PItKA KOSZYKOWA

Urzadzenia i sprzet

Boisko do gry winno mie¢ szeroko$¢ 13-15 m, dtugos¢ 24-28 m. Nawierzchnia boiska moze by¢:
kortowa, asfaltowa, ziemna lub drewniana (parkiet).

W $rodku boiska wyznacza si¢ koto o promieniu 1,80 m. Na liniach koncowych, pod katem
prostym do podtoza, zamocowane sg tablice o wymiarach 120 X 180 cm. Tablice powinny by¢ z
twardego drewna lub przezroczystego tworzywa. Powierzchnie ich powinny by¢ gltadkie i jezeli
nie s3 wykonane z przezroczystego materiatu, pomalowane na bialo.

Dolne krawedzie tablic powinny znajdowac si¢ na wysokosci 2,75 m od podioza, a urzadzenia
podtrzymujace tablice, co najmniej 40 cm od linii koncowej w glab, srodek tablicy za§ w
odlegtosci 120 cm od linii koncowej (nad boiskiem).

Na $rodku tablicy, na wysokosci 3,05 m od podioza, zamocowane sg obrgcze (o Srednicy
wewnetrznej 45 cm), ktore po zawieszeniu siatek stanowia kosze. Po obu stronach boiska oznacza
si¢ tzw. "pola 3 sekund" (5,80 m od linii koncowej) oraz pola rzutéw wolnych. Pitka do gry
powinna by¢ kulista, o obwodzie 75-78 cm i cigzarze 600-650 g.

Zawodnicy

Druzyna sktada si¢ z 12 zawodnikow (z czego 5 znajduje si¢ na boisku). Zawodnicy rezerwowi
moga wejs¢ do gry na wymiang za zgoda sedziego zawodow (w czasie przerwy w grze). Druzyna
moze wykona¢ dowolng liczbe zmian swego sktadu, z tym, Ze czas trwania jednej zmiany nie
moze by¢ dluzszy niz 20 s, niezaleznie od liczby zmienianych zawodnikow. Zawodnicy musza
mie¢ jednolite stroje oraz numery na koszulkach od 4 do 15, zaznaczone kontrastowym kolorem.
Wskazane jest, aby numery byly umieszczone z tytu (wigksze) i z przodu (mniejsze).

Podstawowe zasady i przepisy gry

Czas gry wynosi 4 x 10 min. Pomigdzy pierwsza i drugg oraz trzecig i czwartg kwarta przerwa
trwa 2 minuty, natomiast pomi¢dzy druga, a trzecig kwartg 15 minut. Czas gry moze by¢ skrocony
w zaleznos$ci od wieku uczestniczacych zawodnikoéw oraz od systemu przeprowadzanych
rozgrywek. Od 1 pazdziernika 2003 zwigkszono liczbe czasOw na zadanie trenera z czterech do
pigciu oraz zniesiono obowigzek brania czasu w kazdej kwarcie. W pierwszych 20 minutach trener
bedzie moglt wzig¢ dwa czasy, a w drugich trzy. Oznacza, to, ze szkoleniowiec bedzie mogt wzigé
trzy czasy w czwartej, ostatniej kwarcie.

Do czasu gry nie wlicza si¢ przerw w grze, tzw. okresow, kiedy pitka jest "martwa". Okresy te sg
odliczane przez mierzacego czas. Pitka jest martwa wowczas, gdy gra zostata przerwana na sygnat
sedziego lub po zdobyciu kosza.

Celem gry jest wrzucenie pitki do kosza przeciwnika. Kosz uzyskany rzutem z gry ma warto$¢ 2
p., kosz z rzutu wolnego - I p., a sprzed linii 6,25 m - 3 p. Wygrywa ta druzyna, ktéra w
przepisowym czasie gry zdobedzie wigksza liczbe punktow. Jesli po uptywie czasu gry wynik jest
remisowy, sedzia zarzagdza S-minutowg dogrywke. Jesli w czasie pierwszej dogrywki nie nastapito
rozstrzygnigcie zarzadza drugg.

