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B — PROTOKOL. MECZU

PRZEBIEG GRY

Druzyna A Druzyna B
Rozgrywki Data Godz. Sedzia glowny
Mecz nr Miejsce Sedzia pomocniczy 1
Sedzia pomocniczy 2
Druzyna A
Przerwy na zadanie Faule druzyny
Kwarta
Kwarta
Dogrywki
Licencja Zawodnicy N W Faule
o
Trener
Asystent trenera
Druzyna B .
Przerwy na zadanie Faule druzyny
Kwarta
Kwarta
Dogrywki
Licencja Zawodnicy N W Faule
o
Trener
Asystent trenera
Sekretarz Wyniki Kwarta
Asystent sekretarza Kwarta
" Kwarta
Mierzacy czas gry Kart
. warta
Mierzacy czas 24 sekund Dogrywki

Sedzia gtéwny
Sedzia pomocniczy 1
Sedzia pomocniczy 2

Wyniki koricowy Druzyna A

Podpis kapitana druzyny w przypadku protestu Nazwa druzyny wygrywajacej

Rysunek 8.  Protokot meczu

Druzyna B
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B2

B.3

B.3.1

B.3.2

Protokét meczu przedstawiony na rysunku 8 jest jedynym zatwierdzonym przez Komisje
Techniczng FIBA.

Sktada sie z jednego oryginatu i trzech kopii w réznych kolorach papieru. Oryginat, na biatym
papierze, przeznaczony jest dla FIBA. Pierwsza kopia, na niebieskim papierze, przeznaczona
jest dla organizatorow rozgrywek, druga kopia, na rézowym papierze, jest dla druzyny
zwycigskiej i ostatnia kopia, na Z6ttym papierze, dla druzyny pokonane;.

Uwaga: 1. Zaleca sie, aby sekretarz uzywat dwoch diugopisow o réznych kolorach,
jeden na pierwsza i trzecig kwarte oraz jeden na drugg i czwarta.
2. Protokot zawoddw moze by¢ przygotowany i wypetniony elektronicznie.

Co najmniej dwadziescia (20) minut przed rozpoczeciem meczu sekretarz przygotowuje
protokét w nastepujacy sposob:

Wpisuje nazwy obu druzyn w rubrykach u géry protokotu. Pierwsza powinna by¢ zawsze
druzyna miejscowa (gospodarze).

W przypadku turniejow lub meczéw na neutralnym boisku pierwszq druzyng bedzie ta, ktéra jest
wymieniona w programie jako pierwsza.

Pierwsza druzyna jest druzyng ,,A”, a druga druzyna ,,B”.

Nastepnie wpisuje:

*  Nazwe zawodéw.

«  Numer meczu.

= Date, czas i miejsce rozgrywania meczu.

»  Nazwiska sedziego gtéwnego i sedziego(éw) pomocniczego(ych).

DruzynaA HOOPERS Druzyna B POINTERS

Rozgrywki _WCM _ pata 20.11.2004 Godz, __20:00 Sedzia gtowny WAILTON, M.

Mecz nr

5 Miejsce GENEVA Sedzia pomocniczy1 _CHANG, Y.
Sedzia pomocniczy 2 _BARTOK, K.

B.3.3

B.3.3.1

B.3.32

Rysunek 9. Nagtowek protokotu meczu

Nastepnie sekretarz wpisuje nazwiska czionkéw obu druzyn, postugujac sie listq
cztonkéw druzyny przedtozong przez trenera lub jego przedstawiciela. Druzyna ,A” powinna
by¢ wpisana w gérnej czesci protokotu, a druzyna ,B” w dolnej.

W pierwszej kolumnie sekretarz wpisuje numer (ostatnie trzy cyfry) licencji kazdego
zawodnika. W przypadku turniejow numer licencji zawodnika ma by¢ podany tylko
w protokole pierwszego meczu rozgrywanego przez jego druzyne.

