Regulamin gry Streetball Strzyzéw 2014

1. Ogodlne zasady

1.1. Warunkiem dopuszczenia druzyny do gry w turnieju jest uiszczenie optaty wpisowej
wysokosci 40zt.

1.2. Kazdemu zespotowi, ktéry bedzie przestrzegat zasad gry, gwarantowane jest rozegranie
przynajmniej 3 meczy w fazie grupowej.

1.3. Mecze w fazie grupowej rozgrywane sg systemem , kazdy z kazdym”.
Po eliminacjach mecze bedg rozgrywane systemem pucharowym. Zwyciezcy potfinatéw

rozegrajg mecz finatowy, podczas gdy przegrani bedg toczyli walke o trzecie miejsce.

1.4. Zawodnicy odpowiadajg materialnie za szkody wyrzgdzone w wyniku uzytkowania
sprzetu do gry niezgodnie z regulaminem.

1.5. Organizatorzy turnieju nie biorg odpowiedzialnosci za wszelkie urazy i kontuzje
zawodnikdw powstate w trakcie turnieju.

1.6. Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do zmiany regulaminu. W przypadku istotnych
zmian zobowigzujg sie do powiadomienia zawodnikdéw o zmianach w regulaminie

2. Boisko i pitka

2.1. Zawody rozgrywane bedg na boiskach o wymiarach 9x9 m, na jeden kosz.

2.2. Zawody rozgrywane sg pitka o rozmiarze 7.

2.3. Ciagta linia, odlegta od pionowej osi symetrii tablicy o 6,25 m, dzieli boisko na strefe
rzutow za 1 pkt. (wewnatrz linii) i strefe za 2pkt. (na zewnatrz). Rzuty osobiste wykonuje sie z
linii oddalonej od tablicy o 4m.

2.4. Nie ma, potkola szarzy” pod koszem.

3. Druzyny

3.1. Druzyna wczesniej zgtoszona i zakwalifikowana do gry przez organizatora, sktada sie z 3
zawodnikdéw + 2 rezerwowy (nieobowigzkowo), wszyscy zawodnicy muszg mieé ukonczone 18
lat.

4. Sedziowie

4.1. Mecze sedziowane sg przez samych zawodnikéw.

4.2. Zawodnicy powinni przestrzega¢ w czasie gry zasad fair play.

4.3. Wszelkie spory rozstrzygane sy OSTATECZNIE przez sedziego gtdwnego.

5. Rozpoczecie meczu



5.1. Pomiedzy poszczegdlnymi meczami, na boisku do gry maja prawo przebywac tylko
druzyny przygotowujgce sie do meczu.

5.2. Kazda gra musi rozpoczg¢ sie z udziatem 2 druzyn 3-osobowych. Nie stawienie sie o
czasie na spotkanie po wczesniejszym zgtoszeniu sie, powoduje dyskwalifikacje druzyny
walkowerem.

5.3. O tym, ktdra druzyna rozpoczyna spotkanie, decyduje kazdorazowo sedziowski rzut
moneta. Druzyna, ktéra wygrywa rzut monetg wybiera posiadanie pitki na poczgtku meczu
lub w ewentualnej dogrywce.

6. Punktowanie

6.1. Kazdy celny rzut wewnatrz linii ciggtej punktowany jest za 1 pkt.

6.2. Kazdy celny rzut z zewnatrz linii ciggtej punktowany jest za 2 pkt.

6.3. Kazdy celny rzut wolny punktowany jest za 1 pkt.

6.4. Niedozwolone jest zdobywanie punktéw za tzw. ,, wsady”.

7. Czasgryizwyciezca

7.1. Kazdy mecz trwa 10 min, lub do zdobycia przez jedng z druzyn 16 pkt (nie dotyczy
dogrywki).

7.2. Czas meczu nie jest zatrzymywany na ewentualne rzuty wolne.

7.3. W przypadku remisu nastepuje dogrywka. Pierwsza druzyna, ktéra zdobedzie 2 punkty
wygrywa spotkanie. Dogrywke rozpoczyna zespot, ktdry nie rozpoczynat spotkania.

