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Kazdy zawodnik zobowigzany jest do zapoznania i przestrzegania niniejszego regulaminu.



Regulamin rozgrywek ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018

1. CEL

Zatozenie i zorganizowanie letniej ligi koszykdwki ulicznej pod nazwg ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE
2018 ma na celu popularyzacje i promocje koszykdwki ulicznej w Ptocku oraz wytonienie najlepszych
zespotdéw oraz najlepszych zawodnikéw rozgrywek w kategoriach najlepszy strzelec, najlepszy
rzucajacy zza linii rzutéw dystansowych oraz MVP ligi. Dodatkowo zawody majg umozliwiac¢
spedzenie w kulturalny sposéb wolnego czasu wszystkim uczestniczgcej w rozgrywkach osobom,
zaréwno zawodnikom jak i kibicom.

2. TERMINOLOGIA

- liga, cykl rozgrywkowy, rozgrywki — liga koszykéwki ulicznej ZETGIEBE 3x3 SUMMER LEAGUE 2018
podzielona na 5 rund spotkan;

- zawody, turniej, kolejka spotkan — pojedyncza runda spotkan rozgrywana zgodnie z ogtoszonym
terminarzem;

- uczestnicy — wszyscy aktywnie uczestniczgcy i zgtoszeni do w rozgrywek zawodnicy;

- organizator — Stowarzyszenie Zorganizowana Grupa Basketu.

3. UCZESTNICY | PRZYJMOWANIE ZGLOSZEN

3.1. Do kazdej kolejki spotkan w ramach ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 moze przystgpic
dowolna ilos¢ druzyn.

3.2. Druzyny sktadajg sie z 3 lub 4 0s6b i nie moga by¢ zmieniane podczas rozgrywania pojedynczej
kolejki spotkan.

3.3. W rozgrywkach mogg braé udziat zespoty meskie, zeriskie oraz mieszane.

3.4. Zawody podzielone sg na dwie kategorie wiekowe. Kategoria OPEN od 16 lat w gére oraz
kategoria JUNIOR od 13 do 17 lat.

3.5. W trakcie kolejnych zawoddéw zespét moze dokonywac zmian w sktadzie zachowujac zasade, ze
zdobyte przez druzyne punkty w danej kolejce spotkan przypisywane sg do klasyfikacji generalnej
tylko wéwczas, gdy w druzynie wystepuje przynajmniej 2 zawodnikéw z oryginalnego (pierwszego)
formularza zgtoszeniowego druzyny, dodatkowo trzeba pamietaé ze druzyna moze dobracd tylko
jednego zawodnika (wyjasnienie: jezeli z pierwotnego sktadu gra tylko 2 zawodnikdw to dobieramy
tylko 1 osobe i catg kolejke gramy tylko 3 zawodnikami, jezeli jest 3 zawodnikéw z pierwotnego
sktadu to dobieramy 1 osobe i w tedy mozemy sie rotowac w danej kolejce).

3.6. Zgtoszenia druzyn przyjmowane sg w formie elektronicznej poprzez wypetnienie formularza na
stronie internetowej http://www.zetgiebe.pl/3x3

3.7. Wszyscy zawodnicy biorgcy udziat w ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 winni posiada¢ konto
w serwisie http://www.3x3planet.com.

3.8. Kazda zgtoszona druzyna musi wskazaé osobe reprezentujgcg druzyne (kapitana) przed
organizatorem zawoddw oraz osobe do pomocy trakcie zawodoéw jesli zajdzie taka potrzeba.

3.9. Zgtoszenia druzyn nalezy dokonywac przed kazdg rundg spotkan.

3.10. Termin zgtaszania zespotéw do poszczegdlnych rund spotkan uptywa w sobote o godzinie 23:00
w tygodniu, w ktérym planowane jest rozegranie zawoddw.

3.11. Informacja o zgtoszonych druzynach bedzie umieszczana kazdorazowo przed kolejnymi rundami
spotkan na stronie internetowej ligi.

