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 Każdy zawodnik zobowiązany jest do zapoznania i przestrzegania niniejszego regulaminu. 



Regulamin rozgrywek ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 
 
1. CEL  
Założenie i zorganizowanie letniej ligi koszykówki ulicznej pod nazwą ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE  
2018 ma na celu popularyzację i promocję koszykówki ulicznej w Płocku oraz wyłonienie najlepszych 
zespołów oraz najlepszych zawodników rozgrywek w kategoriach najlepszy strzelec, najlepszy 
rzucający zza linii rzutów dystansowych oraz MVP ligi. Dodatkowo zawody mają umożliwiad 
spędzenie w kulturalny sposób wolnego czasu wszystkim uczestniczącej w rozgrywkach osobom, 
zarówno zawodnikom jak i kibicom.  
 
2. TERMINOLOGIA  
- liga, cykl rozgrywkowy, rozgrywki  – liga koszykówki ulicznej ZETGIEBE 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 
podzielona na 5 rund spotkao;  
- zawody, turniej, kolejka spotkao – pojedyncza runda spotkao rozgrywana zgodnie z ogłoszonym 
terminarzem;  
- uczestnicy – wszyscy aktywnie uczestniczący i zgłoszeni do w rozgrywek zawodnicy; 
- organizator – Stowarzyszenie Zorganizowana Grupa Basketu. 
 
3. UCZESTNICY I PRZYJMOWANIE ZGŁOSZEO  
3.1. Do każdej kolejki spotkao w ramach ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 może przystąpid 
dowolna ilośd drużyn.  
3.2. Drużyny składają się z 3 lub 4 osób i nie mogą byd zmieniane podczas rozgrywania pojedynczej 
kolejki spotkao.  
3.3. W rozgrywkach mogą brad udział zespoły męskie, żeoskie oraz mieszane.  
3.4. Zawody podzielone są na dwie kategorie wiekowe. Kategoria OPEN od 16 lat w górę oraz 
kategoria JUNIOR od 13 do 17 lat.  
3.5. W trakcie kolejnych zawodów zespół może dokonywad zmian w składzie zachowując zasadę, że 
zdobyte przez drużynę punkty w danej kolejce spotkao przypisywane są do klasyfikacji generalnej 
tylko wówczas, gdy w drużynie występuje przynajmniej 2 zawodników z oryginalnego (pierwszego) 
formularza zgłoszeniowego drużyny, dodatkowo trzeba pamiętad że drużyna może dobrad tylko 
jednego zawodnika (wyjaśnienie: jeżeli z pierwotnego składu gra tylko 2 zawodników to dobieramy 
tylko 1 osobę i całą kolejkę gramy tylko 3 zawodnikami, jeżeli jest 3 zawodników z pierwotnego 
składu to dobieramy 1 osobę i w tedy możemy się rotowad w danej kolejce). 
3.6. Zgłoszenia drużyn przyjmowane są w formie elektronicznej poprzez wypełnienie formularza na 
stronie internetowej http://www.zetgiebe.pl/3x3 
3.7. Wszyscy zawodnicy biorący udział w ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 winni posiadad konto 
w serwisie http://www.3x3planet.com. 
3.8. Każda zgłoszona drużyna musi wskazad osobę reprezentującą drużynę (kapitana) przed 
organizatorem zawodów oraz osobę do pomocy trakcie zawodów jeśli zajdzie taka potrzeba. 
3.9. Zgłoszenia drużyn należy dokonywad przed każdą rundą spotkao. 
3.10. Termin zgłaszania zespołów do poszczególnych rund spotkao upływa w sobotę o godzinie 23:00 
w tygodniu, w którym planowane jest rozegranie zawodów.  
3.11. Informacja o zgłoszonych drużynach będzie umieszczana każdorazowo przed kolejnymi rundami 
spotkao na stronie internetowej ligi.  
3.12. Zawodnicy przystępujący do zawodów powinni posiadad dokument potwierdzający tożsamośd. 
3.13. Dokument potwierdzający tożsamośd powinien byd przedstawiony na każde żądanie osób 
uprawnionych wymieniowych w pkt. 3.14.  
3.14. Do sprawdzania dokumentu tożsamości uprawniony jest Organizator, sędziowie, jak również 
osoba reprezentująca drużynę przeciwną w towarzystwie jednej z wyżej wymienionych osób.  
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4. WOLNI AGENCI  
4.1. Jednym z nadrzędnych celów powołania letniej ligi koszykówki ulicznej jest popularyzacja sportu i 
promocja aktywności fizycznej, w związku z czym w ramach ligi wprowadzona została koncepcja 
„wolnych agentów”. 
 4.2. Koncepcja „wolnych agentów” dotyczy osób chcących wziąd udział w pojedynczych zawodach 
lub niemających zgłoszonych własnych drużyn.  
4.3. Aby zarejestrowad się jako „wolny agent” należy wypełnid formularz na stronie 
www.zetgiebe.pl/wolnyagent 
4.4. Termin zgłaszania "wolnych agentów" do poszczególnych rund spotkao upływa w piątek o 
godzinie 23:00 w tygodniu, w którym planowane jest rozegranie zawodów.  
4.5. Informacja o zgłoszonych "wolnych agentach" będzie umieszczana każdorazowo przez kolejnymi 
rundami spotkao na stronie internetowej ligi.  
4.6. Każda drużyna może skorzystad z „wolnego agenta”, po uzgodnieniach pomiędzy drużyną a 
„wolnym agentem”. "Wolny agent" może zostad wybrany/przypisany do drużyny najpóźniej do piątku 
do godziny 21:00. Fakt ten należy niezwłocznie zgłosid drogą mailową na adres 
stowarzyszenie@zetgiebe.pl. 
4.7. Z „wolnych agentów”, którzy nie zostaną wybrani przez żadną z drużyn Organizator utworzy 
nowe drużyny poprzez losowy podział.  
4.8. Zarejestrowanie się na liście „wolnych agentów” nie gwarantuje udziału w zawodach.  
 
