy do 2 minut.

14. Przerwy  Podczas matych przerw nie wolno graczom

w grze

15. Wygra-
na bez
walKi

schodzi¢ z hoiska, ani przyjmowac wskazéwek
lub rad od trenera czy widzéw. Zmiana boisk
nastepuje tylko raz jeden, po uptywie duzej
przerwy, a po matych przerwach — gra sie do
tych samych koszdw.

Przep.isP/ wymagajg od druzyny catkowitej
samodzielno$ci w grze, zabraniajac komunikowa-
nia sie graczy z trenerem, rezerwowymi, sympa-
tykami 1 |. d. nietylko w czasie gry, ale i podczas
przerw, z wyjatkiem przerwy gtownej (druzyna
nie schodzi z boiska podczas przerw okoliczno-
sciowych). Sedziowie tego izolowania druzyny
winni_ §ciSle przestrzegaC, karzac tego rodzaju
przewinienia — rzutami karnemi.

Na 3 minuty przed koncem przerwy sedzia
zwraca uwage kapitanom druzyn na zblizajgcg
sje chwile wznowienia gry. Jezeli po uptywie
1 minuty oid sygnatu sedziego, czy to na po-
czatku drugiej potowy gry, czy po jakiekol-
wiek innej przerwie, jedna z druzyn nie stawi
sie w komplecie na boisku — bez wzgledu na
to gre nalezy rozpoczaé; Jezeli niema icalej
druzyny — sedzia odgwizduje zakonczenie za-
wodow i w protokole stawia wniosek o przy-
znanie zwyciestwa bez walki przeciwnej w sto-
sunku 2 : 0.

W takim wypadku sedzia, mimo ze na boisku
znajduje sie tylko jedna druzyna, daje hasto
na zaczecie gry i prowadzi jg do strzelenia
pierwszego kosza.
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Za ,kosz* zdobyty przez druzyne ,z gry*“, 16- Oblicza-
zalicza sie na jej korzys¢ dwa punkty, z rzutu "NpunK*
karnego — tylko jeden.

Spotkanie wygrywa druzyna ktéra w prze-
pisanym czasie gry zdobedzie wigkszg ilos$¢
punktow.

Mozna wygra¢ réwniez roznicg jednego punktu.

Gra konczy sie z gwizdkiem sedziego, da- 17. Koniec
nym na sygnat mierzgcego iczas. Jezeli w mie- "ry
dzyczasie zaszedt wypadek przewinienia, wy-
magajacego zastosowanie rzutu karnego — na-
lezy pozostawi¢ czas na jego wykonanie.

Gdy gra po skonczeniu spotkania jest nieroz- 18 Prze-

strzygnieta, czyli obie druzyny posiadajg po je- pozarna
dnakowej ilosci punktow — woéwczas sedzia, gry
bez zatrzymywania, spotkanie przedtuza o dal-
sze 5 minut. Jezeli i tym razem rozstrzygniecie
nie nastgpito — dodaje tyle okresow pie-
ciominutowych, azeby da¢ mozno$¢ wytwo-
rzenia sie potrzebnej roznicy punktoéw. Jezeli
sie prowadzi gre w cwiartkach 6 lub 8 minu-
towych -- kazdy dodatkowy okres ma wyno-
si¢ 3 minuty. Przed kazdym dodatkowym okre-
sem dozwolona jest przerwa jednominutowa.
Kazde przedtuzenie uwaza sie za dalszy ciag
drugiej potowy gry, wobec czego druzyny nie
zmieniajg koszow. Na poczatku kazdego
okresu wprowadza sie pitke do gry rzutem
sedziowskim w $rodku boiska.

Podczas gry kobiet i zespotow miodziezy do-
puszczalna jest pieciominutowa przerwa miedzy
pierwszym ~a drugim okresem dodatkowym,

I w czasie tej FL])rzerwy wolno opusci¢ boisko. Nic
wolno dla tych zespotow _gg/ przedtuza¢ ponad
trzy okresy. Przerwa pomigdzy druglem a trze-

ciem przedtuzeniem moze trwac tylko jedna mi-
nute.
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19. Przer-
wy oKolicz-

nosciowe

20. Przer-
wa na 2g-
danie

Procz normalnej przerwy Srodkowej w po-
towie, lub po kazdej ¢wiartce gry, dopuszczal-
ne sg przerwy okolicznosSciowe, podyktowane
wzgledami zyciowemi, rdéwniez zarzadzane
przez sedziego gtdwnego. Przyczyng ilch moze
by¢ wypadek ktérego$ z graczy, lub poprostu
zadanie kapitana jednej z druzyn dla tych czy
innych powoddéw. Prosi¢ sedziego o przerwe
mozna, gdy pitka wyszta z gry, lub gdy sie ja
ma w sweim posiadaniu.