W drugiej kolumnie sekretarz wpisuje DRUKOWANYMI literami nazwisko i inicjaty
kazdego zawodnika obok numeru, jaki ten zawodnik bedzie nosit podczas meczu.
Kapitan druzyny powinien by¢ oznaczony skrétem (CAP) umieszczonym zaraz za jego
nazwiskiem.
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B.3.3.3  Jezeli druzyna wystawia mniej niz dwunastu (12) zawodnikéw, sekretarz wykresla linig rubryki
numeru licencji, nazwiska, numeru itd., zawodnika(éw) nie uczestniczacego(ych) w meczu.

B.3.4 W dolnej czesci sekcji kazdej druzyny sekretarz wpisuje (DRUKOWANYMI literami) nazwiska
trenera i asystenta trenera.

B.4 Co najmniej dziesie¢ (10) minut przed meczem obaj trenerzy:

B.4.1 Potwierdzaja prawidtowos¢ nazwisk i numeréw swoich zawodnikéw.
B.4.2 Potwierdzaja nazwiska trenera i asystenta trenera.

B.4.3 Wskazujg pieciu (5) zawodnikdw, ktérzy rozpoczng mecz, poprzez wpisanie matego X"
w rubryce obok numeru gracza.

B4.4 Podpisuja protokét meczu.
Trener druzyny ,A” powinien dokona¢ powyzej opisanych czynnosci pierwszy.

B.5 Na poczatku meczu sekretarz rysuje kétko wokét ,x” pieciu (5) zawodnikéw rozpoczynajacych
mecz kazdej z druzyn.

B.6 Podczas meczu sekretarz zaznacza kazdego zmiennika wchodzacego po raz pierwszy do gry
poprzez wpisanie matego ,X" (bez kétka) w rubryce obok numeru gracza.

Druzyna A HOOPERS
Przerwy na Zzadanie Faule druzyny
= kwarta (D QLXK X
84'"1 Kwarta @@ ALX
Dogrywki
Lce"mja Zawodnicy Ne | W q Faule
001 | MAYER, E 4 Q1P
002 | JONES, M. 5 [QQ]P [P |P.|—m
063 | SMITH, E. 6 QP |UIF P =
004 | FRANK, Y. AR
010 | NANCE, L 8 |Q|P [P U | =t
012 | KING, H. {CAFP} 9 |(R]|P|P
014 | WONG, P 10
J15 | RUSH, S. 11| X |P]FP
021 |MARTINEZ, M. 13| X [F[P]P| T+
022 | SANCHES, N. 18| X[BJPLF P W
024 | MANOS, K. 15| X |~
Trener L{00R, A. C,|B, |=
Asystent trenera MONTA, B.

Rysunek 10. Druzyny w protokole meczu

B.7 Przerwy na zadanie

B.7.1 Zapis przerw na zadanie przyznanych w kazdej potowie i kazdej dogrywce dokonywany jest
przez wpisanie minuty czasu gry danej kwarty lub dogrywki we wiasciwej rubryce pod nazwa
druzyny.

B.7.2 Po zakoriczeniu kazdej potowy i kazdej dogrywki niewykorzystane rubryki zostajg wykreslone
dwiema réwnolegtymi liniami poziomymi.
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B.8
B.8.1

B.8.2

B.8.3
B.8.3.1

B.8.3.2

B.8.3.3

B.8.34

B.8.3.5

B.8.3.6

B.8.3.7

B.8.3.8

B.8.3.9

B.8.3.10

Faule

Faule zawodnika mogg by¢ osobiste, techniczne, niesportowe lub dyskwalifikujace i zapisuje sie
je winnemu zawodnikowi.

Faule trenerdw, asystentow treneréw, zmiennikow i 0séb towarzyszacych moga by¢ techniczne
lub dyskwalifikujace i zapisuje sig je trenerowi.

Zapisywanie fauli odbywa sie nastepujaco:

Faul osobisty zaznacza sie ,P".
Faul techniczny zawodnika zaznacza sie ,T".

Faul techniczny trenera za jego osobiste niesportowe zachowanie zaznacza si¢ ,C’. Drugi
podobny faul zaznacza si¢ réwniez ,C”, a nastepnie ,D” w wolnej rubryce.

