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SEDZIOWANIE
(poziom 1)

W gtéwnej mierze zawiera ttumaczenie materiatow szkoleniowych FIBA stanowigcych oficjalny program
szkoleniowy nazwany w skrdcie FRIP level 1.

Wstep — sedziowanie

Koszykdéwka to dyscyplina sportu, ktora rozwija sie z kazdym dniem. To naturalny proces, ktéry musi
postepowac, a nazywamy go ewolucja. Zardwno gra, mecze i ich oprawa, jak rowniez sedziowanie, sg
catkiem inne niz 10 lat temu. Obecnie, sedziowanie rozwija sie szybciej niz sama gra, a oczekiwania
podnoszenia standardéw w sedziowaniu rosng z roku na rok. Tempo rozwoju wymusza na nas
obowigzek ciezkiej pracy w mysl powiedzenia: ,,To, co byto wyjatkowe wczoraj, dzi$ uwaza sie za
standard, ale jutro bedzie juz ponizej Sredniej”.

To witasnie motto, ktédrym kieruje sie dzis Miedzynarodowa Federacja Koszykdéwki Fiba w swoich
dziataniach réwniez w zakresie podnoszenia poziomu i standardéw sedziowania na catym swiecie, a
zatem i w naszym kraju.

Spis tresci

Modut 1. Wprowadzenie i ogdlne pojecia

Modut 2. Indywidualne techniki sedziowania (I0T) — podstawy
Modut 3. Mechanika 2 sedziéw (2PO) — wybrane zagadnienia

Dodatek A. Test sprawdzajacy wiedze
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Modut 1. Wprowadzenie i ogdlne pojecia

R.1.1. Sedziowanie koszykowki
R.1.2. Model sedziego najwyiszej klasy

R.1.3. Podstawowa terminologia sedziowska
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R.1.1. Sedziowanie koszykowki

Generalnie, sedziowanie w sporcie jest ogromnym wyzwaniem, a w koszykdwce moze nawet czyms$
wiecej, skoro dziesieciu atletéw bardzo szybko przemieszcza sie na ograniczonej powierzchni. W
sposdb naturalny gra zmienita sie, a boisko stato sie wieksze, ale nie co do wielko$ci, lecz w odniesieniu
do gry i sedziowania. Sytuacje meczowe nabraty innego wymiaru, jako ze prawie kazdy zawodnik moze
teraz zagrac na kilku pozycjach, jesli nie na kazdej. To, w sposdb naturalny, wyznacza nowe oczekiwania
w stosunku do sedzidw. Nalezy pamietad, ze codzienny trening nie powinien by¢ traktowany jako
naturalny postep, ale raczej jako proces pozwalajgcy utrzymaé tempo narzucane przez rozwdj
dyscypliny — to nic innego jak ewolucja, na ktérg nie mamy wptywu.

Czasami probujemy definiowaé sedziowanie koszykdwki jako kombinacje wielu réznych umiejetnosci.
To prawda, bo sedziowanie wymaga od sedziego wielu umiejetnosci, ale tak naprawde chodzi o to, aby
osiggnaé jeden cel, byé gotowym do oceny zdarzen na boisku i umiejetnie rozwigzywac sytuacje, ktére
tam mogg sie wydarzyé. Caty system treningowy powinien byé tak ukierunkowany, aby poméc
sedziemu w ocenie i zrozumieniu réznorodnych wydarzen podczas meczu koszykdwki.

A zatem, sedziowanie to:

Przewidywanie tego, co moze sie wydarzyc¢ — konieczny do tego jest otwarty i aktywny umyst
Zrozumienie tego, co sie dzieje — bez odpowiedniej wiedzy na temat koszykdowki nie da sie
zrozumiec gry
Odpowiednie reagowanie na to, co sie wydarzyto — trening poprzez wizualizacje, ktory pomaga w
podejmowaniu decyzji w konkretnych sytuacjach meczowych

R.1.2. Model sedziego najwyiszej klasy

Ustalajac priorytety treningu sedziowskiego, Fiba stawia sobie jeden cel, ktéry majg osiggna¢ dwaj lub
trzej nominowani sedziowie, a mianowicie — KONTROLA MECZU. Kontrola na odpowiednim poziomie
zapewnia ptynny przebieg zawoddéw, w ktérych zawodnicy moga w petni zaprezentowaé swoje
umiejetnosci. | to nominowani sedziowie s3 za to wtasnie odpowiedzialni.