3.12. Zawodnicy przystepujgcy do zawoddw powinni posiada¢ dokument potwierdzajgcy tozsamosé.
3.13. Dokument potwierdzajgcy tozsamos¢ powinien byé przedstawiony na kazde zgdanie oséb
uprawnionych wymieniowych w pkt. 3.14.

3.14. Do sprawdzania dokumentu tozsamosci uprawniony jest Organizator, sedziowie, jak réwniez
osoba reprezentujgca druzyne przeciwng w towarzystwie jednej z wyzej wymienionych oséb.
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4. WOLNI AGENCI

4.1. Jednym z nadrzednych celéw powotania letniej ligi koszykdwki ulicznej jest popularyzacja sportu i
promocja aktywnosci fizycznej, w zwigzku z czym w ramach ligi wprowadzona zostata koncepcja
,wolnych agentow”.

4.2. Koncepcja ,,wolnych agentéw” dotyczy oséb chcacych wzigc udziat w pojedynczych zawodach
lub niemajacych zgtoszonych wtasnych druzyn.

4.3. Aby zarejestrowac sie jako ,,wolny agent” nalezy wypetnic¢ formularz na stronie
www.zetgiebe.pl/wolnyagent

4.4, Termin zgtaszania "wolnych agentéw" do poszczegdlnych rund spotkan uptywa w piatek o
godzinie 23:00 w tygodniu, w ktdrym planowane jest rozegranie zawodow.

4.5. Informacja o zgtoszonych "wolnych agentach" bedzie umieszczana kazdorazowo przez kolejnymi
rundami spotkan na stronie internetowej ligi.

4.6. Kazda druzyna moze skorzystac¢ z ,,wolnego agenta”, po uzgodnieniach pomiedzy druzyng a
,wolnym agentem”. "Wolny agent" moze zosta¢ wybrany/przypisany do druzyny najpdzniej do pigtku
do godziny 21:00. Fakt ten nalezy niezwtocznie zgtosi¢ drogg mailowa na adres
stowarzyszenie@zetgiebe.pl.

4.7.Z ,wolnych agentédw”, ktdrzy nie zostang wybrani przez zadng z druzyn Organizator utworzy
nowe druzyny poprzez losowy podziat.

4.8. Zarejestrowanie sie na liscie ,wolnych agentéw” nie gwarantuje udziatu w zawodach.

5. WPISOWE

5.1. Warunkiem przystgpienia do pojedynczej rundy spotkarn w ramach ZetGieBe 3x3 SUMMER
LEAGUE 2018 jest wptata 30 zt od druzyny na rzecz Organizatora

5.2. Wptaty nalezy dokonad przed rozpoczeciem danej rundy.

5.3. Wszystkie wptaty przeznaczone bedg na koszty zwigzane z organizacja zawodow.

6. SYSTEM ROZGRYWEK

6.1. Kazde zawody w ramach ligi beda rozgrywane wedtug systemu dostosowanego do ilosci
zgtoszonych druzyn.

6.2. Zasadg nadrzedng przy wyborze systemu rozgrywek jest:

- dwuszczeblowos$c¢ (rozgrywki w grupach oraz faza playoff)

- minimum trzy mecze do rozegrania przez kazdy zespot.

7. PRZEPISY
Mecze w ramach letniej ligi ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 rozgrywane beda w oparciu o
przepisy gry 3X3 FIBA. Oficjalne przepisy dostepne s3 na stronie http://www.zetgiebe.pl.