Przerwa na zadanie trwa jedng minute.
Druzyna, ktéra o przerwe prosita, moze ja
skrocié, natomiast przedtuzenie ponad 1 mi-
nute — powoduje zaliczenie tego czasu jako
wyzyskanie nastepnej, przystugujacej przerwy.
Podczas spotkania mozna trzykrotnie uzyskacé
przerwe. O ile druzyna wykorzystata swoje
trzy przerwy, sedzia — jesSli uzna za potrzeb-
ne — moze na jej prosbe zarzadza¢ przerwy
dodatkowe, ale za kazdym razem obowigzany
jest ukaraC jg przyznaniem rzutu karnego
przeciwnej.

2l. Przerwy  Nije uwaza sie za ,,przerwe na zadanie“

dla zmiany
graczy

22. Wzna-
wianie gry

prosby kapitana o przerwe w celu zmiany gra-
cza, o ile nie zabiera ona wiecej czasu, niz 30
sek., oraz w wypadku dyskwalifikacji zawod-
nika i wyniklej stad potrzeby zastgpienia go
przez innego, byleby ta zamiana nie trwata
diuzej ponad jedna minute.

Po skonczonych przerwach okolicznoscio-
wych gre wznawia sie: a) tym rzutem, jaki
w chwili zadania przerwy byt przez sedziego
zarzadzony, b) rzutem wolnym, jezeli byla to
przerwa na zgdanie druzyny, posiadajgcej
pitke (przyczem wprowadza jg do gry ten sam
gracz, co jg miat podczas przerywania) lub
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wreszcie w kazdym innym wypadku — ¢) rzu-
tem sedziowskim w miejscu, w ktorem pitka
znajdowata sie w chwili ogtaszania przerwy,
i pomiedzy dwuch graczy, bedacych wowczas
w najmniejszej od niej odlegtosci.

W czasie przerw okolicznosciowych nie
wolno druzynom trenowaé sie w podawaniu
pitki, strzelaniu do kosza i t. p.

Pitka poza boiskiem (aut).

Gracz znajduje sie poza boiskiem, jezeli ma-
jac pitke w swem posiadaniu, jakgkolwiek leze-
Scig ciata dotknie pola poza linjami graniczne-
mi, a nawet samych linij, wzglednie przedmio-
tu lub osoby poza boiskiem.

Pitka jest poza boiskiem, jezeli dotknie po-
fa poza linjami granicznemi, a nawet samej
linji, wzglednie przedmiotu lub osoby poza
boiskiem.

Jezeli pitka uderzy o umocowanie tablicy (z wy-
jatkiem podtrzymujacego jg stupa) i odbije sie
na boisko — uwazana jest za pitke poza boiskiem.

Zagrania pitka.

Na gre sktadajg sie nastgpujace po sobie
fragmenty wiasciwej gry, przeplatane krotkie-
mi przerwami, zarzgdzanemi nrzez sedziego.
W czasie tych przerw pitka jest ,,martwa“,
albo ,,wychodzi z gry“.

Pitke w grze Wolino chwytac i rzuca¢ reka-
mi, podawa¢ czy toczy¢ w dowolnym kierun-
ku, lub odbija¢ kazda czescig ciata, z wyjat-
kiem ndg ponizej kolan.
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21. Bieg
z pitKg

28. Prowa-
dzenie
pitki

29. Kozto-
wanie

Nie wolno biec z pitkg, t. zn. posung¢ sie
wiecej niz jeden krok w jakimkolwiek kierun-
ku, trzymajac pitke w rekach. Jezeli gracz
schwycit pitke stojac w miejscu, ma prawo
zrobi¢ obrét zwodzacy stojac na jednej nodze.
Gdy chce pitke skoztowac, poda¢ lub rzuci¢ do
kosza, moze i te noge podnie$¢ lub podsko-
czy¢, jednak pitki musi pozbyC sie wczesniej,
zanim obu nogami z powrotem stanie na zie-
mi. Jezeli schwyta pitke, bedac w biegu, ma
prawo zrobi¢ dwa kroki, niezbedne do zatrzy-
mania si¢; Obrét zwodzacy po zatrzymaniu sie
wolno zrobi¢ tylko do tyhu.

Prowadzenie pitki jest to zyskiwanie terenu
przy statem utrzymaniu jej w swojem posia-
daniu. Polega na odbijaniu, podbijaniu, pod-
rzucaniu, toczeniu, koztowaniu i balansowaniu
pitki przez jednego gracza do chwili przejscia
jej do innego. Pod pojecie prowadzenia pod-
cigga sie. rdwniez upuszczanie pitki, przektada-
nie z reki do reki, niezreczne chwytanie i t. p.
W chwili, gdy pitka spocznie w jednej lub obu
rekach, albo dotknie obu rgk jednoczesnie —
prowadzenie konczy sie i gracz musi albo po-
da¢ pitke innemu, albo rzuci¢ jg do kosza. Po
ukonczeniu prawidtowego prowadzenia, gra-
czowi wolno wykona¢ obrét zwodzacy. Gracz
ma prawo tylko raz jeden w czasie prowadze-
nia podrzuci¢ pitke do gory i ztapac, nie ude-
rzajac nig o ziemie, 'tablice, czy innego gracza.