W tym miejscu nalezy podkresli¢, ze kontrola meczu to nie to samo co zarzgdzanie meczem. Sedziowie
,dowodzg” podczas meczu, to oni decydujg, co jest legalne a co nie — nikt inny.

Majgc powyzsze na uwadze, rdwnie wazne jest, aby sedziowie wygladali i zachowywali sie, jakby
dowodzili podczas meczu. Muszg pokazywaé w sposdb niewerbalny, ze sg gotowi do podejmowania
decyzji. Podstawg dziatania sedziego jest wtasnie PODEJMOWANIE DECYZJI. Sedziowie muszg czu¢ sie
komfortowo w procesie podejmowania decyzji, bez zwatpienia i zawahania podejmujgc lub
wyjasniajac je. Oczywiscie poprawnosé tych decyzji moze podlegaé ocenie po zawodach, jednakze w
momencie ich podejmowania muszg demonstrowaé¢ pewnos¢ siebie i WZBUDZAC zaufanie lub
przynajmniej kreowac taki odbiér w oczach uczestnikdw widowiska.

Dlatego tez w treningu sedziowskim poswieca sie wiele czasu na prezencje boiskowg. Zawiera sie w
tym pojecie treningu poprzez wizualizacje nazwane ,Ja tu dowodze”. W potgczeniu z odpowiednim
treningiem fizycznym ma to stworzy¢ wizerunek silnej i atletycznej osoby, wpisujacej sie w zasady
profesjonalizmu i kontroli gry.

A zatem:
»Kontrola meczu wynika z postawy i zachowania sedziego”
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R.1.3. Podstawowa terminologia sedziowska

W tym miejscu powinna pojawi¢ sie cata lista termindw koszykarskich dotyczacych zaréwno
sedziowania, jak i gry. Sg jednak powody, aby nie robié tego od razu. A mianowicie, jest to terminologia
angielska i nie wszystko brzmi ,tadnie i zwiezle” po polsku, tak jak w oryginale. Najwazniejsze z nich
bedziemy wprowadzaé krok po kroku w kolejnych dziatach, stosujgc skréty angielskie, tak aby wszyscy
mogli sie z nimi ,,oswoic”.

Czcionka pogrubiona w przypadku zwrotow (skrétdw) w jezyku angielskim wystepuje, gdy dane
wyrazenie pojawia sie po raz pierwszy w tekscie.
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Modut 2. Indywidualne techniki sedziowania (I0T) — podstawy

R.2.0. Wprowadzenie

R.2.1. Dystans i statyczna pozycja

R.2.2. Sedziowanie obrony

R.2.3. Obserwacja gry od poczatku do konca — zostan z akcjg
R.2.4. Zajmowanie pozycji, otwarty kat (45 stopni)

R.2.5. Proces podejmowania decyzji i komunikacja

R.2.6. Sygnaly i sygnalizacja

R.2.7. Rzut sedziowski / sedzia aktywny

R.2.8. Rzut sedziowski / sedzia pasywny

R.2.9. Wprowadzenie pitki

R.2.10.Kontrola zegara czasu gry i zegara czasu akgcji
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R.2.0. Wprowadzenie

Indywidualne techniki sedziowania (10T — Individual Officiating Techniques), to fundament zaréwno w
sedziowaniu dwdch (2PO - 2 Persons Officiating), jak i trzech sedziéw (3PO). Po tym jak wprowadzono
system 3PO w Fiba, wszyscy skupili sie na jego doskonaleniu gtéwnie w kwestii zajmowania przez
sedzidw pozycji na boisku, co spowodowato braki w dziedzinie sedziowania poszczegdlnych faz akcji
podczas gry. A wtasnie to sg fundamentalne umiejetnosci niezbedne w procesie podejmowania
poprawnych decyzji na boisku. Umiejetnosci te majg zastosowanie zaréwno w 2PO, jak i 3PO.

Analizujgc poszczegdlne fazy akcji i ich ocene przez sedziego, jest kilka zasad, ktérymi musi kierowaé
sie sedzia:

a) Nalezy zachowa¢ odpowiedni dystans do akcji — utrzymaé otwarty kat (OA — Open Angle) i
statyczng pozycje. Nie nalezy zblizaé sie za bardzo do akcji, bo to powoduje zawezenie kata
obserwacji zarowno w pionie, jak i w poziomie — (dystans i statyczna pozycja).

b) Sedziuj obrone — ocena legalnosci gry obroncy.

c) Zawsze szukaj nielegalnych zagran (aktywny umyst).

d) Miej w swoim polu widzenia kluczowych graczy biorgcych udziat w danej akcji (1 na 1) oraz tak
wielu sposrdd pozostatych, jak to mozliwe, aby ocenic¢ jakiekolwiek nielegalne zagranie
(pozycja 45 stopni do akcji, otwarte biodra do gry = OA).

e) Musisz wiedzieé, kiedy dane zagranie sie konczy, aby przejs¢ do obserwacji kolejnej gry —
mentalnie i fizycznie (obserwacja gry od poczatku do konca).