W grze obowiazujq nastepujace podstawowe przepisy:

- Pitka moze by¢ podawana, rzucana lub koztowana rekami.

- Uderzenie pitki pigscig lub nogg jest przekroczeniem przepisow.

- Poruszanie si¢ z pitka jest mozliwe tylko wowczas, gdy zawodnik odbija ja o podtoge (koztuje).
- Koztowa¢ wolno tylko jedna reka. Po schwytaniu pitki nie mozna ponownie koztowac.

W grze obowigzuja nast¢pujgce ograniczenia w czasie:

- w ciggu 5 s od gwizdka sedziego nalezy wprowadzi¢ pitke do gry (wyrzut z autu),



- jezeli zawodnik trzymajacy pitke przez 5 s nie podaje, nie rzuca i nie koztuje pitki, uwaza si¢ ja
za przetrzymana,

- w ciaggu 5 s nalezy wykonac rzut wolny podyktowany przez sedziego,

- kazda druzyna ma 24 sekundy na przeprowadzenie akcji, oraz 8 sekund na wyjscie z wlasnej
potowy,

- nie wolno zawodnikowi pozostawa¢ ponad 3 s w "polu 3 sekund" przeciwnika, kiedy pitka
znajduje si¢ w posiadaniu druzyny zawodnika.

Karg za przekroczenie wyzej wymienionych przepisow o czasie jest utrata pitki i przyznanie jej
druzynie przeciwne;j.

W kontaktach z przeciwnikiem nie wolno: popycha¢, trzymac, uderzaé, utrudnia¢ mu poruszania
si¢, spychac.

W przypadkach nieprawidtowego zetknigcia si¢ z przeciwnikiem nastepuja tzw. przewinienia
osobiste. Sg one karane rzutami wolnymi (osobistymi). Mogg zaistnie¢ przypadki, ze sedzia
okresla przewinienie jako obustronne. Wtedy pitke do gry wprowadza si¢ rzutem s¢dziowskim.
W kazdej kwarcie po czwartym faulu zespotu kolejny karany bedzie dwoma rzutami wolnymi.
Przewinienie techniczne karane bedzie jednym rzutem wolnym, a nie dwoma jak dotychczas. Pitke
po rzucie wyprowadza¢ bedzie druzyna zawodnika, ktory wykonywat rzut wolny.

Inne przekroczenia, jak np. niesportowe zachowanie si¢ zawodnikow, okresla si¢ jako
przewinienie techniczne. Kara za tego rodzaju przewinienie jest rzut wolny wykonany przez
zawodnika druzyny przeciwnej (techniczny). Dalszg konsekwencja w szczeg6lnie drastycznych
przypadkach przekroczen tego typu jest dyskwalifikacja i wykluczenie z gry. Zawodnik, ktory
popeknit 5 przewinien osobistych albo technicznych, musi opusci¢ boisko.

Sedziowanie zawodow w koszykowce

Zanim przystapicie do organizowania zawodow, zapoznajcie si¢ z sygnatami sedziowskimi w
koszykowce.

Komisj¢ sedziowska w koszykdéwce stanowia:

- sedzia glowny,

- sedzia pomocniczy,

- sekretarz,

- sedzia mierzacy czas.

Jest to pelna obsada wedtug przepiséw Polskiego Zwigzku Koszykowki.

Sedzia prowadzacy zawody ma obowiagzek doktadnej znajomosci przepisow. Przed spotkaniem
sprawdza wyposazenie i stan boiska oraz uprawnienia zawodnikow do gry.

Sekretarz wypetnia protokdt, sumuje zdobyte punkty, wpisuje przewinienia oraz sygnalizuje
sedziemu zmiany zawodnikow 1 przerwy w grze.

Sedzia mierzacy czas odlicza przerwy w grze, sygnalizuje o uplywie okreslonego czasu.

W zawodach szkolnych komisja sedziowska moze si¢ sktada¢ z s¢dziego prowadzacego zawody
oraz sekretarza, ktory rownoczesnie mierzy czas.