Faul techniczny trenera z jakiegokolwiek innego powodu zaznacza sig ,B".

Faul niesportowy zaznacza sie¢ ,U". Drugi faul niesportowy zaznacza sie réwniez U,
a nastepnie ,D” w wolnych rubrykach.

Faul dyskwalifikujacy zaznacza sie ,D".

Kazdy faul powodujacy kare rzutu(éw) wolnego(ych) zaznacza sie dodajac odpowiednig liczbe
rzutéw wolnych (1, 2 lub 3) obok ,P”, ,T", ,C", ,B", ,U" lub ,D".

Wszystkie faule przeciwko obu druzynom, za ktére przewidziane sq takie same kary i ktére
zostajq wzajemnie skasowane zgodnie z Art. 42 (Sytuacje specjalne), zaznacza sie poprzez
dopisanie matego ,¢” obok ,P”, ,T",,C", ,B”, ,U" lub ,D".

Po zakonczeniu kazdej czesci meczu sekretarz oddziela grubg linig kratki wykorzystane od
niewykorzystanych.

Po zakonczeniu meczu sekretarz przekresla grubg pozioma, linig pozostate niewykorzystane
kratki.

Przyktady fauli dyskwalifikujacych:

Faule dyskwalifikujgce treneréw, asystentow treneréw, zmiennikéw, zawodnikéw
wykluczonych i oséb towarzyszacych za opuszczenie strefy tawki druzyny (Art. 39) zapisuje
sie, jak pokazano ponizej. We wszystkich wolnych rubrykach fauli zdyskwalifikowanej osoby
wpisuje sig ,F”.

Jedli tylko trener zostaje zdyskwalifikowany:

Trener LOOR, A. D,| F| F
Asystenttrenera  MONTA, B.

Jedli tylko asystent trenera zostaje zdyskwalifikowany:

Trener LOOR, A. B;
Asystenttrenera  MONTA, B. F| F|F

Jedli obaj, trener i asystent trenera zostajg zdyskwalifikowani:

Trener LOOR, A. D,| F| F
Asystenttrenera  MONTA, B. F| F|F
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Jesli zmiennik ma mniej niz cztery (4) faule, wpisuje si¢ ,F” we wszystkich wolnych rubrykach

fauli:

[ 003 | smiTH, E. | 6 [P |P.| F|F|F|

Jesli jest to piaty (5) faul zmiennika, wpisuje sie ,F” w ostatnig rubryke fauli:

[ 002 | JonES, M. | 5 Q| 1.|P|P|P] F|

Jesli wykluczony zawodnik popetnit juz pie¢ (5) fauli, wpisuje sie ,F” za ostatnig rubryka fauli:
[ X[ [P ]P]P]P] F

[ 015 | RUSH, S.

Dodatkowo we wszystkich wyzej wymienionych sytuacjach zawodnikéw Smitha, Jonesa i Rusha
lub jesli zostaje zdyskwalifikowana osoba towarzyszaca, faul techniczny zostaje wpisany:

B,

Trener LOOR, A.
Asystenttrenera MONTA, B.

Uwaga: Faul techniczny lub dyskwalifikujacy wynikajacy z Art. 39 nie zostaje zaliczony do

fauli druzyny.

B.8.3.11 Faul dyskwalifikujacy zmiennika (nie zwigzany z Art. 39) zostaje zapisany w nastepujacy
sposab:

[T001 Twaver F. 140 | |

Oraz
Trener LOOR, A.
Asystent trenera  MONTA, B.

B,

B.8.3.12 Faul dyskwalifikujacy asystenta trenera (nie zwigzany z art. 39) zostaje zapisany w nastepujacy
Sposob:

Trener LOOR, A.
Asystenttrenera MONTA, B.

B,
D

B.8.3.13 Faul dyskwalifikujacy wykluczonego zawodnika po popetnieniu piatego (5) faula (niezwigzany
z Art. 39) zostaje zapisany w nastepujacy sposob:

[ X[ [p PP ]P] D

[ 015 | RUSH, .