8. KOMPETENCJE ORGANIZATORA ZAWODOW
Do kompetencji organizatora zawoddéw nalezg:
- decyzje zwigzane z przebiegiem gry

9. PUNKTOWANIE | KLASYFIKACJE

9.1. Zespoty startujgce w lidze w kazdych zawodach walczg o punkty do klasyfikacji generalnej.
9.2. Wszystkie zespoty startujgce w poszczegdlnych zawodach otrzymujg punkty do klasyfikacji
generalnej wedtug klucza:

1 miejsce — 12 pkt,

2 miejsce — 10 pkt,

3 miejsce — 8 pkt,

4 miejsce — 6 pkt,

miejsca 5-8 — 4 pkt,

wszystkie pozostate zespoty - 1 pkt.

9.3. Runda V bedzie podwadjnie punktowana, tj. : 1 miejsce 24 pkt, 2 miejsce 20 pkt, itd...
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9.4. Kolejnos¢ zajmowanych miejsc w poszczegdlnych rundach cyklu ustalana jest zgodnie z
oficjalnymi przepisami FIBA 3x3.

9.5. O kolejnosci w klasyfikacjach indywidualnych na najlepszego strzelca i najlepiej rzucajacy zza linii
rzutéw dystansowych decyduje odpowiednio ogdlna liczba rzuconych punktéw z pola wewnatrz tuku
(1 pkt.) oraz z pola za tukiem (2 pkt.)

9.6. O kolejnosci w klasyfikacji na MVP ligi decydujg punkty zbierane przez zawodnikéw w
poszczegdlnych rundach.

Doktadna rozpiska punktéw pod regulaminem: ZALACZNIK NR 1.

9.7. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany systemu punktowania w celu uatrakcyjnienia
zawodow.

10. KARY INDYWIDUALNE | DRUZYNOWE

10.1. W zakresie nastepujgcych spraw stosuje sie nastepujgce kary dyscyplinarne:

- za drugi faul techniczny/niesportowy — kara pieniezna w wysokosci 30 zt;

- dyskwalifikacja zawodnika - wykluczenie zawodnika z danej rundy ligi oraz kara pieniezna w
wysokosci 30 zt;

- zdyskwalifikowanie zespotu przez sedziego meczu za niesportowe zachowanie skutkuje
wykluczeniem zespotu z danej oraz kolejnej rundy ligi.

10.2. Niezaleznie od kary wymierzonej przez arbitrow przed lub w trakcie meczu, organizator moze
ukara¢ poszczegdlnych zawodnikéw lub catg druzyne, jedng z kar:

- upomnienie,

- dyskwalifikacja okresowa,

- zakaz gry w lidze.

10.3. W szczegdlnych przypadkach organizator moze podja¢ decyzje o indywidualnej karze w
dowolnym momencie, facznie z zakazem gry w lidze.

10.4. Druzyna przegrywa mecz walkowerem, jezeli:

- wystawi do gry nieuprawnionego zawodnika (np. brak zgtoszenia, granica wieku),

- z wtasnej winy nie stawi sie lub spdzni (wiecej niz 5 min.) na zawody,

- stawi sie z mniejszg iloscig zawodnikdw niz trzech,

- wzbrania sie grac¢ pod kierunkiem sedziego wyznaczonego przez Organizatora,

- schodzi z boiska lub dekompletuje sie przed koricem spotkania (mniej niz 2 zawodnikow).

11. TERMINARZ | MIEJSCE ROZGRYWANIA ZAWODOW

11.1. Terminarz poszczegdlnych rund rozgrywanych w ramach ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018
przedstawia sie nastepujgco:

- 24 czerwiec 2018

- 822 lipiec 2018

- 12 sierpien 2018

- 2 wrzesien 2018

11.2. Wszystkie rundy rozgrywek rozpoczynac sie bedg o godzinie

- 10:00 Kategoria JUNIOR,

- 15:00 Kategoria OPEN

11.3. Wszystkie rundy rozgrywane na Orliku odbywac sie bedg na Orliku w Borowiczkach ,Borocage”,
ul. Borowicka 23, 09-408 Ptock

11.4. Organizator poinformuje o miejscu rozegrania ostatniej rundy ktéra ma sie odby¢ na Sali w
stosownym komunikacie.

11.5. W wyjatkowych sytuacjach (w szczegdlnosci pogody) Organizator zastrzega sobie prawo do
zmiany terminu i godziny rozgrywania pojedynczej rundy ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018



12. ZGODY

12.1. Kazdy uczestnik turnieju ma obowigzek dostarczy¢ wypetnione zgody do organizatora w dniu
zawoddw w zaleznosci czy jest petnoletni czy nie.