5. WPISOWE  
5.1. Warunkiem przystąpienia do pojedynczej rundy spotkao w ramach ZetGieBe 3x3 SUMMER 
LEAGUE 2018 jest wpłata 30 zł od drużyny na rzecz Organizatora 
5.2. Wpłaty należy dokonad przed rozpoczęciem danej rundy.  
5.3. Wszystkie wpłaty przeznaczone będą na koszty związane z organizacją zawodów.  
 
6. SYSTEM ROZGRYWEK  
6.1. Każde zawody w ramach ligi będą rozgrywane według systemu dostosowanego do ilości 
zgłoszonych drużyn.  
6.2. Zasadą nadrzędną przy wyborze systemu rozgrywek jest:  
- dwuszczeblowośd (rozgrywki w grupach oraz faza playoff)  
- minimum trzy mecze do rozegrania przez każdy zespół.  
 
7. PRZEPISY  
Mecze w ramach letniej ligi ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE  2018 rozgrywane będą w oparciu o 
przepisy gry 3X3 FIBA. Oficjalne przepisy dostępne są na stronie http://www.zetgiebe.pl. 
 
8. KOMPETENCJE ORGANIZATORA ZAWODÓW  
Do kompetencji organizatora zawodów należą:  
- decyzje związane z przebiegiem gry  
 
9. PUNKTOWANIE I KLASYFIKACJE  
9.1. Zespoły startujące w lidze w każdych zawodach walczą o punkty do klasyfikacji generalnej.  
9.2. Wszystkie zespoły startujące w poszczególnych zawodach otrzymują punkty do klasyfikacji 
generalnej według klucza:  
1 miejsce – 12 pkt,  
2 miejsce – 10 pkt, 
3 miejsce – 8 pkt,  
4 miejsce – 6 pkt,  
miejsca 5-8 – 4 pkt,  
wszystkie pozostałe zespoły - 1 pkt.  
9.3. Runda V będzie podwójnie punktowana, tj. : 1 miejsce 24 pkt, 2 miejsce 20 pkt, itd… 
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9.4. Kolejnośd zajmowanych miejsc w poszczególnych rundach cyklu ustalana jest zgodnie z 
oficjalnymi przepisami FIBA 3x3.  
 
9.5. O kolejności w klasyfikacjach indywidualnych na najlepszego strzelca i najlepiej rzucający zza linii 
rzutów dystansowych decyduje odpowiednio ogólna liczba rzuconych punktów z pola wewnątrz łuku 
(1 pkt.) oraz z pola za łukiem (2 pkt.)  
9.6. O kolejności w klasyfikacji na MVP ligi decydują punkty zbierane przez zawodników w 
poszczególnych rundach.  
Dokładna rozpiska punktów pod regulaminem: ZAŁĄCZNIK NR 1. 
9.7. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany systemu punktowania w celu uatrakcyjnienia 
zawodów.  
 