Po prawidtowem prowadzeniu wolno graczowi
rzuci¢ pitke do kosza. Kolejnych rzutéw do ko-
sza bezposrednio jeden po drugim nie uwaza sie
za prowadzenie.

Najbardziej uzywany sposob prowadzenia —
odbijanie pitki o ziemie jedng rekg w miejscu
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lub podczas biegu — nazywa sie koztowaniem.
Koztowa¢ mozna dowolnie, jedng lub druga re-
kg na zmiane.

Obrotem zwodzacym (pivot) nazywa sie 30. Obrot
manewr, gdy gracz, trzymajac pitke, obraca sie zwodzacy
sie w miejscu na jednej nodze, drugg za$ wy-
kracza dowolng ilo$¢ ‘razy w ktorymkolwiek
kierunku.

Gdy dwaj gracze przeciwnych partyj trzy- 31. Prze-
majg pitke jedng tub obiema rekami, nie chcac trzymywa-
jej odda¢ jeden drugiemu — zachodzi prze- n,e pHRI
trzymanie pitki. Pitke moze przetrzymaé row-
niez jeden gracz, jezeli, bedgc obstawiony lub
z innych powoddw, nie wprowadza jej do gry.

Bardzo czegsto dwdcli graczy chwyta jednocze-
$nie, lub kolejno pitke, usitujac wejsc w wytaczne
jej posiadanie. Jezeli doS¢ szybko jeden z nich bez
niedozwolonej brutalnej przemocy pitke zdobyt,
gry nie przerywa sie. Natomiast gdy obaj mocno
pitke trzymaja, nalezy ogtosi¢ jg za’,,przetrzyma-
ng“ .i wprowadzi¢ do gry rzutem sedziowskim
miedzy tymi drwoma graczami.

Jezeli gracz, znajdujgc sie na wiasnej potowie
boiska, przetrzymuje pitke dtuzej niz 5 sekund
nawet wtedy, gdy przeciwnik nie naciera, oczeku-
jac na zagranie, uwaza sie to réwniez za prze-
trzymanie pitki. W takim wypadku sedzia gre
przerywa i karze przetrzymanie rzutem wolnym.

Zatrzymaniem nazywa sie objecie lub chwyt, 32. zatrzy-
krapujacy swobode ruchéw przeciwnika. mywanie
Zastawianie jest to krepowanie ruchOw gra- 33. Zasta-
cza bez pitki przez .zagradzanie drogi ciatem, wianie
w celu przeszkodzenia mu w akcji.

Zachodzi wypadek zastawiania, gdy gracz celo-
wo zabie%a droge przeciwnikowi, Ktéry ,nie majac
pitki wybiega na poz?/cié—;. Bardzo czesto gracz
obrony zwiaszcza W bliskosci granic przepuszcza
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pitke i do biegnacego za nim przeciwnika odwra-
sie plecami. Zasady gry zabraniaja wyraznie przej
szkadzania graczowi bez pitki, wychodzac z tego
stusznego zalozenia, ze osrodkiem zainteresowania
i staran gracza winna by¢ pitka, a nie przeciwnik.
Za zastawianie nalezy karac, gd&/i jest ono naj-
CZ?(éCIE] zrodtem brutalnych reakcyj, trzeba jed-
nak zwraca¢ uwage na obu bedacych W akgji
partneréw, gdyz niejednokrotnie czyste obstawia-
nie gracza wyprowadza go z réwnowagi i pcha
do brutalnych zderzen z obronca.

Wprowadzanie pitki w gre.

34. Rzut Na -rozpotezecie zawodow pitka zostaje wpro-
sedziowsKi wadzona w gre rzutem sedziowskim, dokona-
na srodKu  num na $rodku boiska.

W ten sam sposéb sedzia wprowadza pitke
w gre:

a) na poczatku kazdej potowy lub déwiartki
gry, oraz przy przedtuzeniu gry;

b) po kazdym strzelonym koszu;

c) jezeli rzut karny nastgpi po przewinieniu
technicznem, bez wzgledu, czy kosz zdobyto,
czy nie.

d) po ostatnim karnym rzucie przy przewi-
nieniu obustronnem.

3. Rzut  Gdy sedzia podrzuca pitke pomiedzy dwuch
sedziowsKi graczy w jakimkolwiek miejscu boiska, nie
miejscu. W Srodku, gracze ici zachowuja = sie tak, jak
przy podrzucaniu na $rodku.
36. (}prp- Jezeli podczas gry gracz wzglednie pitka
‘F’,‘ﬁ‘KiZ?,\r,“e z winy jednej z druzyn znajdzie sig¢ poza bo-
gre z poza Iskiem — sedzia natychmiast przerywa gre
boisKa i przyznaje druzynie przeciwnej prawo- jej
wznowienia rzutem wolnym. Gracz wykonu-
jacy ten rzut staje poza linjg graniczng w miej-
scu, ktéredy pitka jg przekroczyta i w dowol-
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ny sposob jg skierowuje z powrotem do kto-
regokolwiek gracza na boisku. Rzut wolny
moze by¢ wykonany wyigcznie z poza jednej
z linij bocznych, w razie wiec wyjscia pitki
w pole poza linje koszowg — wprowadza sie
ja do gry z rogu, z miejsca poza linjg boczna,
tuz przy jej zbiegu z koszows.