12.2. Zgody mozna $ciggnac ze strony www.zetgiebe.pl/3x3

13. POSTANOWIENIA KONCOWE

13.1. Niniejszy regulamin jest otwarty dla wszystkich uzupetnien, zmian, poprawek oraz informacji,
ktére bedg publikowane nastepnie w aneksach do regulaminu, jak réwniez specjalnych komunikatach
wydawanych wytgcznie przez Organizatora.

13.2. Wszelkie informacje dotyczace ligi, komunikaty, tabele, wyniki, regulaminy, ogtoszenia, sktady
etc. umieszczone sg na stronie http://www.zetgiebe.pl.

13.3. Organizator komunikuje sie z uczestnikami rozgrywek (przedstawicielami druzyn/kapitanami)
poprzez strone www ligi oraz telefonicznie wysytajgc smsy. Uczestnik rozgrywek zobowigzuje sie do
regularnego odwiedzania strony www ligi oraz odpisywania na smsy.

13.4. Organizator zabezpiecza sobie prawo decydowania o sprawach nieujetych w regulaminie.
13.5. Uczestnicy (t.j. zawodnicy, trenerzy, sedziowie, statystycy, obstuga techniczna rozgrywek,
kibice, inne osoby przebywajace na terenie prowadzenia danej imprezy/wydarzenia) rozgrywek badz
podmioty wspdtpracujgce z Organizatorem wyrazajg zgode na nieodptatne wykorzystanie swojego
wizerunku utrwalonego podczas w/w imprez do celéw marketingowych ligi z zastosowaniem
dostepnych technik transmisji, zwielokrotniania, modyfikowania i rozpowszechniania.

13.6. Wszyscy uczestnicy wyrazajg zgode na przetwarzanie ich danych osobowych wytacznie na
uzytek organizacji ligi zgodnie z Ustawg o Ochronie Danych Osobowych z dnia 29 sierpnia 1997 roku
(Dz.U.z 1997 r. Nr 133, poz. 883).

13.7. Organizator turnieju nie bierze odpowiedzialnosci za wszelkie urazy i kontuzje zawodnikéw
powstate w trakcie zawoddw

13.8. Za rzeczy pozostawione bez opieki Organizator nie odpowiada.

13.9. Zawodnicy odpowiadajg materialnie za szkody wyrzgdzone na terenie boisk, na ktérych
rozgrywane bedg zawody korzystajac z nich niezgodnie z okreslonymi przez wtasciciela obiektow
zasadami lub regulaminem.
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Przepisy rozgrywek ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018
wzorowane na oficjalnych przepisach FIBA 3X3

Art. 1. Boisko oraz pitka

Mecz kazdorazowo bedzie rozgrywany na boisku do koszykdéwki 3x3 z jednym koszem. Standardowe
wymiary boiska do koszykdéwki 3x3 sg nastepujace: 15 m (szerokosc) x 11 m (dtugosé). Boisko musi
mie¢ wyznaczong 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 koszykéwki.

We wszystkich kategoriach gra sie pitka rozmiar 6, na prosbe wiekszosci druzyn mozemy rozgrywac
zawody pitkg rozmiar 7.

Art. 2. Druzyny

Kazda druzyna sktada sie z 4 zawodnikéw (3 zawodnikéw na boisku i 1 zmiennik).
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Art. 3. Sedziowie
Zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedzidw boiskowych oraz sedziéw stolikowych.