10. KARY INDYWIDUALNE I DRUŻYNOWE  
10.1. W zakresie następujących spraw stosuje się następujące kary dyscyplinarne: 
- za drugi faul techniczny/niesportowy – kara pieniężna w wysokości 30 zł;  
- dyskwalifikacja zawodnika - wykluczenie zawodnika z danej rundy ligi oraz kara pieniężna w 
wysokości 30 zł;  
- zdyskwalifikowanie zespołu przez sędziego meczu za niesportowe zachowanie skutkuje 
wykluczeniem zespołu z danej oraz kolejnej rundy ligi.  
10.2. Niezależnie od kary wymierzonej przez arbitrów przed lub w trakcie meczu, organizator może 
ukarad poszczególnych zawodników lub całą drużynę, jedną z kar:  
- upomnienie,  
- dyskwalifikacja okresowa,  
- zakaz gry w lidze.  
10.3. W szczególnych przypadkach organizator może podjąd decyzję o indywidualnej karze w 
dowolnym momencie, łącznie z zakazem gry w lidze.  
10.4. Drużyna przegrywa mecz walkowerem, jeżeli: 
- wystawi do gry nieuprawnionego zawodnika (np. brak zgłoszenia, granica wieku),  
- z własnej winy nie stawi się lub spóźni (więcej niż 5 min.) na zawody,  
- stawi się z mniejszą ilością zawodników niż trzech,  
- wzbrania się grad pod kierunkiem sędziego wyznaczonego przez Organizatora,  
- schodzi z boiska lub dekompletuje się przed koocem spotkania (mniej niż 2 zawodników).  
 
11. TERMINARZ I MIEJSCE ROZGRYWANIA ZAWODÓW  
11.1. Terminarz poszczególnych rund rozgrywanych w ramach ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE  2018 
przedstawia się następująco:  
- 24 czerwiec 2018  
- 8 i 22 lipiec 2018  
- 12 sierpieo 2018  
- 2 wrzesieo 2018 
11.2. Wszystkie rundy rozgrywek rozpoczynad się będą o godzinie  
- 10:00 Kategoria JUNIOR,  
- 15:00 Kategoria OPEN  
11.3. Wszystkie rundy rozgrywane na Orliku odbywad się będą na Orliku w Borowiczkach „Borocage”, 
ul. Borowicka 23, 09-408 Płock 
11.4. Organizator poinformuje o miejscu rozegrania ostatniej rundy która ma się odbyd na Sali w 
stosownym komunikacie.  
11.5. W wyjątkowych sytuacjach  (w szczególności pogody) Organizator zastrzega sobie prawo do 
zmiany terminu i godziny rozgrywania pojedynczej rundy ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE  2018  
 
 



12. ZGODY 
12.1. Każdy uczestnik turnieju ma obowiązek dostarczyd wypełnione zgody do organizatora w dniu 
zawodów w zależności czy jest pełnoletni czy nie. 
12.2. Zgody można ściągnąd ze strony www.zetgiebe.pl/3x3 
 
13. POSTANOWIENIA KOOCOWE  
13.1. Niniejszy regulamin jest otwarty dla wszystkich uzupełnieo, zmian, poprawek oraz informacji, 
które będą publikowane następnie w aneksach do regulaminu, jak również specjalnych komunikatach 
wydawanych wyłącznie przez Organizatora. 
13.2. Wszelkie informacje dotyczące ligi, komunikaty, tabele, wyniki, regulaminy, ogłoszenia, składy 
etc. umieszczone są na stronie http://www.zetgiebe.pl. 
13.3. Organizator komunikuje się z uczestnikami rozgrywek (przedstawicielami drużyn/kapitanami) 
poprzez stronę www ligi oraz telefonicznie wysyłając smsy. Uczestnik rozgrywek zobowiązuje się do 
regularnego odwiedzania strony www ligi oraz odpisywania na smsy.  
13.4. Organizator zabezpiecza sobie prawo decydowania o sprawach nieujętych w regulaminie.  
13.5. Uczestnicy (t.j. zawodnicy, trenerzy, sędziowie, statystycy, obsługa techniczna rozgrywek, 
kibice, inne osoby przebywające na terenie prowadzenia danej imprezy/wydarzenia) rozgrywek bądź 
podmioty współpracujące z Organizatorem wyrażają zgodę na nieodpłatne wykorzystanie swojego 
wizerunku utrwalonego podczas w/w imprez do celów marketingowych ligi z zastosowaniem 
dostępnych technik transmisji, zwielokrotniania, modyfikowania i rozpowszechniania.  
13.6. Wszyscy uczestnicy wyrażają zgodę na przetwarzanie ich danych osobowych wyłącznie na 
użytek organizacji ligi zgodnie z Ustawą 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 odpowiedzialności za wszelkie urazy i kontuzje zawodników 
powstałe w trakcie zawodów  
13.8. Za rzeczy pozostawione bez opieki Organizator nie odpowiada.  
13.9. Zawodnicy odpowiadają materialnie za szkody wyrządzone na terenie boisk, na których 
rozgrywane będą zawody korzystając z nich niezgodnie z określonymi przez właściciela obiektów 
zasadami lub regulaminem. 
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Przepisy rozgrywek ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018  
wzorowane na oficjalnych przepisach FIBA 3X3 
 