Brak stosowania sie do powyzej opisanych zasad jest najczestszg przyczyng niepoprawnej decyzji na
boisku.

Jezeli sedziowie bedg w odpowiedni sposéb obserwowac i ocenia¢ oczywiste zagrania (OP — Obvious
Play) w swojej podstawowej strefie odpowiedzialnosci (PCE — Primary Coverage, w skrdcie primary),
to jakosé sedziowania bez watpienia wzrosnie. A witasnie braki w ocenie oczywistych zagran sa
kluczowymi czynnikami, ktére kreujg w umystach obserwatoréw widowiska poglad na temat tego, co
jest akceptowalnym poziomem sedziowania.

@ A zatem:
»Oceniaj oczywiste zagrania w swojej podstawowej strefie odpowiedzialnosci”

R.2.1. Dystans i statyczna pozycja

Cel:
Identyfikacja i zrozumienie kluczowych czynnikdw oraz znaczenia zachowania odpowiedniego
dystansu i statycznej pozycji w ocenie gry jeden na jeden (match-up).

Wielu sedzidw uwaza, ze ciggte przemieszczanie sie i utrzymywanie pozycji blisko akcji pomaga im w
podjeciu dobrych decyzji.

W zwigzku z tym, musimy zrozumiec istote problemu i zwrdéci¢ uwage na dwie gtdéwne kwestie:

1. Dystans — sedziujgc akcje, bezwzglednie trzeba zachowaé odpowiedni dystans do niej, bez
zbytniego zblizania sie. Skracajac sobie perspektywe, sedzia moze mie¢ wrazenie, ze kazdy
ruch jest szybszy. Wyobrazmy sobie, ze oglgdamy mecz z wyzszego pietra hali, a wtedy
zobaczymy, ze ruchy zawodnikdéw sg duzo wolniejsze, niz gdy patrzymy na te same ruchy bedac
na boisku. Ale to tylko ztudzenie optyczne, w rzeczywistosci sg one tak samo szybkie lub wolne.

2. Statyczna pozycja — czesto sedziowie zaangazowani w gre nie sg Swiadomi, czy sg statyczni,
czy nie, kiedy rozpoczyna sie akcja. Logicznym jest, ze jezeli chcemy sie na czyms skupié, to
najlepiej zrobi¢ to w pozycji statycznej.

Te dwie zasady majg réwniez zastosowanie w sedziowaniu.
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Jezeli sedzia ma odpowiedni dystans do akcji (3-6m), to:
a. Prawdopodobienistwo decyzji emocjonalnych lub niekontrolowanych reakcji maleje.
b. Utrzymujac takg perspektywe, ma wrazenie, ze obserwowana akcja jest wolniejsza.
c. Utrzymujac szeroki kat widzenia, jest w stanie objgé wzrokiem wiekszg liczbe zawodnikéow w
swoim polu widzenia.
d. Jest w stanie widzie¢ wiecej faktéw (nastepne zagranie, kontrola zegaréw, pozycje partneréow
itd.)

Jezeli sedzia ma statyczng pozycje podczas oceny akgji, to:
a. Jego oczy nie podskakuja, a koncentracja rosnie.
b. Prawdopodobienstwo poprawnej decyzji ro$nie wraz ze wzrostem uwagi i koncentracji.

Istotne jest, ze sedzia musi poruszac sie w celu zajecia odpowiedniej pozycji, aby ocenia¢ przeswit (to
co$ innego niz samo dostosowanie pozycji), i musi to robic tak szybko, jak to mozliwe. Zajmij statyczng
pozycje — Obserwuj — Podejmij decyzje.

\

©)
\@

) 000 0
/ommmmm\
OO0 00 O

Rysunek 1:

Odpowiedni dystans do akcji pozwala utrzymad szerszy kat
widzenia, co daje sedziemu mozliwos$¢ obserwacji wiekszej
liczby graczy w tym samym czasie. W przyktadzie obok w
pierwszym rzedzie obejmujemy wzrokiem 2 graczy, w
trzecim 3, w czwartym 4 itd., co w sumie daje nam 26 graczy
sposréd 36 (72%).
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R.2.2. Sedziowanie obrony

Cel:
Identyfikacja podstawowych zagrozen w ocenie gry 1 na 1 (match-up).