Dla dzieci w szkole podstawowej stosuje si¢ uproszczong forme koszykowki, tzw. mini-
koszykowke.

W odréznieniu od urzadzen boiska dla starszych zawodnikow, boisko do mini-koszykowki
powinno mie¢:

- mniejsze 1 nizej umocowane tablice (2,35 m od podtoza),

- kosze na wysokosci 2,60 m od poditoza,

- linie rzutow wolnych w odlegtosci 4 m od tablic.

- pitka do gry powinna by¢ mniejsza i 1zejsza (obwod 68-73 cm, cigzar 450-500 g).

Poza wymienionymi wyzej obowigzuja podstawowe przepisy gry w koszykéwke, jednak
stosowanie ich nie powinno by¢ zbyt rygorystyczne. Dopuszcza si¢ wynik remisowy, liberalnie
traktuje si¢ ograniczenie czasowe (np. przepisy "30 sekund", "3 sekund" itp.).



PILKA STATKOWA

Urzadzenia i sprzet

Boisko do gry ma ksztatt prostokata o wymiarach 9 m x 18 m. Linia §rodkowa dzieli boisko na
dwa réwne pola gry o wymiarach 9 m x 9 m. Na kazdym polu, w odlegtosci 3 m od linii
srodkowej, wyznacza si¢ rownolegle linie oddzielajace pole ataku od pola obrony. Nad linig
srodkowa zawieszona jest siatka, umocowana na stlupkach w ten sposéb, aby mozna byto
regulowac jej wysokosc¢.

Zgodnie z ustalanymi przepisami wysoko$¢ zawieszenia siatki wynosi dla kobiet i juniorek 224
cm, dla mtodziczek do lat 15-215 cm. dla mezczyzn, junioréw 243 cm. dla mlodzikow do lat 15-
235cm

W rozgrywkach zespotow dziecigcych mozna obnizy¢ siatke¢ do wysokosci 200 cm.

Pitka do gry w siatkdwke powinna by¢ kulista, o obwodzie 65-67 cm i cigzarze 250-280 g. Dla
dziewczat i chlopcdéw uzywa sie pitki o obwodzie 59-61 cm i cigzarze 190-210 g.

Zawodnicy

W grze biorg udziat 2 druzyny. Kazda druzyna wystepujaca na boisku liczy 6 zawodnikow, a petny
jej sktad tacznie z rezerwowymi powinien wynosic¢ 12 oséb.

Zawodnikow kazdej druzyny obowigzuje jednolity ubior (koszulki, spodenki) z numerami na
koszulkach.

Zawodnicy rezerwowi moga wejs$¢ do gry na nast¢pujacych warunkach:

- zmiana musi by¢ zgtoszona u sekretarza zawodow.

- zmiany zawodnikow dokonuje si¢ w czasie przerw w grze (pitka martwa), na prosbe¢ kapitana lub
trenera druzyny,

- w jednym secie mozna dokona¢ 6 zmian. tzn. kazdy z zawodnikéw rozpoczynajacych gre moze
zej$¢ 1 powrdci¢ na boisko na swoje miejsce.

Zawodnicy rozpoczynajacy gre ustawieni na swoich polach - w linii ataku i linii obrony.

Po wykonaniu zagrywki zawodnicy moga zaja¢ dowolne miejsce na boisku. Rotacja nastepuje
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Zasady gry i podstawowe przepisy

Mecz siatkéwki rozgrywa si¢ do 2 lub wygranych setow. Seta wygrywa ten zespot, ktory pierwszy
osiggnie 25 punktow przy koniecznej przewadze 2 punktéw. Punkt moze zdoby¢ kazda druzyna,
zaréwno ta, ktora wykonuje zagrywke (serw), jak i ta, ktora zagrywke przyjmuje. Punkty zdobywa
druzyna, ktora prawidlowym zagraniem spowoduje dotkniecie pitki boiska przeciwnika. Zdobywa
si¢ rowniez punkt wtedy, gdy przeciwnik popetni btad.