Art. 1. Boisko oraz piłka 
Mecz każdorazowo będzie rozgrywany na boisku do koszykówki 3x3 z jednym koszem. Standardowe 
wymiary boiska do koszykówki 3x3 są następujące: 15 m (szerokośd) x 11 m (długośd). Boisko musi 
mied wyznaczoną linię rzutów wolnych (5,80 m), linię rzutów za 2 punkty (6,75 m) oraz „półkole bez 
szarży” pod koszem. 
Można również używad połowy tradycyjnego boiska do koszykówki. 
We wszystkich kategoriach gra się piłką rozmiar 6, na prośbę większości drużyn możemy rozgrywad 
zawody piłką rozmiar 7. 
 
Art. 2. Drużyny 
Każda drużyna składa się z 4 zawodników (3 zawodników na boisku i 1 zmiennik). 
¦ǿŀƎŀΥ ¢ǊŜƴŜǊ ƴƛŜ ƳƻȍŜ ǇǊȊŜōȅǿŀŏ ǿ ƻōǊťōƛŜ ōƻƛǎƪŀ ŀƴƛ ƪƻƳǳƴƛƪƻǿŀŏ ǎƛť ȊŘŀƭƴƛŜ Ȋ 
trybun. 
 
Art. 3. Sędziowie 
Zespół sędziowski składa się z 1 lub 2 sędziów boiskowych oraz sędziów stolikowych. 
 
Art. 4. Rozpoczęcie meczu 
4.1. Obydwie drużyny rozgrzewają się jednocześnie przed rozpoczęciem meczu. 
4.2. Rzut monetą zdecyduje o tym, której drużynie przyznane zostanie posiadanie piłki na rozpoczęcie 
meczu. Drużyna, która wygra losowanie ma prawo wybrad posiadanie piłki na rozpoczęcie meczu lub 
przed rozpoczęciem ewentualnej dogrywki. 
4.3. Aby mecz się rozpoczął, każda drużyna musi mied 3 zawodników na boisku. 
 
Art. 5. Punktacja 
5.1. Za każdy celny rzut z pola wewnątrz łuku przyznaje się jeden (1) punkt. 
5.2. Za każdy celny rzut z pola za łukiem przyznaje się dwa (2) punkty. 
5.3. Za każdy celny rzut wolny przyznaje się jeden (1) punkt. 
 
Art. 6. Czas gry/Zwycięzca meczu 
6.1. Regularny czas gry wynosi 10 minut. Zegar czasu gry będzie zatrzymywany podczas sytuacji 
martwej piłki oraz podczas rzutów wolnych w ostatniej minucie.  Zegar czasu gry będzie ponownie 
włączany po zakooczeniu wymiany piłki (tak szybko, jak piłka znajdzie się w rękach zawodnika 
drużyny ataku). 
6.2. Jednakże ta drużyna, która jako pierwsza w regularnym czasie gry zdobędzie 21 lub więcej 
punktów, wygrywa mecz przed upływem czasu. Przepis ten odnosi się jedynie do regularnego czasu 
gry (nie ma on zastosowania w ewentualnej dogrywce). 
6.3. Jeżeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygnięty, zostanie rozegrana 
dogrywka. Przed rozpoczęciem dogrywki będzie miała miejsce jednominutowa przerwa. Drużyna, 
która jako pierwsza zdobędzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz. 
6.4. Drużyna przegrywa mecz walkowerem, jeżeli o wyznaczonej godzinie rozpoczęcia meczu na 
boisku nie pojawi się 3 zawodników gotowych do gry. W przypadku walkowera wynik zostanie 
zapisany jako w-0 lub 0-w (gdzie „w” oznacza wygraną). 
6.5. Drużyna przegrywa mecz wskutek braku zawodników, jeśli opuści boisko przed zakooczeniem 
regulaminowego czasu gry lub jeśli wszyscy zawodnicy drużyny są kontuzjowani lub/i 
zdyskwalifikowani. W przypadku przegranej wskutek braku zawodników drużyna wygrywająca może 
wybrad pomiędzy zatrzymaniem wyniku w chwili przerwania gry lub orzeczeniem wyniku jak w 
przypadku walkowera, podczas gdy wynik drużyny przegrywającej wskutek braku zawodników 
zostanie w każdym przypadku zapisany jako 0. 