Idea sedziowania obrony jest jednym z fundamentéw sedziowania. W sensie merytorycznym, oznacza
to, ze w ocenie gry 1 na 1 z pitkg, uwaga sedziego powinna by¢ w gtéwnej mierze skupiona na ocenie
nielegalnosci gry obroncy, podczas gdy atakujgcy pozostaje w polu widzenia sedziego. W zwigzku z
tym, sedzia musi staraé sie zajac¢ pozycje, ktdra pozwoli mu — w oczywisty sposéb — obserwowac
obronce.

Uwaga:
Nie sedziujemy przes$witu miedzy graczami, sedziujemy gre obrorncy — ale zeby to osiggngé, to musimy
zajac pozycje, ktdra pozwoli nam obserwowac przeswit, w celu sedziowania obrony.

Oceniajqc gre z pitkq, skup swojg uwage na nielegalnej grze obroncy!

R.2.3. Obserwacja gry od poczatku do kornca — zostan z akcjg

Cel:
Zrozumienie techniki pozwalajacej podnies¢ jakos¢ decyzji.

Moze sie zdarzy¢, ze sedziowie nie ocenig oczywistego zagrania (OP). Niestety, najczesciej wyglada to
tak, ze jedynymi osobami w hali, ktére nie widzg np. ewidentnego faula, sg sedziowie, ktdrzy powinni
te decyzje podjgé. Kluczem do poprawnej oceny OP jest wprowadzenie odpowiedniej dyscypliny — to
znaczy cierpliwa i uwazna obserwacja kazdej akcji, za ktérg jesteSmy odpowiedzialni. Sedziowie muszg
oceniac gre do konca akcji (czyli muszg patrze¢ na dang akcje do jej korca).
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Praktycznie rzecz ujmujac, sedziowie muszg zastosowac nastepujgcy strategie:
a. Mentalnie skupic¢ sie na obroficy do momentu, az akcja sie zakonczy, tzn.: zawodnik rzucajgcy
opadnie na podtoze; podczas penetracji do kosza, obronica opadnie na podtoze.
b. Fizycznie nie rozpoczynaé ruchu. Sedzia T (Trail — postepujacy) nie moze robi¢ ruchu w tyt
podczas rzutu — stwarza to mozliwo$¢ mentalnej utraty skupienia na grze, zanim pitka wpadnie
do kosza lub druzyna obrony wejdzie w jej posiadanie po zbidrce.

R.2.4. Zajmowanie pozycji, otwarty kat (OA - 45 stopni)

Cel:
Zrozumienie wplywu i sama technika zajmowania pozycji, ktéora umozliwi objecie wzrokiem jak
najwiekszej liczby graczy w swoim polu widzenia, w kazdym momencie.

Ustalilismy juz, ze sedziowie zawsze muszg szukaé nielegalnych zagran (do odgwizdania). Logiczne jest,
ze jesli sedzia ma w swoim polu widzenia wiekszg liczbe graczy, to szanse zobaczenia nielegalnego
zagrania znacznie wzrastajg. Sedziowie, ktdrzy zajmujac pozycje na boisku utrzymujg odpowiedni
dystans i otwarty, szeroki kat do gry, majg lepszy procent dobrych decyzji, co podnosi standard ich
sedziowania.

Analizy dowodzg, 7e zasada utrzymywania otwartego kata (OA) niekoniecznie jest dobrze rozumiana
przez sedzidw. Czesto po tym jak sedziowie zajeli dobrg pozycje z otwartym katem, wykonuja
niepotrzebne ruchy, przez co traca ten kat, stawiajac sie w linii z obserwowang gra.

Ponizszy rysunek przedstawia korzysci wynikajgce z opisanych powyzej zasad (45 stopni i pozycja na
krawedzi gry ,,edge the play”).

Rysunek 2:

Najwazniejsze, aby na boisku zajg¢ odpowiednig pozycje i
utrzymaé wtasciwy kat, co pozwoli na obserwacje jak
najwiekszej liczby graczy. Jesli poréwnamy ten rysunek z
rysunkiem 1, to zauwazymy, ze stosujac zasady 45 stopni i
edge the play, mozemy w podobnej sytuacji objg¢ wzrokiem
32 sposrod 36 graczy (89%).
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Zasady zajmowania pozycji sg nastepujace:
a. Zajmij odpowiednig pozycje na boisku z OA do gry.