Oraz
Trener LOOR, A.
Asystenttrenera MONTA, B.

B,

B.9 Faule druzyny
B.9.1 Dla kazdej kwarty przeznaczone sg cztery (4) rubryki (bezposrednio pod nazwg druzyny i nad

nazwiskami zawodnikow), w ktérych zaznacza sie faule druzyny.

B.9.2 Kiedykolwiek zawodnik popetnia faul osobisty, techniczny, niesportowy lub dyskwalifikujacy,
sekretarz zapisuje faul przeciwko druzynie tego zawodnika, wpisujac kolejno duzy X

w odpowiedniej rubryce.
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B.10 Przebieg meczu
B.10.1  Sekretarz prowadzi chronologiczny zapis sumaryczny punktow
zdobytych przez kazda druzyne. A B
1]®]6
B.10.2 Do tego celu przeznaczone sg cztery (4) kolumny protokotu meczu. 2|1®]6
3
B.10.3  Kazda kolumna zawiera cztery (4) pionowe rubryki. Dwie rubryki po @ 1] 4
lewej stronie przeznaczone sg dla druzyny ,A”, a dwie rubryki po 11 @|
prawej dla druzyny ,B". Rubryki $rodkowe stuzg do zapisu wyniku ile|els
biezacego (160 punktéw) dla kazdej druzyny. 717
Sekretarz: 10 8
« W pierwszej kolejnosci zaznacza linig sko$ng (/) w przypadku 9 @
zaliczonego rzutu do kosza z gry oraz gruba kropka (e) 10110
w przypadku zaliczonego rzutu wolnego, w kratce nowej @I 11
sumarycznej liczby punktéw druzyny, ktéra je uzyskata. 12 @
« Nastepnie w pustej kratce obok nowej sumarycznej liczby L1
punktéw (obok nowego znaku / lub e) wpisuje numer zawodnika, Sl w| 14
ktory wykonat celny rzut do kosza badz celny rzut wolny. 5 @ 6
16 ] 16
B.11 Przebieg meczu: dodatkowe instrukcje 5 17
B.11.1  Celny rzut z gry za trzy (3) punkty wykonany przez zawodnika 18 5
oznacza sig przez zakreslenie kotkiem numeru zawodnika. 6 19
20 9
B.11.2  Przypadkowy rzut wykonany przez zawodnika do wiasnego kosza 211 21
zapisuje sie jako zdobyty przez kapitana druzyny przeciwnej |® 9
znajdujacego sie na boisku. 3| W g
B.11.3  Punkty zdobyte, kiedy pitka nie wpadta do kosza (Art. 31 — Dotykanie i % 2 7
pitki i ingerencja w jej lot), zapisuje sie jako zdobyte przez zawodnika, AN
ktory wykonywat rzut do kosza.
() 7] 7
B.11.4  Po zakonczeniu kazdej czeSci meczu sekretarz zakresla grubag 2 b
linig kotko (O) wokét ostatecznej liczby punktow z jakg zakorczyta 19 2
sie dana cze$¢ meczu oraz podkreéla grubg pozioma linig te liczbe 30 g
oraz numer zawodnika, ktéry zdoby! ostatnie punkty. 4 31
32 5
B.11.5 Od poczatku kazdej czeSci meczu sekretarz  kontynuuje 4 w5
chronologiczny zapis sumaryczny od punktu, w ktorym zostat 7 @] 31
przerwany. HE 10
) o ; . 10 36
B.11.6  Przy kazdej nadarzajacej si¢ okazji sekretarz powinien poréwnac 37 77
wynik biezacy z protokotu z tablica wynikow. Jesli stwierdzi =] =
niezgodno$¢, a jego wynik jest wiasciwy, podejmie natychmiast kroki a 17
zmierzajace do poprawienia wyniku na tablicy. Jezeli ma watpliwosci 0w m2
lub jedna z druzyn zgtosi zastrzezenie wobec poprawki, zawiadomi
o tym sedziego gtéwnego, gdy tylko pitka staje sie martwa i zegar
czasu gry zostanie zatrzymany.
Rysunek 11.