6.6. Drużyna przegrywająca wskutek braku zawodników lub w wyniku oddania meczu walkowerem w 
celu osiągnięcia niesportowych korzyści, zostanie zdyskwalifikowana z rozgrywek. 
¦ǿŀƎŀΥ ƧŜȍŜƭƛ ƴŀ ȊŀǿƻŘŀŎƘ ƴƛŜ Ƴŀ ȊŜƎŀǊŀ ŎȊŀǎǳ ƎǊȅΣ ǳǎǘŀƭŜƴƛŜ ŘƱǳƎƻǏŎƛ ǊƻȊƎǊȅǿŀƴƛŀ meczu lub/i 
ǿȅƳŀƎŀƴȅŎƘ Ǉǳƴƪǘƽǿ Řƻ ǊƻȊǎǘǊȊȅƎƴƛťŎƛŀ ǇƻǇǊȊŜȊ αƴŀƎƱŊ ǏƳƛŜǊŏέΣ ƭŜȍȅ ǿ gestii organizatora. FIBA 
ȊŀƭŜŎŀ ǳǎǘŀƭŜƴƛŜ ƭƛƳƛǘǳ Ǉǳƴƪǘƽǿ ǇǊƻǇƻǊŎƧƻƴŀƭƴƛŜ Řƻ ŎȊŀǎǳ ǘǊǿŀƴƛŀ ƳŜŎȊǳ όмл Ǉǳƴƪǘƽǿ ς 10 minut, 15 
pkt ς 15 min., 21 pkt ς 21 min.). 
 
Art. 7. Faule 
7.1. Drużyna podlega karze za faule drużyny po tym, jak popełniła 6 fauli. Zawodnicy nie mogą byd 
wykluczeni z gry z powodu liczby popełnionych fauli osobistych, zgodnie z Art. 15. 
7.2. Faule popełnione w trakcie akcji rzutowej w polu wewnątrz łuku będą karane jednym (1) rzutem 
wolnym, podczas gdy faule popełnione w trakcie akcji rzutowej z pola za łukiem karane będą dwoma 
(2) rzutami wolnymi. 
7.3. Faule popełnione w trakcie akcji rzutowej, po której piłka wpada do kosza po rzucie z gry, karane 
są dodatkowym jednym (1) rzutem wolnym. 
7.4. Siódmy (7), ósmy (8) oraz dziewiąty (9) faul drużyny zawsze będzie karany dwoma (2) rzutami 
wolnymi. Dziesiąty (10) i każdy kolejny faul zostanie ukarany dwoma rzutami (2) wolnymi oraz 
posiadaniem piłki. Ten zapis stosuje się również do fauli popełnionych w trakcie akcji rzutowej i w 
tym szczególnym przypadku uchyla on zapisy zawarte w Art. 7.2 oraz 7.3. 
7.5. Wszystkie faule techniczne zawsze są karane jednym (1) rzutem wolnym i posiadaniem piłki, a 
faule niesportowe dwoma (2) rzutami wolnymi i posiadaniem piłki. Po ostatnim rzucie wolnym 
wynikającym z kary za faul techniczny lub niesportowy gra zostanie kontynuowana poprzez wymianę 
piłki za łukiem, na szczycie boiska. 
¦ǿŀƎŀΥ bƛŜ ǇǊȊȅȊƴŀƧŜ ǎƛť ǊȊǳǘƽǿ ǿƻƭƴȅŎƘ Ǉƻ Ŧŀǳƭǳ ǿ ŀǘŀƪǳΦ 
 