Przewiduj (mentalnie wyprzedzaj gre o jeden krok), gdzie powinienes byc¢.

Dostosuj swojg pozycje do gry, tak aby utrzymac OA (krok tu, krok tam).

Zawsze poruszaj sie majac jakis cel. Musisz wiedzie¢, gdzie i dlaczego musisz is¢.

IdZ tam, gdzie musisz i$¢, aby zajg¢ odpowiednig pozycje do sedziowania gry (to cos innego, niz

zajmowanie pozycji w obszarze poruszania sie sedziego).

f. Jezeli poczatkowa pozycja do obserwacji jest odpowiednia —to nie wymaga ona wykonywania
kolejnych ruchdw, ale nie bgdZ STATYCZNY (caty czas musisz dostosowywac swojg pozycje do

gry i pozycji graczy).

® o0 T

R.2.5. Podejmowanie decyzji i komunikacja

Cel:

Aby wiedzie¢ w jaki sposéb podejmowac i od razu komunikowac decyzje z uzyciem gtosu i oficjalnych
sygnatéw.
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Czasami nie doceniamy znaczenia prostych, podstawowych technik w budowaniu solidnych
fundamentdéw sedziowania na najwyzszym poziomie.

Uzywajgc gwizdka bezkulkowego, istotnym jest, aby mie¢ w ,ptucach” wystarczajgco duzo powietrza,
ktére musimy wdmuchngé w gwizdek w krétkim czasie. Ta technika kreuje wrazenie silnego,
decyzyjnego dzwieku. Co wiecej, jestesmy zobligowani do komunikowania naszych decyzji réwniez
gtosem, a zatem niezbedne jest, aby zachowad troche powietrza w ptucach dla potrzeb tej komunikacji
werbalnej.

W zwigzku z tym, zwrdémy uwage na ponizsze wskazowki:

1. Technika, jak dmuchaé w gwizdek — mocne i krétkie dmuchniecie (,bip”) —jeden raz.

2. Wypusé gwizdek z ust po dmuchnieciu.

3. Uzyj sygnatu odpowiedniego dla decyzji.

4. Wzmocnij swojg sygnalizacje komunikacjg werbalng: ,biate 4, pchanie, 2 rzuty czarne 16”;
,btad krokéw, pitka dla niebieskich z linii koAcowej.” itd.

5. Mniej znaczy wiecej — pamietaj, ze jesli pokazujesz/sygnalizujesz co$ RAZ, to przekaz staje sie
mocniejszy (przygotuj sobie stowa-klucze i éwicz, jak je uzywaé poprawnie i wyraznie).

R.2.6. Sygnaty i sygnalizacja

Cel:
Identyfikacja réznych faz i technik mocnej i decyzyjnej sygnalizacji, stanowigcej wazng czes¢ boiskowej
prezencji sedziego.

Sedziowie powinni stosowac tylko oficjalne sygnaty przedstawione w Oficjalnych Przepisach Gry w
Koszykéwke. To dowdd profesjonalizmu i odpowiedni stosunek do wykonywanej przez kazdego
sedziego pracy. Indywidualne nawyki i upodobania sg tylko oznaka braku zrozumienia i
nieprofesjonalnego podejscia przez sedziego.

Nalezy pamietac, ze kiedy sygnalizujemy decyzje, pokazywane przez nas sygnaty majg wptyw na odbioér
sedzidw przez osoby oglgdajgce mecz. To jeden z wielu czynnikdw majacych wptyw na poziom zaufaniu
do nas i akceptacje wizerunku kazdego sedziego. Czesto wydaje nam sie, ze nie musimy éwiczyé naszej
sygnalizacji, ale nie ma bardziej mylnego pogladu.

Oto lista kontrolna poprawnej sygnalizacji:

1. Uzywaj oficjalnych sygnatéw FIBA.

2. Odpowiedni rytm:

a. Kazdy sygnat ma poczatek i koniec (start-stop).

b. Na koniec kazdego sygnatu (numer, rodzaj faula, kara itd.) utrzymaj go i policz w

myslach , jeden-dwa”.

Mocne, wyrazne, widoczne i stanowcze sygnaty (trenuj przed lustrem).
Uzywaj obydwu rak do sygnalizacji kierunku gry, tak aby zawsze by¢ przodem do boiska (gry).
Traktuj kazdg druzyne, gracza, trenera czy gre na takim samym poziomie (bez aktorstwa).
Pamietaj, mniej znaczy wiecej (nie powtarzaj sygnatéw — jeden mocny i zdecydowany sygnat).
ZAWSZE WSPIERAJ WERBALNIE SWOJA DECYZJE/SYGNAL.