Gdy przeciwnicy przeszkadzajag w wykonywa-
niu tego rzutu — mozna sie cofng¢ do tylu. Uzys-
ka sie w ten sposéb potrzebng swobode ruchow
dzieki temu, ze procz rzucajgcego nikomu nie
wolno wychodzi¢ poza obreb boiska. Jezeli jednak
przestrzen poza_granicami jest z jakichkolwiek
powod6éw ograniczona — wowczas zadnemu gra-
czowi nie wolno sta¢ blizej, niz w odlegtosci je-
dnego metra od rzucajgcego. Z tego wzgledu za-
leca sie wyznacza¢ rowniez cienka linje wewnatrz
t1)0|ska, réwnolegty do granicznej, w odlegtosci

metra.

Jezeli sedzia nie moze okresli¢, ktérej dru-
zyny gracz ostatni dotykat pitki przed jej wyj-
Sciem w pole, wybiera po jednym zawodniku
Z obu druzyn i wprowadza pitke w gre rzu-
tem sedziowskim pomiedzy nich. Gracze sta-
ja wowczas bokiem do linji w odlegtosci 1
metra od granicy, zwroOceni twarzg kazdy
w strone kosza przeciwnika. Jezeli i wowczas
bezposrednio od wspdlnego ich uderzenia pit-
ka wyjdzie znowu poza boisko — sedzia rzut
powtarza.

Sedzia powinien gtosno i wyraznie rozstrzygac,
ktorej druzynie przystuguje prawo rzutu wolnego.
W razie nieporozumienia — chwyta pitke w rece
i daje graczom mozno$¢ ustawienia sie | zorjen-
towania w sytuacji.
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37. Biad
techniczny

38. Prze-
winienie
techniczne
39. Prze-
winienie
osobiste

ll. PRZEKRACZANIE PRZEPISOW
Klasyfikacja przekroczen.

Wszelkie przekroczenia przepisbw zauwazo-
ne i natychmiast ukarane z obowigzku przez
sedziego klasyfikuje sie jako btedy techniczne
albo przewinienia techniczne lub osobiste.

Btad techniczny jest to przekroczenie bez
ztej woli przepisow okreslajgcych zasady gry.
Bledv techniczne karze sie rzutem wolnym.

Przewinienie techniczne jest- to rozmysine
ominiecie przepisdw, bez fizycznego zetknieg-
cia sie z przeciwnikiem. Przewinienie to karze
sie rzutem karnym.

Brutalne naduzywanie sity fizycznej, uzywa-
nie niezgodnych z duchem sportowym sposo-
bow gry, zasadniczo przy osobistem zetknieciu
sie z przeciwnikiem, jest przewinieniem osobi-
stem. Przewinienia takie karane sg jednym lub
wieloma rzutami karnemi. W razie popeknie-
nia ciezszego przewinienia, gracz moze bhy¢
usuniety z boiska.

Mimo zc przepisy pitki koszykowej surowo ku-

rza gre brutalng, to jednakze w kazdem najbar-
dziej ,,fair* prowadzonestn spotkaniu moga zaj$¢
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zderzenia graczy, wynikte z akcji prowadzonej
z duza szybkoscig na stosunkowo malem boisku.
Sedzia winien wyczuwac intencje i nie kara¢ za
nieuniknione wypadki zderzeh wynikle z prze-
pisowego startowania graczy do pitki. Z drugiej
strony nie nalezy zapominac, ze rzut karny w ko-
szykéwce nie ma n. p. tego wyjatkowego " znacze-
nia co w pitce noznej i nalezy go uwazaC za zja-
wisko normalne w grze. W koszykoéwce, grze nie-
zwykle precyzyjnej, stosunkowo nieznaczne szarp-
niicie za reke, p_rzytr_zilmanie dtonia, popchniecie
reka, odepchnigcie” ciatem przy wspolnym chwy-
cle, zaatakowanie ciatem gracza koztujacego i t. d.
uniemozliwia zdobycie kosza i winno by¢ bez-
wzglednie karane rzutami karnemi.

Atakowanie przeciwnika z tylu oluje za-
zwyczaj osobiste zetkniecie, ktore nalezy uwazac
za przewinienje osobiste. Sedziowie powinni spe-
cjalnie uwaza¢ na ten sposob gry.