Art. 8. Rzuty wolne 
8.1. Po każdym celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjątkiem tych, po których 
przysługuje posiadanie piłki): 
- Zawodnik drużyny, która nie zdobyła punktów wznowi grę poprzez wykozłowanie lub podanie piłki 
do partnera z miejsca bezpośrednio pod koszem (nie zza linii koocowej), na pole znajdujące się poza 
łukiem, 
- Drużyna broniąca nie może starad się zagrad piłką w obszarze „półkola bez szarży” podczas 
wyprowadzania piłki. 
8.2. Po każdym niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym (z wyjątkiem tych, po których 
przysługuje posiadanie piłki): 
- Jeżeli drużyna ataku zbiera piłkę, to może kontynuowad grę w celu zdobycia punktów z gry bez 
wyprowadzania piłki za łuk, 
- Jeżeli drużyna obrony zbiera piłkę, musi ją wyprowadzid za łuk (poprzez wykozłowanie jej lub 
podanie do partnera). 
8.3. Jeżeli drużyna obrony przechwytuje lub blokuje piłkę, to musi wyprowadzid piłkę za łuk (poprzez 
wykozłowanie jej lub podanie). 
8.4. Posiadanie piłki przez którąkolwiek z drużyn, następujące po sytuacji martwej piłki, musi 
rozpocząd się wymianą piłki (pomiędzy zawodnikami obrony oraz ataku) za łukiem, na szczycie 
boiska. 
8.5. Uważa się, że zawodnik znajduje się „za łukiem”, jeśli żadna z jego stóp nie dotyka miejsca na 
boisku wewnątrz łuku ani łuku. 
8.6. W sytuacji rzutu sędziowskiego piłkę przyznaje się drużynie obrony. 
 
Art. 9. Gra na zwłokę 
9.1. Gra na zwłokę lub zaniechanie aktywnej gry (np. brak próby zdobycia punktów) jest błędem. 
9.2. Jeśli boisko jest wyposażone w zegar czasu akcji, drużyna musi oddad rzut do kosza w ciągu 12 
sekund. Zegar musi zostad włączony tak szybko, jak tylko piłka znajdzie się w rękach zawodnika 



drużyny ataku (po wymianie z zawodnikiem obrony lub po celnym rzucie do kosza w miejscu 
bezpośrednio pod koszem). 
9.3. Należy uznad za błąd, kiedy po tym jak drużyna wyprowadziła piłkę za łuk, zawodnik ataku, będąc 
w obszarze wewnątrz łuku, kozłuję piłkę stojąc tyłem lub bokiem do kosza przez więcej niż pięd (5) 
sekund. 
¦ǿŀƎŀΥ WŜȍŜƭƛ ōƻƛǎƪƻ ƴƛŜ ƧŜǎǘ ǿȅǇƻǎŀȍƻƴŜ ǿ ȊŜƎŀǊ ƻŘƳƛŜǊȊŀƧŊŎȅ ŎȊŀǎ Řƻ ǊȊǳǘǳ ƛ ŘǊǳȍȅƴŀ ƴƛŜ ǎǘŀǊŀ ǎƛť 
ȊŀƪƻƵŎȊȅŏ ŀƪŎƧƛ ǊȊǳǘŜƳ Řƻ ƪƻǎȊŀΣ ǎťŘȊƛŀ ǳŘȊƛŜƭŀ ǘŜƧ ŘǊǳȍȅƴƛŜ ƻǎǘǊȊŜȍŜƴƛŀ ǊƻȊǇƻŎȊȅƴŀƧŊŎ ƻŘƭƛŎȊŀƴƛŜ 
ƻǎǘŀǘƴƛŎƘ ǇƛťŎƛǳ όрύ ǎŜƪǳƴŘ ŀƪŎƧƛΦ 
 
Art. 10. Kontuzja 
10.1. W przypadku długotrwałej kontuzji która uniemożliwia wystawienie trzech (3) zawodników od 
początku meczu, uznaje się walkowera dla drużyny przeciwnej.  
10.2. Drużyna która nie jest w stanie wystawid trzech (3) zdrowych zawodników od początku meczu 
nie ma możliwości podmiany zawodnika kontuzjowanego na innego zdrowego zawodnika.  
 
Art. 11. Przerwy na żądanie 
11.1. Każda drużyna ma prawo do (1) jednej przerw na żądanie. Jakikolwiek zawodnik może poprosid 
o przyznanie przerwy na żądanie podczas sytuacji martwej piłki (w tym również po straconych 
punktach). 
11.2. Wszystkie przerwy na żądanie trwają 30 sekund. 
Uwaga: ǇǊȊŜǊǿȅ ƴŀ ȍŊŘŀƴƛŜ ƳƻƎŊ Ȋƻǎǘŀŏ ǇǊȊȅȊƴŀƴŜ ƧŜŘȅƴƛŜ ǿ ǎȅǘǳŀŎƧƛ ƳŀǊǘǿŜƧ ǇƛƱƪƛ ƛ ƴƛŜ ƳƻƎŊ Ȋƻǎǘŀŏ 
ǇǊȊȅȊƴŀƴŜΣ ƪƛŜŘȅ ǇƛƱƪŀ ƧŜǎǘ ȍȅǿŀ ȊƎƻŘƴƛŜ Ȋ ŀǊǘΦ уΦмΦ 
 