Art. 4. Rozpoczecie meczu

4.1. Obydwie druzyny rozgrzewajg sie jednoczesnie przed rozpoczeciem meczu.

4.2. Rzut monetg zdecyduje o tym, ktdrej 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.

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

Art. 5. Punktacja

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

5.3. Za kazdy celny rzut wolny przyznaje sie jeden (1) punkt.

Art. 6. Czas gry/Zwyciezca meczu

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

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

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

6.4. 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 wygranag).

6.5. Druzyna przegrywa mecz wskutek braku zawodnikéw, jesli opusci boisko przed zakoriczeniem
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 przegrywajacej wskutek braku zawodnikéw
zostanie w kazdym przypadku zapisany jako 0.



6.6. Druzyna przegrywajgca wskutek braku zawodnikéw lub w wyniku oddania meczu walkowerem w

celu osiggniecia niesportowych korzysci, zostanie zdyskwalifikowana z rozgrywek.
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pkt ¢ 15 min., 21 pkt ¢ 21 min.).

Art. 7. Faule

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 Art. 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 bedg dwoma
(2) rzutami wolnymi.

7.3. Faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktdrej pitka wpada do kosza po rzucie z gry, karane
sg 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 Art. 7.2 oraz 7.3.

7.5. Wszystkie faule techniczne zawsze sg 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.

gAY bAS LINJelTytreS aiat Nidisg ¢62ftyeOK L2 FI dz d

Art. 8. Rzuty wolne

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

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

- Druzyna bronigca nie moze starac sie zagrac pitkg w obszarze ,pdtkola 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):

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

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

8.3. Jezeli druzyna obrony przechwytuje lub blokuje pitke, to musi wyprowadzié pitke za tuk (poprzez
wykoztowanie jej lub podanie).

8.4. Posiadanie pitki przez ktéragkolwiek z druzyn, nastepujgce po sytuacji martwej pitki, musi
rozpoczgé sie wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz ataku) za fukiem, na szczycie
boiska.

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

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

Art. 9. Gra na zwloke

9.1. Gra na zwtoke lub zaniechanie aktywnej gry (np. brak préby zdobycia punktéw) jest btedem.
9.2. Jesli boisko jest wyposazone w zegar czasu akcji, druzyna musi oddac rzut do kosza w ciggu 12
sekund. Zegar musi zosta¢ wtagczony 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 wyprowadzita pitke za tuk, zawodnik ataku, bedac
w obszarze wewnatrz tuku, koztuje pitke stojac tytem lub bokiem do kosza przez wiecej niz pieé (5)
sekund.

gl 3Y WSOSEA o02Aa12 YAS 2Sai QJGIRJEEZ?D@)QI}/S)/&JSTSEII IN
11220188 F102A NidiSy RZayNdSOBSyat RN LRI 2yH €
2al0l GyAOK LAt OAdz 6p0 aS{idzyR {1 02A®

Art. 10. Kontuzja

10.1. W przypadku dtugotrwatej kontuzji ktéra uniemozliwia wystawienie trzech (3) zawodnikéw od

poczatku meczu, uznaje sie walkowera dla druzyny przeciwnej.

10.2. Druzyna ktéra nie jest w stanie wystawié trzech (3) zdrowych zawodnikéw od poczatku meczu

nie ma mozliwosci podmiany zawodnika kontuzjowanego na innego zdrowego zawodnika.

Art. 11. Przerwy na zgdanie

11.1. Kazda druzyna ma prawo do (1) jednej przerw na zgdanie. Jakikolwiek zawodnik moze poprosié

0 przyznanie przerwy na zgdanie podczas sytuacji martwej pitki (w tym réwniez po straconych

punktach).

11.2. Wszystkie przerwy na zgdanie trwajg 30 sekund.
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Art. 12. Procedura protestu

W przypadku, kiedy druzyna uwaza, ze jej interes zostat ewidentnie skrzywdzony decyzja sedziego lub
jakimkolwiek wydarzeniem, ktére miato miejsce w czasie trwania meczu, musi ona postepowac w
nastepujacy sposéb:

1. Zawodnik druzyny musi ztozy¢ podpis w protokole meczu niezwtocznie po zakorczeniu gry, zanim
protokdt zostanie podpisany przez sedziego.