Pitka moze by¢ odbijana kazdg czg$cig ciata. Jesli pitka jest podnoszona, pchana, rzucana uznaje
si¢ ja za przetrzymang.

W grze nie wolno:

- dotykac siatki,

- przekraczac¢ linii Srodkowe;,

- zawodnikowi obrony atakowac¢ z pola ataku,

- druzynie odbijac pitki wigcej niz 3 razy (4 razy z odebraniem po bloku),

- odbija¢ pitki kolejno 2 razy z rzgdu przez tego samego zawodnika (z wyjatkiem odbicia po
bloku).



Komisja sedziowska

Komisja sedziowska sktada si¢ z:

- sedziego pierwszego,

- sedziego drugiego,

- sekretarza,

- sedziéw liniowych.

Sedzia pierwszy kieruje catg komisja 1 jest odpowiedzialny za prowadzenie zawodoéw zgodnie z
przepisami.

Ma on obowigzek interweniowania w tych momentach, gdy popetniony zostat jakis btad.
Sedzia drugi wydaje decyzje dotyczace btedéw popetnianych pod siatka, kontroluje ustawienie
zawodnikOw oraz zmiany i przerwy w grze.

Sekretarz wypelnia protokot, a w czasie gry notuje zdobyte punkty, zmiany zawodnikoéw i przerwy
W grze.

Sedziowie liniowi sygnalizujg miejsce upadku pitki wzdtuz linii koncowych.

Po gwizdku ktoregokolwiek z sedziow kazda akcje uwaza sie za zakonczona.

Kazda z druzyn ma prawo do 2 przerw na odpoczynek (po 30 s) w czasie jednego seta. Zadanie
przerwy zglasza trener lub kapitan druzyny. Przerwy na zmiany zawodnika trwaja tylko tyle, ile
trzeba czasu na dokonanie zmiany. Miedzy setami przerwa trwa 2 min.

Mini pilka siatkowa

Boisko do gry jest prostokatem o wymiarach:

-3 m x 4 m dla wieku 7-8 lat

-3 m x 5 m dla wieku 9-10 lat

-4,5m x 7 m dla wieku 11-12 lat

Siatka umieszczona jest pionowo nad osig linii §rodkowej, a jej gérna krawedz-znajduje si¢ na
wysokosci:

- 180 cm dla wieku 7-8 lat

- 200-210 cm dla wieku 9-10 lat

- 210-215 cm dla wieku 11-12 lat

Zespot sktada si¢ z dwoch zawodnikoéw (jeden rezerwowy) lub z trzech zawodnikéw (jeden
rezerwowy) dotyczy wieku 11-12 lat.

Obowiazuja przepisy PZPS z pewnymi utatwieniami:

Rozsadng tolerancja czystosci odbic.

Pole zagrywki znajduje si¢ za koncowa linig boiska.

Obowigzuje cykliczna kolejnos¢ wykonywania zagrywki, grajacy w kazdej akcji mogg atakowac i
zastawia¢ w dowolnym miejscu przy siatce.

PIEKA NOZNA

Urzadzenie i sprzet

Boisko do gry (musi mie¢ ksztatt prostokata. Jego dtugos¢ nie moze przekracza¢ 120 m i nie
moze by¢ mniejsza niz 90 m; szeroko$¢ nie moze przekracza¢ 90 m i by¢ mniejsza niz 45 m.
Dhtuzsze linie graniczne nazywajg si¢ liniami bocznymi, a krotsze liniami bramkowymi. Boisko
powinno mie¢ réwng nawierzchnie, najlepiej trawiastg. Wymiary bramek: wysoko$¢ 244 cm,
szerokos¢ 732 cm.

Pitka do gry ma cigzar 395-453 g. Dla chtopcow do 15 lat mozna uzywac pitek 1zejszych, np.
pitki siatkowe;j.