Art. 12. Procedura protestu 
W przypadku, kiedy drużyna uważa, że jej interes został ewidentnie skrzywdzony decyzją sędziego lub 
jakimkolwiek wydarzeniem, które miało miejsce w czasie trwania meczu, musi ona postępowad w 
następujący sposób: 
1. Zawodnik drużyny musi złożyd podpis w protokole meczu niezwłocznie po zakooczeniu gry, zanim 
protokół zostanie podpisany przez sędziego. 
2. W ciągu 30 minut drużyna musi przekazad pisemne uzasadnienie złożenia protestu. 
3. Materiały video mogą zostad użyte jedynie w celu podjęcia decyzji czy ostatni rzut z gry na koniec 
meczu został oddany w czasie czy nie lub/i czy rzut należy zaliczyd za 1 czy za 2 punkty. 
 
Art. 13. Klasyfikacja drużyn 
Zarówno w grupach, jak i w klasyfikacji koocowej, stosuje się następujące zasady. Jeżeli drużyny mają 
równy wynik po pierwszym kroku klasyfikacji, należy przejśd do kolejnego kroku, itd.: 
1. Najwięcej zwycięstw (lub współczynnik zwycięstw w przypadku nierównej liczby gier przy 
porównaniach drużyn z różnych grup), 
2. Porównanie wyników meczów pomiędzy zainteresowanymi drużynami (pod uwagę brane są 
jedynie zwycięstwa/porażki, a postępowanie to ma zastosowanie jedynie do ustalenia klasyfikacji 
wewnątrz grupy), 
3. Największa średnia zdobytych punktów (z wyłączeniem wyników spotkao wygranych 
walkowerem). Jeżeli po tych trzech krokach drużyny nadal mają równy wynik, decydowad będą rzuty 
wolne, które wykonują zawodnicy na przemian – rotując się. Drużyna która pierwsza chybi przegrywa 
spotkanie. 
 
 
 
Art. 14. Dyskwalifikacja 
Zawodnik, który popełnił dwa (2) faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych) 
zostanie zdyskwalifikowany przez sędziów z udziału w meczu i może zostad zdyskwalifikowany z 
całego wydarzenia przez organizatora. Niezależnie od tego, organizator każdorazowo zdyskwalifikuje 



zawodnika(ów) za akty przemocy, słowną lub fizyczną agresję, niezgodną ze sportowym duchem 
ingerencję w wynik meczu, złamanie przepisów FIBA w zakresie antydopingu (Księga 4 
Wewnętrznych Regulacji FIBA) czy jakiekolwiek inne naruszenie Kodeksu Etyki FIBA (Księga 1, 
Częśd II Wewnętrznych Regulacji FIBA). Organizator ma także prawo zdyskwalifikowad całą drużynę za 
wkład jednego z zawodników (także poprzez zaniechanie działania) w wyżej opisane zachowania.  
 
Art. 15. Adaptacja do kategorii U12 
Poniższe wytyczne co do dostosowania przepisów są rekomendowane w kategoriach 
U12: 
1. Jeśli to możliwe, wysokośd kosza powinna zostad obniżona do 2,60 m. 
2. Drużyna, która pierwsza zdobędzie punkt(-y) w dogrywce, wygrywa mecz. 
3. Nie używa się zegara czasu akcji; jeśli drużyna nie stara się zakooczyd akcji rzutem do kosza, sędzia 
udziela tej drużynie ostrzeżenia rozpoczynając odliczanie 
ostatnich pięciu (5) sekund akcji. 
4. Drużyny nie podlegają karze za faule drużyny; każdorazowo należy rozpocząd grę 
wymianą piłki za łukiem, na szczycie boiska, za wyjątkiem sytuacji podczas faulu 
w akcji rzutowej, po faulu technicznym oraz niesportowym. 
5. Drużynom nie przysługują przerwy na żądanie. 
¦ǿŀƎŀΥ 9ƭŀǎǘȅŎȊƴƻǏŏ ǿȅƴƛƪŀƧŊŎŀ Ȋ ǳǿŀƎƛ Řƻ !ǊǘΦ с ƳƻȍŜ Ȋƻǎǘŀŏ Ȋŀǎǘƻǎƻǿŀƴŀ 
ǳȊƴŀƴƛƻǿƻΣ ƧŜǏƭƛ ǳǿŀȍŀ ǎƛť ǘƻ Ȋŀ ƪƻǊȊȅǎǘƴŜΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ZAŁĄCZNIK NR.1 
Każdy zawodnik uczestniczący w ZetGieBe 3x3 SUMMER LEAGUE 2018 zbiera własne punkty dzięki 
którym powstaje klasyfikacja na MVP Ligi. Punkty zbierad można na różne sposoby. Poniżej wypisane 
są wszystkie możliwości zdobycia punktów. 
 