Jednem slo-wem nalezg ostro kara¢ wszelkie nie-
uczciwe i brutalne, choéby nawet niegrozne w skut-
kach przeszkadzania W grze, nie dopuszcza¢ do
atakowania z tytu a jednoczesnie nie krzywdzi¢
graczy za zderzenia nieuniknione, zaszte wbrew
ich czystym intencjom zdobycia piki.

Przewinienia osobiste vxglniklre na tle prowadze-
nia (dribbling) sa trudne do rozsadzenia. Czy pro-
wadzacy zawinit, czy tez za osobiste zetkniecie
odpowiada gracz obrony? Czy tez moze bylo to
podwadjne przewinienie, bo obaj gracze zawinili?

Wypadki tego rodzaju nalezy rozstrzyga¢ w spo-
sob nastepujacy:
 Jezeli -gracz obrony ustawit sie na drodze koztu-
jacego — to za jakiekolwiek zetknigcie odpowie
gracz koztujacy; Jezeli gracz obrony stara sig za-
trzymac l_(OZ}UJ%CQgO_ od tytlu — to on jest zwykle
strong winna. Jezeli gracz obrony atakuje koztu-
jacego pod katem prostym w kierunku koztowa-
nia, to winni moga by¢ obaj. Zazwyczaj sedziowie
w tych wypadkach niestusznie obwiniaja gracza
obrony. Pierwszy impuls kaze im ukarac" wiasnie
jego, nawet, jezeli kozitujacy niewiele, lub wcale
nie starat sie go ming¢. A tymczasem koziujgcy
czesto -przebija_sie, uderzajac przeciwnika bio-
drem, -rozpychajac tokciami, lub n-a-wet odtracajac
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40. Prze-
inienia
obustronne

41. Rzut
wolny
42. Rzut
Karny

rekami, obrona za$ atakowanego z obawy Kkary,
Lest staba i nieskuteczna. Sedziowie nie powinni
y¢ zbyt pochopni do karania obrony i pamietac,
ze bardzo czesto wina lezy po stronie koztujacego.

Przewinienie obustronne zachodzi, gdy prze-
kroczeniﬁu %rz_episéw dokonujg ' jednoczesnie
gracze o ruzyn.

Rzuty karne.

Rzutem wolnym nazywa si¢ przyznane jednej
z druzyn prawo rzucenia pitki z poza boiska.

Rzutem karnym nazywa sie dane jednej
z druzyn prawo rzucenia pitki bezpos$rednio
do kosza z poza linji rzutu karnego.

Rzut karny, zarzadzony za przewinienie 0so-
biste, musi by¢ wykonany przez tego gracza,
ktory zostat poszkodowany. Jezeli inny gracz
go wykona — to kosz w ten sposéb zdobyty nie
moze by¢ zaliczony, a pitke wprowadza do gry
rzut sedziowski na $rodku. Gdy gracz, maja-
cy prawo do rzutu doznat takiej kontuzji, ze
musi zaprzesta¢ gry, zastgpi¢ go moze w egze-
kwowaniu rzutu karnego inny gracz. Jezeli se-
dzia usuwa z boiska gracza, ktéry posiada pra-
wo do rzutu karnego — to obowigzany jest
pozwoli¢ mu na dokonanie irzutu.

Rzuty karne, zarzadzone wkonsekwencji prze-
winien technicznych, moga wykonywac ktorzy-
kolwiek gracze druzyny, majgcej prawo rzutu.

Jezeli kosz zdobyto, pitke wprowadza sie do
gry na Srodku, chyba, ze przyznano wiecej
rzutow karnych, niz jeden.

Jezeli pitka przy rzucie karnym, przyzna-
nym w nastepstwie przewinienia osobistego,
nie trafi do kosza — to pozostaje nadal w grze.
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IV. KARANIE PRZEKROCZEN.
Kary za btedy techniczne.

Jezeli gracz: a) rzuca do kosza, gdy pitka jest
martwa; b) wykonujgc karny rzut wchodzi na
linje rzutu karnego, lub jg przekracza, zanim
pitka dotknie kosza, lub tablicy, wzglednie zu-
zywa wiecej czasu, niz 10 sek. na rzut — kosza
nie zalicza sie.

W takich wypadkach pitke wprowadza w gre
rzut sedziowski na najblizszej linji karnego rzu-
tu, bez wzgledu na to, czy kosz zdobyto, czy nie.

Jezeli gracz: a) stat sie przylczyng wyjscia
pitki poza boisko; b) wnosi pitke na boisko
z poza granic; c) dotknat tpitki po rzuceniu jej
Z poza granic, zanim inny gracz jej dotknat;
d) zuzyt wiecej niz 5 sek. przy wprowadzaniu
pitki do gry z poza granic — wowczas pitka
przechodzi do przeciwnika, ktéry wykonuje
rzut wolny.

Jezeli podczas rzutu karnego gracz tej dru-
zyny, ktora rzut wykonywa wkroczyt na teren
lub dotknat linji karnego rzutu, zanim pitka
dotkneta kosza, ewentualnie tablicy — rzutu
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nie liczy sie i gre wznawia rzut sedziowski na
linji karnego rzutu. Wyjatek stanowi rzut kar-
ny w nastepstwie przewinienia technicznego,
gdyz wowczas gre wznawia sie ze Srodka
boiska.