Zawodnicy

Druzyna pitkarska sktada si¢ z 11 zawodnikow (w tym bramkarz). Do sprawozdania z zawodow
dopuszcza si¢ wpisanie maksimum siedmiu zawodnikow rezerwowych. Zawodnicy powinni
mie¢ koszulki z numerami na plecach: bramkarz nr 1, pozostali zawodnicy od numeru 2 do
numeru 11, zawodnicy rezerwowi od numeru 12 wzwyz. Zawodnicy uzywaja do gry
specjalnych butow pitkarskich. W zawodach szkolnych mozna gra¢ w trampkach lub trampko-
korkach.

Podstawowe zasady i przepisy gry

Czas gry wynosi 2x45 min z 15 minutowg przerwa. W zawodach dla mtodziezy czas ten moze
by¢ skrocony (2x40 min juniorzy, 2x30 min. trampkarze).

Zwycigstwo w meczu odnosi ta druzyna, ktéra zdobedzie wigkszg liczbe bramek.

Przy réwnej liczbie bramek wynik jest nierozstrzygnigty (remis).

Jezeli istnieje konieczno$¢ wylonienia zwycigzcy, wowczas stosuje si¢ kolejno: dogrywke,
strzela rzuty karne lub zarzadza, losowanie, w zaleznosci od regulaminu rozgrywek.

Bledy i przewinienia popelniane przez graczy na boisku sg karane rzutami wolnymi. Jesli
przewinienie nastapi na polu karnym zarzadza si¢ rzut karny wykonywany z punktu, ktory
znajduje si¢ w odlegtosci 11 m od bramki. Rzuty wolne wykonywane sg z miejsca, w ktérym
nastgpito przewinienie.

Rzuty wolne dzielimy na rzuty wolne posrednie 1 bezposrednie. Z rzutu bezposredniego mozna
zdoby¢ bramke, natomiast z rzutu posredniego tylko wtedy, kiedy pitka, zanim wpadnie do
bramki, zostanie dotknigta lub zagrana przez innego zawodnika, poza wykonawca rzutu. Rzut z
autu wykonuje si¢ po wyjsciu pitki poza lini¢ boczng boiska.

Zawodnik, ktory w momencie podania pitki w jego kierunku jest na polowie boiska przeciwnika
i nie ma przed sobg dwoch zawodnikow druzyny przeciwnej, jest na pozycji spalonej.

Rzuty wolne posrednie zarzadza si¢ za nast¢pujace przewinienia:

- niebezpieczng gre,

- jesli gracz jest na pozycji spalonej,

- atakowanie bramkarza bez pitki,

- atakowanie przeciwnika, ktory nie bierze bezposredniego udziatu w akcji,

- przetrzymywanie pitki przez bramkarza.

Rzuty wolne bezposrednie zarzadza si¢ za przewinienia:

- podstawienie nogi przeciwnikowi,

- popychanie przeciwnika,

- kopnigcie lub usitowanie kopnigcia przeciwnika,

- uderzenie lub usitowanie uderzenia przeciwnika,

- dotknigcie pitki reka,

- atakowanie cialem przeciwnika z tylu, zatrzymywanie przeciwnika z tytu,

- naskok na przeciwnika.

Niezaleznie od kary rzutem wolnym bezposrednim lub karnym se¢dzia moze ukara¢ zawodnika
napomnieniem, wykluczeniem z gry, a w zawodach mtodziezowych napomnieniem,
wykluczeniem z gry na 2 do 10 min lub wykluczeniem ostatecznym.

Gr¢ prowadzi 3 sedzidow - sedzia gldéwny 1 2 liniowych.

Mini pitka nozna

Dlugosc i szeroko$¢ boiska zalezy od warunkow lokalnych. Przy grze na otwartym boisku
dhugos¢ nie powinna by¢ wigksza niz 42 metry i mniejsza niz 25 metrow, a szerokos$¢ wieksza
niz 25 1 mniejsza niz 15 metréw. Przy grze w hali dopuszcza si¢ boiska mniejsze, jednak zawsze
o ksztatcie prostokata 1 wtasciwie oznakowane liniami.

Bramki muszg by¢ umieszczone na $rodku kazdej linii bramkowe;.