Nouhk~w

A oto lista kontrolna poprawnej sygnalizacji do stolika sedziowskiego:

1. Woybiegnij do miejsca, z ktérego nawigzesz kontakt wzrokowy ze stolikiem.

2. Zatrzymaj sie, w normalnej pozycji (stopy w jednej linii) i wez oddech (utrzymaj balans ciata na
poziomie ramion).
Odpowiedni rytm (start-stop ,jeden-dwa”/ start-stop , jeden-dwa” / start-stop , jeden-dwa”).
Pokaz: numer zawodnika / rodzaj faula / kare (kierunek gry lub liczbe rzutéow wolnych).
Rodzaj faula MUSI odpowiada¢ temu, co wydarzyto sie na boisku (aby$Smy byli wiarygodni).
ZAWSZE WSPIERAJ WERBALNIE SYGNALIZACJE DO STOLIKA.

ok Ww
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R.2.7. Rzut sedziowski / sedzia aktywny

Cel:
Identyfikacja kolejnych faz i poprawnych technik podczas podrzutu.

Rzut sedziowski jest niewatpliwie czyms$ interesujgcym i wyjgtkowym dla widzéw, ale czasami
niewtasciwy podrzut sedziego psuje caty efekt. Analizy dowodzg, ze 50% naruszen przepiséw
popetnianych przez zawodnikéw skaczacych wynika z nieprawidtowego podrzutu wykonanego przez
sedziego. Innymi stowy, sg to naruszenia, ktérych byé moze by nie byto. Podrzut jest czyms co nalezy
¢wiczy¢ jako podstawowy element 10T, a nie traktowaé jak cos okazjonalnego.

Istotne jest, aby zrozumieé, ze skaczacy zawodnicy skupiaja sie i napinajg miesnie, i zareagujg na kazdy
ruch sedziego. A zatem nalezy unikad jakichkolwiek niepotrzebnych ruchdw.

Oto lista kontrolna poprawnego podrzutu:

a. Daj sygnat gwizdkiem na rozpoczecie pierwszej kwarty meczu, zanim wejdziesz do kofa w celu
wykonania podrzutu.

b. Zawodnicy napinajg sie i koncentrujg na podrzucie — unikaj jakichkolwiek niepotrzebnych
ruchow.

c. Styl podrzutu jest w zasadzie nieistotny (oburgcz — rece nisko lub wysoko, jednorgcz — reka
nisko lub wysoko).

d. Wazniejsze jest, aby wykonaé jeden mocny ruch podrzucajac pitke.

e. Poziom pitki na poczatku podrzutu — im nizej trzymamy pitke, tym dtuzej musi ona lecie¢ w
gore, aby osiggnac ,,najwyzszy punkt”.

f.  Szybkosc¢ i intensywnosé podrzutu — im nizej zaczynamy podrzut, tym szybciej i intensywniej
musimy podrzucié pitke.

g. Podrzut wykonujemy bez gwizdka w ustach.

R.2.8. Rzut sedziowski / sedzia pasywny

Cel:
Identyfikacja réznych zadan i technik podczas podrzutu.

Sedzia pasywny (U1) ma ograniczong liste obowigzkéw podczas administracji rzutu sedziowskiego.
Mimo to, od czasu do czasu, jesteSmy Swiadkami oczywistych naruszen przepiséw lub btedéw
zwigzanych z wykonaniem podrzutu, ktére nie zostajg poprawnie ocenione. Jedng z przyczyn takiego
stanu moze by¢ fakt, ze sedzia pasywny nie jest gotowy do oceny nielegalnego zagrania lub btedéw
partnera. Aby odpowiednio ocenia¢ ten element, niezbedny jest aktywny umyst, czyli przewidywanie
tego, co moze sie wydarzy¢. Sedzia pasywny musi w sposéb aktywny (np. méwigc do samego siebie w
myslach — self-talk) identyfikowaé nielegalne zagrania oraz odpowiednie procedury, kiedy nastgpi
naruszenie.

Oto lista kontrolna dla sedziego pasywnego:

a. Odgwizdzizarzadz kolejny rzut sedziowski, jesli partner wykonat btedny podrzut (za nisko, brak

pionowosci, nieodpowiednia synchronizacja w czasie).

Odgwizdz bfad, jesli pitka zostata zbita przez skaczacych w locie wznoszacym.