Przebieg meczu
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B.12 Przebieg meczu: sumowanie
B.12.1  Po zakonczeniu meczu sekretarz podkre$la dwoma grubymi poziomymi
liniami liczbe punktéw i numer zawodnika, ktéry zdobyt ostatnie punkty | 7 | M | W | &
kazdej z druzyn. Dodatkowo wykresla sko$ng linig pozostate rubryki | 7 | ™ | 71
w danej kolumnie. 7w ?%] 6
B.12.2  Po zakonczeniu kazdej czesci meczu sekretarz wpisuje wynik danego 3 B \24
okresu gry w odpowiednig rubryke w dolnej czesci protokotu. T _}@
B.12.3  Po zakofczeniu meczu zapisuje wynik koricowy i nazwe druzyny |77 7
wygrywajacej. 77
18] 78 [\
B.12.4  Nastepnie sekretarz wpisuje duzymi, drukowanymi literami swoje nazwisko, K \
po tym jak zrobig to asystent sekretarza, mierzacy czas gry i mierzacy 24 o 50
sekundy.
Rysunek 12.
B.12.5 Po podpisaniu przez sedziego(éw) pomocniczego(ych), sedzia gtéwny Sumowanie
jako ostatni zatwierdza i podpisuje protokét zawodéw. W ten sposdb
kofczy on administracyjng czes¢ meczu i zwigzek sedziéw z meczem.
Uwaga: Jezeli jeden z kapitanow (CAP) podpisze protokot deklarujac swoj protest
(w rubryce ,Podpis kapitana w przypadku protestu”), sedziowie stolikowi oraz sedzia(owie)
pomochniczy pozostajg do dyspozycji sedziego gtéwnego do czasu, az pozwoli im odejs¢.
Sekretarz N. MAIER Wyniki Kwarta Q@ A 15 B 18
Asystent sekretarza 0. SABAY Kwarta (@ A 19 B 10
Mierzacy czas gry R. LEBLANC Kwarta A 26 B 19
Mierzacy czas 24 sekund K. AUSTIN . _@ A 16 B.25
Dogrywki A _/ B_/

Wyniki koricowy Druzyna A 76 Druzyna B _2_

Sedzia gtéwny
Sedzia pomocniczy 1
Sedzia pomocniczy 2

Podpis kapitana druzyny w przypadku protestu

Nazwa druzyny wygrywajacej _ HOOPERS

Rysunek 13.  Stopka protokotu meczu
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C — PROCEDURA PROTESTU

Jezeli w trakcie oficjalnych zawodéw FIBA druzyna uwaza, ze jej interesy zostaty naruszone decyzjg
sedziego (gtéwnego lub pomocniczego) lub jakimkolwiek wydarzeniem, ktdre miato miejsce w trakcie
meczu, musi postapi¢ nastepujaco:

C1

C2

C3

C4

Kapitan (CAP) tej druzyny, natychmiast po zakonczeniu meczu, musi poinformowa¢ sedziego
gtéwnego, ze jego druzyna skiada protest przeciwko wynikowi meczu oraz ztozy¢ podpis
w rubryce ,Podpis kapitana w przypadku protestu”.

Aby protest byt wazny, konieczne jest, aby kto§ z przedstawicieli narodowej federacji lub
klubu ztozyt pisemne potwierdzenie protestu. Nalezy tego dokona¢ w ciagu dwudziestu (20)
minut od zakoriczenia meczu.

Szczegbtowe wyjasnienia nie sg konieczne. Wystarczajacym jest napisac: ,Narodowa federacja
(lub Klub) X protestuje przeciwko wynikowi meczu pomiedzy X i Y”. Nastepnie osoba ta powinna
ztozy¢ przedstawicielowi FIBA lub Przewodniczacemu Komitetu Technicznego depozyt
o réwnowartosci USD 250, stanowigcy kaucje.