Jezeli w wykonywaniu karnego rzutu prze-
szkodzi gracz przeciwnej druzyny — trafny
rzut sie liczy, a jezeli pitka do kosza nie trafi,
to druzyna rzucajagca ma prawo do powtdrze-
nia rzutu. Jezeli przekroczenie popetnig gracze
obu druzyn — kosz, cho¢ trafiony — nie liczy
sie, a pitke wprowadza do gry sedzia rzutem
na linji karnego rzutu.

Jezeli gracz pod wiasnym koszem doty-
kat pitki, lub koisza, w iczasie, gdy pitka wpa-
dajac do kosza jest na jego brzegu, lub we-
wnatrz — sedzia ogtasza zdobycie kosza, bez
'wzgledu na to, czy kosz zdobyto, czy nie. Je-
zeli btad ten popetniono przy koszu przeciwni-
ka nie przyznaje sie punktéw, chocby je zdo-
byto. Gre wznawia rzut sedziowski na najbliz-
szej linji karnego rzutu.

Rzutem wolnym dla przeciwnika karze sie:

_a) bieganie z pitka, kopanie jej, lub uderza-
nie piesciami.

Kopanie jest tylko wtedy przekroczeniem, o ile
FSt aktem czynnym. Przypadkowe odbicia stopa,
ub noga ponizej kolana nie nalezy uwazal za
przekroczenie.

b) podawanie pitki innemu graczowi w ‘cza-
sie wykonywania karnego rzutu;

C) ponowne poprowadzenie pitki bezposred-
nio po ukonczeniu pierwszego, chociaz w mie-
dzyczasie pitka nie dotkneta innego gracza,
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kosza, czy tablicy, ani tez nie zostata wybita,
z rgk przez przeciwnika;

d) dotykanie pitki podczas rzutu sedziow-
skiego, zanim osiggneta petng wysoko$¢, chwy-
tanie jej po dwukrotnem podbiciu w loicie,
zanim dotkneta ziemi, ktéregokolwiek z pozo-
statych graczy, kosza, lub tablicy.

Jezeli btad wyniki ze ziego podrzucenia pitki
przez sedziego, nalezy rzut powtorzyC. Powtorze-
nie winno nastapic¢ i w tﬁm wypadku, Edy gracze
chociazby usitowali tylko odbi¢ pitke” przed-
wczesnie.

Kary za przewinienia techniczne.

1. Wstrzymywanie gry, to zn. a) przetrzy-
mywanie pitki, po decyzji sedziego, przyzna-
jacej rzut wolny przeciwnikowi; b) przeszka-
dzanie graczowi, ktéry wykonuje rzut wolny,
c) zadanie przerwy, gdy sie wykorzystato juz
trzykrotnie swoj czas przerwy, luib tez zadanie
przerwy, gdy pitka jest w grze i w posiadaniu
przeciwnika, d) opuszczanie swego miejsca
w kole, tub tez tapanie pitki zanim jg odbito
w czasie rzutu sedziowskiego; e) zachowywa-
nie sie w sposéb, utrudniajagcy prowadzenie
gry sedziemu.

2. Wchodzenie na boisko celem zmiany
gracza bez zgtoszenia sie u sekretarza i przed
przerwaniem gry.

3. Kwestjonowanie orzeczeh sedziow i wo-
gole zachowywanie sie iniesportowo.

4. Samowolne opuszczanie boiska.

5. Wochodzenie do gry, gdy sie ja dwakroc
opuscito. _

— sedzia karze jednym rzutem karnym. W wy-
padku pod 5 — gracz zostaje usuniety z boiska.
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6) Nie wolno druzynom przyjmowac zad-
nych rad, ani wskazowek), nie wolno zmie-
nia¢ numeru podczas gry bez zawiadomienia
0 tem sedziego i sekretarzy (powoduje to usu-
niecie gracza z boiska i przyznanie rzutu kar-
nego druzynie przeciwnej). Wreszcie w czasie
gry bez pozwolenia sedziego, lub linjowego,
nikt nie ma prawa wstepu na boisko.

Kary za przewinienia osobiste.

NajczeSciej zdarzajgcemi sie przewinieniami
sg:

1. Brutalna gra.

2. Podstawianie nogi, zagradzanie drogi,
zatrzymywanie, szarpanie, nieprzepisowe ata-
kowanie przeciwnika, bez wzgledu na to, czy
jest z pitkg czy bez.

3. Wpadanie miedzy dwoch przeciwnikow,
zmagajacych sie o pitke, w taki sposéb, ze spo-
woduje to bezpos$rednie zetkniecie sie z prze-
ciwnikiem.