2. W ciggu 30 minut druzyna musi przekazac pisemne uzasadnienie ztozenia protestu.

3. Materiaty video mogg zostac uzyte jedynie w celu podjecia decyzji czy ostatni rzut z gry na koniec
meczu zostat oddany w czasie czy nie lub/i czy rzut nalezy zaliczy¢ za 1 czy za 2 punkty.

Art. 13. Klasyfikacja druzyn

Zaréwno w grupach, jak i w klasyfikacji koricowej, stosuje sie nastepujgce zasady. Jezeli druzyny maja
rowny wynik po pierwszym kroku klasyfikacji, nalezy przejs¢ do kolejnego kroku, itd.:

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

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

3. Najwieksza srednia zdobytych punktéw (z wytgczeniem wynikéw spotkan wygranych
walkowerem). Jezeli po tych trzech krokach druzyny nadal majg réwny wynik, decydowaé bedg rzuty
wolne, ktére wykonujg zawodnicy na przemian — rotujgc sie. Druzyna ktéra pierwsza chybi przegrywa
spotkanie.

Art. 14. Dyskwalifikacja

Zawodnik, ktory popetnit dwa (2) faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych)
zostanie zdyskwalifikowany przez sedziéw z udziatu w meczu i moze zostac¢ 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 przepisdw FIBA w zakresie antydopingu (Ksiega 4
Wewnetrznych Regulacji FIBA) czy jakiekolwiek inne naruszenie Kodeksu Etyki FIBA (Ksiega 1,

Czes¢ Il Wewnetrznych Regulacji FIBA). Organizator ma takze prawo zdyskwalifikowac catg druzyne za
wktad jednego z zawodnikéw (takze poprzez zaniechanie dziatania) w wyzej opisane zachowania.

Art. 15. Adaptacja do kategorii U12

Ponizsze wytyczne co do dostosowania przepiséw sg rekomendowane w kategoriach
uil2:

1. Jesli to mozliwe, wysokos¢ kosza powinna zostac obnizona do 2,60 m.

2. Druzyna, ktdra pierwsza zdobedzie punkt(-y) w dogrywce, wygrywa mecz.

3. Nie uzywa sie zegara czasu akgcji; jesli druzyna nie stara sie zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia
udziela tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie

ostatnich pieciu (5) sekund akcji.

4. Druzyny nie podlegajg karze za faule druzyny; kazdorazowo nalezy rozpoczgc gre

wymiang pitki za tfukiem, na szczycie boiska, za wyjatkiem sytuacji podczas faulu

w akcji rzutowej, po faulu technicznym oraz niesportowym.
5. Druzynom nie przystugujg przerwy na zadanie.
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ZAYACZNIK NR.1

Kazdy zawodnik uczestniczacy w ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 zbiera wtasne punkty dzieki
ktdrym powstaje klasyfikacja na MVP Ligi. Punkty zbiera¢é mozna na rézne sposoby. Ponizej wypisane
sg wszystkie mozliwosci zdobycia punktow.

1. Punkty w zaleznosci ktére miejsce zajeta druzyna w danej rundzie, tj.:

- w druzynie zwycieskiej wszyscy zawodnicy dostajg po 12 punktéw,

- w druzynie ktéra zajeta drugie miejsce wszyscy zawodnicy dostajg po 10 punktdw,
- w druzynie ktéra zajeta trzecie miejsce wszyscy zawodnicy dostajg 8 punktow,