Narodowa Federacja druzyny lub wiasciwy klub musi w ciagu godziny od zakoriczenia meczu
przediozy¢ przedstawicielowi FIBA lub Przewodniczacemu Komitetu Technicznego tekst
protestu.

Jezeli protest zostanie uwzgledniony, kaucja podlega zwrotowi.

Sedzia gléwny w ciagu godziny po zakoriczeniu meczu powinien poinformowaé o incydencie,
ktory doprowadzit do protestu, reprezentanta FIBA Ilub Przewodniczacego Komitetu
Technicznego.

Jezeli Narodowa Federacja druzyny skiadajacej protest lub wiasciwy klub, badz Narodowa
Federacja lub klub druzyny przeciwnej, nie godzi si¢ z decyzjq Komitetu Technicznego, moze
skierowa¢ odwotanie do Komisji Odwotawczej.

Aby odwotanie bylo wazne, musi zosta¢ ztozone pisemnie w ciagu dwudziestu (20) minut od
dostarczenia decyzji Komitetu Technicznego oraz nalezy ztozy¢ depozyt w wysoko$ci USD 500,
stanowigcy kaucje.

Komisja Odwotawcza rozpatrzy odwotanie jako ostatnia instancja i jej decyzja bedzie
ostateczna.

Kasety wideo, filmy, zdjecia oraz jakikolwiek sprzet wideo, cyfrowy lub analogowy, moga

zosta¢ uzyte tylko w celu:

« Ustalenia, czy podczas ostatniego rzutu z gry na koniec kwarty lub dogrywki pitka opuscita
reke(ce) zawodnika rzucajacego zanim uptynaf czas gry.

« Ustalenia odpowiedzialnosci dyscyplinarnej lub w celach edukacyjnych (treningowych) po
zakonczeniu meczu.
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D — KLASYFIKACJA DRUZYN

D.1

D.14

D.1.8

D2

Procedura:

Klasyfikacje druzyn ustala si¢ na podstawie punktéw zgodnie z zapisem zwyciestw i porazek,
a mianowicie dwa (2) punkty za kazdy wygrany mecz, jeden (1) punkt za kazdy przegrany
mecz (wiacznie z przegranymi wskutek braku zawodnikéw) i zero (0) punktéw za mecz
przegrany walkowerem.

Jezeli dwie druzyny majg réwna liczbe punktéw, to o kolejnosci miejsc decyduje(a) wynik(i)
meczu(éw) pomiedzy tymi dwiema druzynami.

Jezeli liczba punktow oraz stosunek koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy tymi
druzynami s wcigz takie same, klasyfikacje ustala sie na podstawie stosunku koszy zdobytych
do straconych we wszystkich meczach rozegranych w grupie przez obie druzyny.

Jezeli wiecej niz dwie druzyny plasujq sie jednakowo, stosuje sie druga klasyfikacje, biorac pod
uwage wylgcznie wyniki meczéw rozegranych miedzy tymi druzynami.

Jezeli po zastosowaniu drugiej klasyfikacji nadal nie mozna rozstrzygna¢ kolejnosci, ustala sie
ja na podstawie wynikow meczéw miedzy druzynami wcigz jeszcze jednakowo uplasowanymi,
biorac pod uwage stosunek koszy zdobytych do straconych.

Jezeli weigz druzyny plasujg sie jednakowo, to kolejnos¢ ustala sie biorac pod uwage stosunek
koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach, jakie rozegraty one w grupie.

Jezeli na jakimkolwiek etapie, przy wykorzystaniu powyzszych zasad, liczba druzyn jednakowo
uplasowanych zmniejszy si¢ tylko do dwdch, stosuje sie procedury wymienione w D.1.11i D.1.2
powyzej.

Jezeli na jakimkolwiek etapie liczba druzyn jednakowo uplasowanych zmniejszy sig¢ do wiecej
niz dwoch, powtarza sie procedure rozpoczeta w D.1.3. powyzej.