4. Przeszkadzanie w jakikolwiek sposob
przeciwnikowi w walce o pitke podczas rzutu
sedziowskiego.

Za przewinienia osobiste sedzia przyznaje
druzynie przeciwnej:

— dwa karne rzuty, jezeli przeszkodzono
graczowi, ktéry bytw momencie rzucania pitki
do kosza i przez to ,,kosza“ nie zdobyt. Jezeli
,K0sz" zdobyt, zalicza sie go i przyznaje sie
tylko jeden rzut karny. W ten sam sposob po-
stepuje sie, gdy strzelajacy zostat nieprzepiso-
wo zaatakowany przez dwuch, a nawet wiecej
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przeciwnikoéw, lecz ,przewinienie osobiste*
zapisuje sie kazdemu z atakujacych zosobna.
W razie przewinienia obustronnego przyznaje
sie tylko Ipo jednym karnym rzucie.

Gracz strzelajgcy do kosza jest tak skupiony, ze
znajduje sie wobec przeciwnika w pozycji bez-
bronnej i nie powinien by¢ atakowany nawet po
odrzuceniu pitki, az do chwili odzyskania réwno-
wagi. Szczeg6lniej przy strzatach w biegu z pod
kosza obrona traca nieprzepisowo gracza i W tym
wypadku nalezy ogtosi¢ przewinienie osobiste,
bez wzgledu na zdobycie kosza. Nie nalezy
z drugiej strony uwaza¢ za przewinienie wybicia
pitki 'z rgk gracza, chociazby ono nastgpito
w ostatnim momencie strzelania do kosza, gdyz
tego rodzaju atakowanie uzna¢ nalezy za prawi-
dtowe a nawet jezeli idzie o wybor ostatniego mo-
mentu — za pozadane.

— jeden karny rzut, jezeli sedzia uznaje, ze
przewinienie popetniono w warunkach innych,
niz wymienione powyzej.

W kazdym z wymienionych wypadkow,
winnemu odnotowuje sie jedno przewinienie
osobiste. Gracz, ktory popetnit cztery prze-
winienia osobiste automatycznie zostaje zdys-
kwalifikowany i musi opustem boisko, bez
prawa powrotu do gry.

V. KOMISJA SEDZIOWSKA
I JEJ OBOWIAZKI,

Komisje sedziowska stanowia: sedzia gtow-
ny, sedzia pomocniczy, dwoch mierzacych
czas i dwoch sekretarzy.

Sedziowie i ich pomocnicy muszg posiada¢ do-

skonatg znajomos¢ przepiséw i w wykonywaniu
swych"obowiazkéw kierowac sie¢ absolutng bez-
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44, Sedzia
gtowny

stronnoscig i poczuciem sprawiedliwosci. Sedzia
gtdwny i pomocniczy powinni ubraniem odroz-
nia¢ sie od graczy i publicznosci.

Sedzia gtébwny prowadzi zawody sam, lub
wspolnie z sedzig pomocniczym: wprowadza
pitke do gry, decyduje, czy pitka jest w grze,
czy z gry wychodzi, orzeka kiedy 1 przez kogo
zostat zdobyty kosz, oraz ile zalicza sie za to
punktéw, zarzadza przerwy na prosbe ktéregos
z kapitanow, stwierdza popetnione btedy, na-
ktada kary, dopuszcza do gry rezerwowych,
przerywa gre i ogtasza jej koniec. W polowie
spotkléinia i po zakonczeniu ogtasza oficjalny
wynik.

W . pitce koszykowej dopuszczalne jest sedziowa-
nie jednocze$nie przez dwoch sedziow — gtowne-
go i pomocniczego. Zwilaszcza powazniejsze zawo-
dy, Jak o mistrzostwo i £ p., powinny mie¢ po-
dwdjng obsade, Ed}‘/z _ie(_je_n sedzia moze $ledzi¢
tylko sytuacje wokot pitki i zazwyczaj nie uchwy-
ci szere&(q brutalnych reakcyj, zwlaszcza na przed-
polu pitki, gdzie np. obrona trzyma za rece, spo-
denki i t. d. napastnikow, chcquch wybiega¢ na
pozycje, lub tez napastnik w decydujgcym mo-
mencie o-dpycha obstawiajacego go obronce, do-
chodzac swobodnie, aczkolwiek nieprzepisowo do
pitki. Oczywiscie obaj sedziowie musza sie (;quo-
zumie¢ co do sposobu sedziowania i do podziatu
poszczegolnych czynnosci (rzut) sedziowskie it. p.).

Sedzia przed gra winien zbadaé stan boiska,
tablic, koszy, pitek i przyrzadéw sygnali-
zacyjnych komisji sedziowskiej, oraz stwier-
dzi¢, czy sg przygotowane wedtug przepisow.
Nie moze dozwoli¢ zadnemu graczowi ha po-
siadanie przy sobie rzeczy, ktore mogtyby, je-
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go zdaniem, zagraza¢ innym graczom (spinki,
branzoletki, dtugie paznokcie i t. d.).