Bramki sktadajg si¢ z dwoch ustawionych pionowo stupkow, oddalonych od siebie o 3 metry,
liczac od wewnetrznej krawedzi. Stupki potaczone sg pozioma poprzeczka, ktorej dolna
krawedz musi by¢ oddalona od podtoza o 2 metry. Szerokos¢ stupkéw bramkowych 1
poprzeczki musi by¢ identyczna i wynosi¢ od 5 do 8 cm. Od zewngtrznej strony stupkow i
poprzeczki powinna by¢ zamocowana siatka, przymocowana do podtoza.

Pitka musi mie¢ ksztatt kulisty 1 by¢ wykonana ze skory lub materiatu skoropodobnego. Zaleca
si¢ stosowanie pitki numer 4 o wadze 390-430 gramow i obwodzie 62-66 cm. O przydatnosci
pitki do gry i jej ewentualnej wymianie decyduje wylacznie sedzia. Dopuszcza si¢ stosowanie
pitki do siatkéwki.

Wyposazenie zawodnika sktada si¢, z koszulki, spodenek, skarpet (getrow) i obuwia. Dopuszcza
si¢ wylacznie obuwie typu "adidasy", trampki, teniséwki itp. Nie wolno uzywac¢ obuwia z
kotkami lub kolcami. Nie wolno gra¢ bez obuwia.

Czas gry wynosi 2 razy po 20 minut. w trakcie kazdej potowy.

Zespotom przystuguje prawo do 1 minutowej przerwy w trakcie kazdej potowy. Zadanie
przerwy zglasza sedziemu kapitan druzyny. Czas takiej przerwy odlicza si¢ od czasu gry.

Podczas turniejow z udziatem kilku lub wigcej druzyn czas gry moze by¢ przez organizatorow
zmniejszony. W zadnym przypadku nie powinien on by¢ mniejszy niz 2 razy po 10 minut.
Przerwa migdzy [ 1 Il potowa wynosi 5 minut.

Czas ewentualnej dogrywki w meczu, w ktorym musi by¢ wyloniony zwycigzca, wynosi 2x5
minut.

Bramka jest zdobyta, jezeli pitka catym obwodem przekroczy lini¢ bramkowa pomigdzy
stupkami bramki i ponizej poprzeczki. Zwycieza zespot, ktory zdobyt wigksza liczbe bramek.
Jezeli oba zespoty strzela tyle samo bramek, wynik jest remisowy. Jezeli regulamin rozgrywek
nie przewiduje remisow, s¢dzia zarzagdza 5 minutowa dogrywke. Gdy 1 ona nie da rezultatu,
wykonywane sg rzuty karne (po 5 rzutéw na przemian, a nast¢pnie w razie potrzeby po | rzucie,
az do wytonienia zwyci¢zcy). Sedzia uzna bramke tylko wtedy, gdy pitka nie zostala do bramki
whniesiona lub wepchnieta reka przez zawodnika druzyny atakujacej. Jezeli pitka znajdzie si¢ w
bramce po zagraniu rekg zawodnika druzyny bronigcej s¢dzia bramke uzna.

Wersja 6-cio osobowa

Mecz rozpoczynajg 2 druzyny, z ktorych kazda sktada si¢ z 6 zawodnikow, a jeden z nich jest
bramkarzem. Jezeli na skutek rozmaitych przyczyn (wykluczenia, kontuzje itp.) w druzynie
zostanie mniej niz 3 zawodnikéw, mecz nie moze by¢ kontynuowany.

Kazda druzyna moze mie¢ zawodnikow rezerwowych w liczbie maksymalnie 10.

Kazda druzyna musi mie¢ kapitana, oznaczonego opaska na rekawie.

Kazda druzyna musi mie¢ opiekuna (trenera), ktory zajmuje miejsce na tawce zawodnikoéw
rezerwowych 1 odpowiada za zachowanie si¢ druzyny.