Stosunek koszy zdobytych do straconych oblicza sie zawsze przez dzielenie.

Wyjatek

Jezeli tylko trzy druzyny uczestnicza w rozgrywkach i sytuacji nie mozna rozwigza¢ powyzszymi
procedurami (stosunek koszy poprzez dzielenie jest identyczny), to wowczas zdobyte punkty
postuza do ustalenia klasyfikacji.

Przyktad:
Wyniki meczéw pomigdzy A, B, C: A-B 82-75
A-C 64-7
B-C 91-84
Druzyna  Rozegrane  Zwycigstwa  Porazki  Punkty Roéznica Stosunek

Mecze koszy koszy

A 2 1 1 3 146 - 146 1,000

B 2 1 1 3 166 - 166 1,000

C 2 1 1 3 155 - 155 1,000
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Zatem: 1. B - 166 zdobytych punktow
2. C — 155 zdobytych punktow
3. A - 146 zdobytych punktow

Jezeli po podjeciu powyzszych procedur druzyny sa wcigz jednakowo uplasowane, to
ostateczna  klasyfikacja zostaje ustalona w drodze losowania. Metoda losowania zostanie
okreslona przez komisarza zawodow, o ile jest obecny, badz kompetentne wiadze lokalne.

D.3 Dalsze przyktady klasyfikacji:

D.3.1 Dwie druzyny - réwna liczba punktéw przy tylko jednym meczu rozegranym pomigdzy nimi.

Druzyna  Rozegrane  Zwycigstwa  Porazki  Punkty
Mecze
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Zwycigska druzyna meczu pomiedzy A i B bedzie sklasyfikowana jako pierwsza, a meczu D i E

jako czwarta.

D.3.2 Dwie druzyny w grupie — réwna liczba punktéw przy dwoch meczach rozegranych

pomiedzy nimi.

Druzyna  Rozegrane  Zwycigstwa  Porazki  Punkty

Mecze
A 10 7 3 17
B 10 7 3 17
C 10 6 4 16
D 10 5 5 15
E 10 3 7 13
F 10 2 8 12
Wyniki pomiedzy A i B:
D.3.2.1.  Awygrata obydwa mecze:
Zatem: 1. A
2. B
D.3.2.2. Kazda druzyna wygrata jeden mecz:
A-B  90-82
B-A 69-62
Réznica koszy: A 152 -151

B 151-152
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Stosunek koszy: A 1,0066
B 0,9934
Zatem: 1. A
2. B
D.3.2.3. Kazda druzyna wygrata jeden mecz:

D.3.3.

A-B 90-82
B-A 70-62

Obie druzyny maja takg sama roznice koszy (152 — 152) i taki sam stosunek poprzez dzielenie
(1.000).

Klasyfikacje ustala sie na podstawie stosunku koszy ze wszystkich meczéw tych
druzyn rozegranych w grupie.

Wiecej niz dwie druzyny — réwna liczba punktéw:

Druzyna  Rozegrane  Zwycigstwa  Porazki  Punkty

Mecze
A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 4 1 9
D 5 2 3 7
E 5 1 4 6
F 5 0 5 5
Wyniki meczéw pomiedzy A, Bi C: A-B 82-75
A-C T77-80
B-C 88-77
Druzyna  Rozegrane  Zwycigstwa  Porazki Punkty =~ Roéznica  Stosunek
Mecze koszy koszy
A 2 1 1 3 159 - 155 1,0258
B 2 1 1 3 163 - 159 1,0251
C 2 1 1 3 157 - 165 0,9515
Zatem: 1 A
2. B
3. C

Jezeli te trzy druzyny majq jednakowy stosunek koszy zdobytych do straconych, to koricowa
klasyfikacja zostaje ustalona na podstawie wynikéw wszystkich meczéw rozegranych przez nie
w grupie.
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D.34.  Wiecejniz dwie druzyny - rdwna liczba punktéw:

Druzyna  Rozegrane  Zwycigstwa  Porazki  Punkty
Mecze
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Klasyfikacja zostanie ustalona na podstawie wynikéw meczéw pomigdzy druzynami z réwng
liczba punktow.