Odgwizdz btad, jesli ktérykolwiek z nieskaczgcych zawodnikéw naruszyt cylinder kofa
srodkowego, zanim pitka zostata dotknieta przez jednego ze skaczacych.

d. Kontroluj zegary czasu gry i czasu akcji: jesli zostat odgwizdany btgd — zanim pitka zostata
legalnie dotknieta przez jednego ze skaczgcych — upewnij sie, ze zegary zostaty odpowiednio
ustawione (10:00) i (24).

e. Jeste$ odpowiedzialny za to, aby wprowadzenie pitki po btedzie zawodnika skaczacego miato
miejsce na polu ataku druzyny wprowadzajgcej pitke, najblizej linii Srodkowej (komunikacja
werbalna z partnerem, jaki btad orzektes i skad wznawiamy gre).
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R.2.9. Wprowadzenie pitki

Cel:
Identyfikacja kolejnych faz oraz poprawna administracja wprowadzenia pitki.

Administracja wprowadzenia pitki ma by¢ procedurg automatyczng (pamie¢ miesniowa). Jesli
kazdorazowo zostaje wykonana w odpowiedni sposéb, to sedzia zawsze bedzie gotowy fizycznie i
mentalnie do administrowania wprowadzenia pitki w rédznych sytuacjach na boisku.

— Rysunek 3:
Po naruszeniu przepiséw, ktére miato miejsce w niebieskim
trapezie, wprowadzenie pitki nastgpi zza linii korcowe;j

najblizej miejsca popetnienia naruszenia — z wyjgtkiem
|:| /_\ miejsc bezposrednio za tablica — chyba ze odpowiednie
przepisy stanowig inacze;j.

Oto lista kontrolna dla sedziego administrujgcego wprowadzenie pitki:
a. Zawsze wskaz (zawodnikowi) miejsce wprowadzenia.
b. Stosuj sedziowanie prewencyjne — komunikacja werbalna: ,tylko 1 metr na boki”
(wprowadzajacy), ,,nie przekraczaj ptaszczyzny linii ograniczajgcych” (obroncy).
c. Zajmij pozycje dajaca dystans do gry.
d. Wtdz gwizdek do ust trzymajac pitke w rece(rekach).
e. Podaj pitke koztem do zawodnika (lub potdz jg na podtodze w miejscu wprowadzenia w
sytuacji opdzniania gry przez druzyne).
f.  Rozpocznij, w sposéb widoczny, odliczanie pieciu sekund.
Obserwuj wprowadzenie pitki oraz akcje w najblizszym sgsiedztwie.
Wtacz zegar (odpowiedni sygnat).

= @

Uwaga:
Kiedy wprowadzenie pitki:

a. Ma miejsce na przedtuzeniu linii Srodkowej naprzeciw stolika sedziowskiego, na rozpoczecie
kwarty innej niz pierwsza, sedzia gtéwny gwizdze gwizdkiem zanim poda pitke zawodnikowi
lub odda jg do dyspozycji zawodnika.

b. Ma miejsce na linii koncowej pola ataku druzyny, sedzia aktywny gwizdze gwizdkiem zanim
poda pitke zawodnikowi lub odda j3 do dyspozycji zawodnika.
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i
t / " Rysunek 4:
Roézne fazy poprawnej procedury

wprowadzenia pitki przez sedziego
aktywnego.

R.2.10. Kontrola zegara czasu gry i zegara czasu akgcji

Cel:
e |dentyfikacja poprawnych technik kontroli zegara czasu gry i zegara czasu akcji.
e |dentyfikacja najczesciej spotykanych sytuacji, w ktérych moga zdarzy¢ sie biedy.
e |dentyfikacja poprawnych procedur i metod, jak korygowaé ustawienia zegara czasu gry i
zegara czasu akgji.

Kontrola zegaréw przez sedzidw to dzisiaj standard. Pie¢ lat temu takie praktyki prawie nie istniaty albo byty
rzadkoscig. Najpierw jednak nalezato sobie zada¢ pytanie, czy to mozliwe, zeby sedzia caty czas kontrolowat
zegary, a rownoczesnie obserwowat gre? Sekret tkwi w odpowiedniej technice i odpowiednim wyczuciu
czasu. Odpowiednia kombinacja z niezliczconymi powtérzeniami tych praktyk (trening) spowoduje, ze bedzie
to automatyczna umiejetnos¢ (wyuczona i zachowana w twojej pamieci miesniowej). Podstawowym
elementem jest kontrola zegara czasu gry w kazdej sytuacji nowego posiadania pitki przez druzyne.