1. Punkty w zależności które miejsce zajęła drużyna w danej rundzie, tj.: 
- w drużynie zwycięskiej wszyscy zawodnicy dostają po 12 punktów,  
- w drużynie która zajęła drugie miejsce wszyscy zawodnicy dostają po 10 punktów,  
- w drużynie która zajęła trzecie miejsce wszyscy zawodnicy dostają 8 punktów,  
- w drużynie która zajęła czwarte miejsce wszyscy zawodnicy dostają 6 punktów,  
- zawodnicy z drużyn zajmujących miejsca 5-8 dostają po 4 punkty,  
- reszta zawodników biorących udział w rundzie dostaje 2 punkty 
 
2. Punkty w zależności które miejsce zajęła drużyna w fazie grupowej w danej rundzie, tj.: 
- jeżeli w danej rundzie są 3 grupy po 4 zespoły to każdy zawodnik z zespołu zajmującego pierwsze 
miejsce w grupie zdobywa 4 punkty, każdy zawodnik z zespołu zajmującego 2 miejsce zdobywa 3 
punkty, każdy zawodnik z zespołu zajmującego trzecie miejsce zdobywa 2 punkty, każdy zawodnik z 
zespołu zajmującego czwarte miejsce zdobywa 1 punkty, 
- jeżeli w danej rundzie są 2 grupy po 5 zespołów to każdy zawodnik z zespołu zajmującego pierwsze 
miejsce w grupie zdobywa 5 punktów, każdy zawodnik z zespołu zajmującego drugie miejsce 
zdobywa 4 punkty, każdy zawodnik z zespołu zajmującego trzecie miejsce zdobywa 3 punkty, każdy 
zawodnik z zespołu zajmującego czwarte miejsce zdobywa 2 punkty, każdy zawodnik z zespołu 
zajmującego piąte miejsce zdobywa 1 punkt, 
 
3. Punkty w zależności od miejsca w klasyfikacji punktowej w danej rundzie, tj.: 
- osoby z miejsc 1-4 z największą średnią punktów dostają – 5 punktów 
- osoby z miejsc 5-8 z największą średnią punktów dostają – 4 punkty 
- osoby z miejsc 9-12 z największą średnią punktów dostają – 3 punkty 
- osoby z miejsc 13-16 z największą średnią punktów dostają – 2 punkty 
- osoby z miejsc 17-20 z największą średnią punktów dostają – 1 punkt 
 
4. Punkty dla dwóch najlepszych strzelców drużyny w danym meczu, tj.: 
- przy zwycięstwie drużyny – najlepszy strzelec w meczu dostaje – 10 punktów 
- przy zwycięstwie drużyny – drugi najlepszy strzelec dostaje – 6 punktów 
- przy porażce drużyny – najlepszy strzelec dostaje – 8 punktów 
- przy porażce drużyny – drugi najlepszy strzelec dostaje – 4 punkty 
(jeżeli w drużynie są dwie osoby które mają taką samą liczbę punktów, to zwycięża osoba która 
rzuciła pierwsza punkty w meczu) 
 
5. Punkty w zależności od miejsca w klasyfikacji ilości trafionych „trójek” w danej rundzie, tj.: 
- osoby z miejsc 1-2 z największą ilością trafionych „trójek” dostają – 5 punktów 
- osoby z miejsc 3-4 z największą ilością trafionych „trójek” dostają – 4 punkty 
- osoby z miejsc 5-6 z największą ilością trafionych „trójek” dostają – 3 punkty 
- osoby z miejsc 7-8 z największą ilością trafionych „trójek” dostają – 2 punkty 
- osoby z miejsc 9-10 z największą ilością trafionych „trójek” dostają – 1 punkt 
 
6. Dodatkowe punkty można zdobyd za: 
- trafienie co najmniej 15 punktów w meczu przez jednego zawodnika – 6 punktów 
- trafienie co najmniej 10 punktów w meczu przez jednego zawodnika – 4 punkty 
- trafienie co najmniej 7 „trójek” w meczu przez jednego zawodnika – 6 punktów 
- trafienie co najmniej 4 „trójek” w meczu przez jednego zawodnika – 4 punktów 
- trafienie „trójki” w dogrywce – 3 punkty 