Zmiany zawodnikow odbywaja si¢ w locie, to znaczy, gdy toczy si¢ gra. Przy dokonywaniu
zmiany muszg by¢ speinione nastepujace warunki:

- zawodnik opuszcza boisko przy linii sSrodkowej (1 metr w prawo lub w lewo),

- na boisku nie moze znajdowac si¢ wiecej niz 5 zawodnikoéw jednej druzyny; czyli zawodnik
wchodzacy nie moze znaleZ¢ si¢ na boisku zanim jego partner nie zejdzie za lini¢ boczna,

- bramkarz moze zamieni¢ si¢ miejscem z zawodnikiem z pola pod warunkiem, ze sedzia
zostanie o tym powiadomiony.




PItKA RECZNA

Ogolne zasady gry

W grze biorg udziat dwie druzyny po 14 zawodnikow (7 na boisku i 7 rezerwowych). Celem gry
jest zdobycie wigkszej ilosci bramek niz druzyna przeciwna. Gol jest zdobyty, gdy pitka przekroczy
lini¢ bramkowg catym obwodem i znajdzie si¢ wewnatrzbramki. Mecz dzieli si¢ na dwie potowy
po 30 minut z 10-minutowa przerwa. Pitka moze by¢ rzucana, popychana, tapana, uderzana i
zatrzymywana.

Zawodnicy mogg dotykac pitki wszystkimi cze$ciami ciata oprocz podudzia 1 stop. Jezeli zawodnik
nie kozluje pitki moze ja trzymac jedynie 3 sekundy. Tylko bramkarz znajdujacy si¢ w polu
bramkowym

(w obrebie linii 6 metréw) jest zwolniony z przestrzegania tych zasad. Mecz rozpoczyna druzyna,
ktora wygrata pitke po rzucie monetg, zawodnik tej druzyny wykonuje podanie do partnera z
Zespotu, trzymajac jedng stop¢ na linii Srodkowej boiska do chwili, gdy pitka opuscijego dlonie.
Gracze podczas poczatku 1 wznowienia gry muszg przebywac¢ na swoich potowach boiska.

Gracz bedacy w posiadaniu pitki moze ja poda¢, koztowac lub trzymacé nie dtuzej niz 3 sekundy.
Nie moze réwniez wykona¢ wigcej niz trzech krokdw trzymajac pitke.

Po zdobyciu bramki przez jedng z druzyn, zespot ktory ja stracit wznawia gre rzutem ze $rodka
boiska.

Pitka

Sktada si¢ z gumowe;j detki pokrytej zszytymi kawatkami skory lub tworzywa syntetycznego, ktére
nie moga by¢ blyszczace i $liskie. Obwadd pitki uzywanej przez mezczyzn to 58-60 cm, natomiast
kobiety graja pitka o obwodzie 54-56 cm. Waga pilki to okoto 500 gram.

Ubior zawodnikow

Zawodnicy muszg by¢ ubrani w jednolite stroje sktadajace si¢ ze spodenek i koszulek, opatrzonych
numerami. Numery na plecach powinny mie¢ przynajmniej 20 cm, a z przodu przynajmniej 10 cm.
Nie wolno uzywac¢ kaskoéw ani masek ochronnych,zakazane jest takze noszenie bizuterii i okularow
w twardych oprawkach oraz innych przedmiotéw mogacych naraza¢ naniebezpieczenstwo graczy.

Boisko

Wymiary 40 na 20 metrow. Dhuzszy bok zwany linig boczna, krotszy linig koncowa, czes¢ linii
koncowej znajdujgca si¢ migdzy stupkami bramki nosi nazwe linii bramkowej. Na boisku
wyznaczone sg dwa pola bramkowe ograniczone linig 6 metréw. W polu bramkowym druzyny
moze przebywac tylko jej bramkarz. Bramka ma 2 metry wysokosci 1 3 szerokosci.

Sedziowie
Dwoch boiskowych, nadzoruja przebieg gry i rozstrzygaja wszystkie spory. Sedziowie stolikowi:
techniczny zegarowy, punktowy i sekretarz komisji sedziowskie;.