Istniejg dwie mozliwosci:

Druzyna  Zwycigstwa  Porazki Zwyciestwa  Porazki
A 3 0 2 1
B 1 2 2 1
C 1 2 1 2
D 1 2 1 2
W przypadku I: 1. A
Kolejnos¢ B, C, D zostaje ustalona jak w przyktadzie D.3.3. powyzej.
W przypadku II: Klasyfikacja A i B oraz C i D zostaje ustalona jak w przyktadzie D.3.2.
powyzej

Druzyna, ktéra bez waznej przyczyny nie stawi si¢ do rozegrania zaplanowanego meczu lub
zejdzie z boiska przed koficem meczu, przegrywa mecz walkowerem i otrzymuje w klasyfikacji
zero (0) punktow.

Ponadto Komitet Techniczny moze podja¢ decyzje o przeniesieniu tej druzyny na ostatnie
miejsce w klasyfikacji. Takie przeniesienie jest automatyczne, jezeli druzyna ponownie narusza
ten przepis. Niemniej jednak wszystkie wyniki meczéw rozegranych przez te druzyne pozostajq,
w mocy dla potrzeb ogdinej klasyfikacji rozgrywek.
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E - PRZERWY TELEWIZYJNE
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Definicja
Organizator rozgrywek moze podja¢ decyzje, czy przerwy telewizyjne beda stosowane, a jesli
tak, to o jakim czasie trwania (60, 75, 90 lub 100 sekund).

Przepis

Oprécz przepisowych przerw na zadanie, dozwolona jest jedna (1) przerwa telewizyjna w kazdej
kwarcie. Przerwy telewizyjne w dogrywkach nie sg dozwolone.

Pierwsza przerwa na zadanie (druzyny lub telewizyjna) w kazdej kwarcie trwa 60, 75, 90 lub 100
sekund.

Czas trwania pozostatych przerw na zadanie wynosi sze$¢dziesiat (60) sekund.

Obie druzyny maja prawo do dwdch (2) przerw na zadanie w pierwszej potowie oraz trzech (3)
przerw na zadanie w drugiej pofowie meczu.

O te przerwy na zadanie mozna poprosi¢ w dowolnym momencie meczu i moga one trwac:

e 60, 75, 90 lub 100 sekund, jesli traktowane sg jako przerwy telewizyjne, to znaczy sg
pierwszymi w kwarcie lub

* 60 sekund, jesli nie sa traktowane jako przerwy telewizyjne, to znaczy sg zgtoszone przez
ktora$ z druzyn po tym, jak przerwa telewizyjna miata juz miejsce.

Procedura

Najlepiej, jesli przerwa telewizyjna ma miejsce pie¢ (5) minut przed koncem kwarty.
Jednakze nie ma gwarancji, ze bedzie taka mozliwosc¢.

Jesli zadna z druzyn nie poprosi o przerwe na zadanie zanim pozostanie pie¢ (5) minut do
konca kwarty, wtedy przerwa telewizyjna powinna zostaC przyznana przy pierwszej
nadarzajacej si¢ okazji, kiedy pitka jest martwa, a zegar zawodéw zatrzymany. Tej przerwy
nie zapisuje sie zadnej z druzyn.

Jedli ktérej$ z druzyn zostaje przyznana przerwa na zadanie zanim pozostanie pig¢ (5) minut do
konca kwarty, wtedy ta przerwa na zadanie powinna by¢ traktowana jak przerwa telewizyjna.

Ta przerwa liczy si¢ zaréwno jako przerwa telewizyjna, jak i przerwa na zadanie dla druzyny,
ktora o nig prosita.

Zgodnie z tg procedurg w kazdej kwarcie bedzie minimum jedna (1) przerwa na zadanie
i maksymalnie sze$¢ (6) w pierwszej potowie oraz maksymalnie osiem (8) w drugiej
potowie meczu.

KONIEC PRZEPISOW
|
PROCEDUR MECZOWYCH