Sedzia musi doktadnie ustalic z mierzacymi czas
sposob obliczania wszelkich przerw, zwilaszcza
w zwigzku z rzutami karnemi.

Sedzia rozstrzyga w kwestjach spornych, nie-
objetych przepisami.

Sedzia gtébwny moze przerwaé gre w razie
jakiego$ wypadku.

Ani sedzia gtéwny, ani pomocniczy, nie majg
prawa zmienia¢ ani uchyla¢ rozstrzygnieé, ja-
kie wydat kazdy z nich w granicalch swej
kompetencji. Jezeli obaj wydadzg jednoczesnie
rézne decyzje, dotyczace tego samego momen-
tu, a decyzje te pociggaja za soba kary rdznej
wysokos$ci na niekorzysc tej samej druzyny, to
pierwszenstwo ma kara ciezsza. Nie przeszka-
dza to stwierdzeniu przewinienia obustron-
nego.

Sedzia (i pomocniczy w systemie dwoch se-
dziow) ma prawo stwierdzaC naruszenie prze-
piséw, dokonane badz w granicach, badz tez
poza granicami boiska, w kazdej chwili i prze-
ciw kilku graczom jednoczesnie, od poczatku
do konca gry wigcznie z wszelkiemi prze-
rwami.

Sedzia zauwazywszy przewinienie, wskazuje
sekretarzom gracza, ktory i jakie przewinienie
popetnit, pokazuje na palcach, ilo$¢ zarzadzo-
nych karnych rzutéwj, oraz wyznacza gracza,
ktéry ma je wykonac.

Sedzia powinien wyraZnie informowac sekre-

tarzy, czy dane przewinienie kwalifikuje jako
techniczne czy osobiste. Tak jedne jak i drugie sg
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bowiem odnotowywane w protokule, ale konsek-
wencje — w postaci dyskwalifikacji gracza — po-
ciagajg za sobg jedynie przewinienia osobiste.

Do obowiagzkéw sedziego pomocniczego na-
lezy wskazywanie przewinien lub btedéw, po-
petnionych gdziekolwiek przez gracza, pomaga-
nie w rozstrzygnieciach, dotyczacych ,,autéw".
Z polecenia sedziego gtébwnego pomocniczy
moze wprowadzac pitke do gry, zastepujgc go
w ten sposob. Do jego obowigzkow nalezy
W razie potrzeby wyjasnianie sekretarzom de-
cyzyj sedziego gtéwnego.

Sekretarze zapisujg zdobyte ikosze, oraz po-
petnione przewinienia, dzielac je na technicz-
ne i osobiste. W razie gdyby ktory$s z gra-
czy popeinit cztery przewinienia osobiste, se-
kretarze dajg o tem zna¢ sedziemu. Sekreta-
rze po kazdym koszu sprawdzajg wyniki
I wszelkie adnotacje. W razie stwierdzenia
réznicy zawiadamiajg o tem sedziego. Gdy
réznice zauwazono nie zaraz, sedzia, o ile nie
jest pewny rezultatu, wydaje decyzje na korzys¢
druzyny stabszej. Sekretarze zaopatrzeni sg
w przyrzady sygnalizacyjne, ktoremi zwracajg
uwage sedziego, gdy nalezy zmieni¢ gracza.

Sygnat sekretarza nie przerywa gry.

Mierzacy czas notujg chwile zaczecia gry,
i odliczajag czag, zuzyty na wszelkie przerwy
podczas gry. Mierzac czas, puszczajg w ruch
zegar w chwili, gdy sedzia, wprowadzajac pitke
w gre rzutem sedziowskim, zagwizdze, wyrzu-
cajac pitke do gory. Sygnat mierzacych czas,
ogranicza czas gry w kazdej potowie. Jezeli
w czasie od chwili sygnatlu mierzacych czas na
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koniec gry, do przerwania jej przez sedziego
gtdéwnego, zdobyto kosz, sedzia musi w poro-
zumieniu sie z pomocniczym lub sekretarzami
rozstrzygnac, czy czas gry uptynat przed oder-
waniem sie pitki od rak rzucajgcego, i w zalez-
nosci od tego decyduje o zaliczeniu kosza.

Mierzacy czas powinni uzywaC jednego zegar-
ka, umieszczonego tak, aby obaj mogli go réwno-
czed$nie obserwowaé. Na  zawodach™ mniej waz-
nych, taczymy w jednej osobie kilka funkcyj, aby
ograniczy¢ ilos¢ 0sob, wystepujacych w charak-
terze oficjalnym.

Sedziujacy przerywa gwizdkiem gre, gdy
chce wydac jaka$ decyzje. Tony gwizdkow se-
dziego gtdwnego i pomocniczego winny by¢
rézne.

Nie jest konieczne dawanie sygna}u gwizdkiem
po zdobyciu kosza, przy rzucie sedziowskim (z wy-
jatkiem na poczatku gry lub wznowienia po przer-

wie), jak roéwniez na rzut pitki z poza granic
boiska.
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