- w druzynie ktdra zajeta czwarte miejsce wszyscy zawodnicy dostajg 6 punktéw,

- zawodnicy z druzyn zajmujgcych miejsca 5-8 dostajg po 4 punkty,

- reszta zawodnikdw biorgcych udziat w rundzie dostaje 2 punkty

2. Punkty w zaleznos$ci ktére miejsce zajeta druzyna w fazie grupowej w danej rundzie, tj.:

- jezeli w danej rundzie sg 3 grupy po 4 zespoty to kazdy zawodnik z zespotu zajmujacego pierwsze
miejsce w grupie zdobywa 4 punkty, kazdy zawodnik z zespotu zajmujgcego 2 miejsce zdobywa 3
punkty, kazdy zawodnik z zespotu zajmujgcego trzecie miejsce zdobywa 2 punkty, kazdy zawodnik z
zespotu zajmujgcego czwarte miejsce zdobywa 1 punkty,

- jezeli w danej rundzie sg 2 grupy po 5 zespotéw to kazdy zawodnik z zespotu zajmujacego pierwsze
miejsce w grupie zdobywa 5 punktow, kazdy zawodnik z zespotu zajmujgcego drugie miejsce
zdobywa 4 punkty, kazdy zawodnik z zespotu zajmujacego trzecie miejsce zdobywa 3 punkty, kazdy
zawodnik z zespotu zajmujacego czwarte miejsce zdobywa 2 punkty, kazdy zawodnik z zespotu
zajmujgcego pigte miejsce zdobywa 1 punkt,

3. Punkty w zaleznosci od miejsca w klasyfikacji punktowej w danej rundzie, tj.:
- osoby z miejsc 1-4 z najwiekszg srednig punktéw dostajg — 5 punktow

- osoby z miejsc 5-8 z najwiekszg srednig punktéw dostajg — 4 punkty

- osoby z miejsc 9-12 z najwiekszg srednig punktow dostajg — 3 punkty

- osoby z miejsc 13-16 z najwiekszg srednig punktéw dostajg — 2 punkty

- osoby z miejsc 17-20 z najwiekszg $rednig punktéw dostajg — 1 punkt

4. Punkty dla dwdch najlepszych strzelcéw druzyny w danym meczu, tj.:

- przy zwyciestwie druzyny — najlepszy strzelec w meczu dostaje — 10 punktow

- przy zwyciestwie druzyny — drugi najlepszy strzelec dostaje — 6 punktow

- przy porazce druzyny — najlepszy strzelec dostaje — 8 punktow

- przy porazce druzyny — drugi najlepszy strzelec dostaje — 4 punkty

(jezeli w druzynie sg dwie osoby ktére majg takg samg liczbe punktdéw, to zwycieza osoba ktéra
rzucita pierwsza punkty w meczu)

5. Punkty w zaleznosci od miejsca w klasyfikacji ilosci trafionych ,,tréjek” w danej rundzie, tj.:
- osoby z miejsc 1-2 z najwiekszg iloscig trafionych ,,tréjek” dostajg — 5 punktéw

- osoby z miejsc 3-4 z najwiekszg iloscig trafionych ,tréjek” dostajg — 4 punkty

- osoby z miejsc 5-6 z najwiekszg iloscig trafionych ,tréjek” dostajg — 3 punkty

- osoby z miejsc 7-8 z najwiekszg iloscig trafionych ,tréjek” dostajg — 2 punkty

- osoby z miejsc 9-10 z najwiekszg iloscig trafionych ,,tréjek” dostajg — 1 punkt

6. Dodatkowe punkty mozna zdoby¢ za:

- trafienie co najmniej 15 punktéw w meczu przez jednego zawodnika — 6 punktéw
- trafienie co najmniej 10 punktéw w meczu przez jednego zawodnika — 4 punkty

- trafienie co najmniej 7 ,trojek” w meczu przez jednego zawodnika — 6 punktéw

- trafienie co najmniej 4 ,trojek” w meczu przez jednego zawodnika — 4 punktéw

- trafienie ,tréjki” w dogrywce — 3 punkty