7.4. Wynik spotkania zakoriczonego ewentualnym walkowerem to: 6:0.
8. Faule i rzuty wolne

8.1. Kazda druzyna znajdujaca sie w akcji obronnej moze pozwoli¢ sobie na cztery faule. Pigty
faul jest karany rzutem osobistym.

8.2. Po ewentualnym niecelnym rzucie i zbidrce ofensywnej licznik fauli nie zeruje sie.

8.3. Faul przy rzucie za 2 pkt. karany jest dwoma rzutami osobistymi, analogicznie rzut za
1pkt. karany jest jednym rzutem wolnym.

8.4. Faule niesportowe sg karane rzutem osobistym dla druzyny przeciwnej i przejeciem
posiadania pitki.

9. Zasady gry
9.1. Rozpoczecie jak i wznowienie gry polega na ustawieniu catej druzyny — ktdra zdobyta

punkt, faulowata lub wyrzucita pitke na aut — wewnatrz linii 6m i oddaniu pitki druzynie
przeciwnej, ustawionej poza strefg za 1pkt.



9.2. Jakakolwiek zmiana posiadania pitki w czasie gry musi obowigzkowo powodowaé
wyprowadzenie pitki poza 6m.

9.3. Wszelkie famanie zasad gry prowadzi do utraty pitki na rzecz druzyny przeciwnej.
9.4. Akcje rozpoczynamy od wymiany podania z graczem z obrony.

9.5. Kazda pitka sporna (jump ball) jest rozstrzygana na korzy$¢ druzyny bronigcej.
10. Gra na czas

10.1. Druzyna, ktdra jest w posiadaniu pitki ma 30 sekundy na wykonanie rzutu do kosza.
Niewykonanie w tym czasie rzutu bedzie karane utratg pitki.

10.2. Gtéwny sedzia spotkania poinformuje druzyny o korfczeniu sie czasu na oddanie rzutu.
10.3. Zegar 30 sekund resetuje sie gdy pitka dotknie obreczy.
11. Zmiany

11.1. llo$¢ zmian zawodnikdw w druzynie jest nieograniczona, jednakze kazdorazowo
powinna byc¢ zgtoszona sedziemu.

11.2. Kazda zmiana powinna by¢ przeprowadzana przy ,martwej pitce”.

12. Timeout'y

12.1. Kazdej druzynie przystuguje jeden 30-sekundowy timeout podczas spotkania.
13. Zasady rankingu w grupach

13.1. O miejscu zajetym w grupie przez druzyne decyduje kolejno:

1) Bilans spotkan (ilos¢ punktow)

2) Bezposredni pojedynek miedzy dwiema druzynami

3) llos$¢ zdobytych punktéw (nie jest brana pod uwage ilo$¢ straconych punktéw)

14. Dyskwalifikacje

14.1. Organizatorzy majg prawo zdyskwalifikowac¢ druzyny w przypadku stwierdzenia
wprowadzenia do gry zawodnika nie zgtoszonego uprzednio na formularzu zgtoszeniowym,

badZ podania przez kapitana druzyny danych niezgodnych z prawda.

14.2. Brutalnos$c¢ w grze lub zte zachowanie danej druzyny lub zawodnika podczas turnieju
moze doprowadzi¢ do wykluczenia z turnieju na podstawie decyzji sedziego gtéwnego.

14.3. Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do dyskwalifikacji druzyny w wypadku ztamania
przez druzyne regulaminu.

14.4. W przypadku dyskwalifikacji wpisowe nie podlega zwrotowi.



14.5. Tylko kapitan druzyny jest upowazniony do wystepowania w jej imieniu we wszystkich
sprawach i sporach.