Uwaga:
Techniki te sg uzyteczne, jesli tylko zegary sg widoczne dla sedziéw.

Faza 1 Kontrola zegara czasu gry

Zegar czasu gry— | Zegar czasu gry wigczamy, kiedy:
kiedy ma zostac 1. Podczas rzutu sedziowskiego pitka zostaje legalnie zbita przez skaczgcego zawodnika.
wigczony 2.  Poniecelnym ostatnim rzucie wolnym, pitka pozostaje zywa i dotyka lub zostaje dotknieta przez

zawodnika na boisku.
3. Podczas wprowadzania, pitka dotyka lub zostaje legalnie dotknieta przez zawodnika na boisku.

Zegar czasu gry— | Zegar czasu gry zatrzymujemy, kiedy:
kiedy ma zostac 1. Uptywa czas gry na koniec kwarty lub dogrywki.
zatrzymany Sedzia gwizdze, gdy pitka jest zywa.

2

3. Zostaje zdobyty kosz z gry przez przeciwnikdéw druzyny, ktéra poprosita o przerwe na zadanie.

4. Zostaje zdobyty kosz z gry w czwartej (4) kwarcie lub kazdej dogrywce, a zegar czasu gry
wskazuje dwie minuty (2:00) lub mnie;j.

5. Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji, podczas gdy druzyna jest w posiadaniu pitki.

Wersja 1.1 1 3
PAZDZIERNIK 2018 Sedziowanie — poziom 1 (2PO)




Podrecznik nowoczesnego- sedzieqo-

Faza 2 Kontrola zegara czasu gry w kazdej sytuacji nowego posiadania pitki przez druzyne

Druzyna Spojrz na zegar czasu gry:
ustanawia nowe 1. Zapamietaj dwie ostatnie cyfry zegara czasu gry.
posiadanie pitki 2. Przykfad: 6:26 — zapamietaj 26.
(nowy okres 3. Kiedykolwiek musisz skorygowa¢ czas, wiesz jaki jest/byt czas i
czasu akgji) kiedy zegar czasu akcji ma/miat zostac¢ wtgczony.
4. Przyktad: 6:26 — nowe posiadanie przez druzyne — pitka
wychodzi poza boisko i zegar czasu akcji zostaje omytkowo
skasowany. Zegar czasu gry wskazuje 6:10, a zatem sedzia moze
ustawi¢ zegar czasu akcji uzywajac prostej matematyki:
26-10=16 (a zatem uptyneto 16 sekund). Nowy czas na zegarze
czasu akcji to 8 sekund.
Najczesciej 1. Rzut sedziowski — pitka legalnie dotknieta (start zegara czasu gry), nastepnie pierwsze
spotykane posiadanie przez druzyne (start zegara czasu akcji).
sytuacje, w 2. Pitka wychodzi poza boisko (zatrzymanie zegara czasu gry).
ktérych 3.  Wprowadzenie pitki (start zegara czasu gry).
wystepujg btedy 4. Sytuacja zbiérki — nowe posiadanie (zegar czasu akgji).
W pomiarze czasu 5. Préba ratowania pitki przed jej wyjsciem poza boisko (jesli nowe posiadanie lub nie — zegar
gry czasu akgji).
6. ,Pitka niczyja” (LOB — loose ball), ale nie ma zmiany posiadania pitki (omytkowe skasowanie

zegara czasu akgcji).

Kontrola zegara czasu gry i zegara czasu akcji w korncowce kwarty lub dogrywki

Druzyna Kiedy na zegarze czasu gry jest 24 sekundy lub mniej i druzyna wchodzi w nowe posiadanie pitki:
ustanawia nowe 1. Jeden z sedziéw oznajmia ten fakt pokazujgc e %
posiadanie pitki, a palec.
na zegarze czasu 2. Partnerzy powtarzajq ten sygnat.
gry jest 24 3. Sygnat ten oznacza, ze kwarta lub dogrywka
sekundy lub mniej moze sie zakonczy¢ podczas tego posiadania

pitki przez druzyne.

4. Wszyscy sedziowie muszg by¢ gotowi skupic

SWO0jg uwage na zegarze czasu gry, aby podjac

decyzje, czy ewentualny rzut pod koniec

czasu gry zostat wykonany w czasie — czy

zaliczy¢ punkty, czy nie (uniewaznic¢ punkty).
Procedura w 1. Sedzia natychmiast gwizdze i podnosi reke. =
sytuacji, kiedy
rozbrzmiewa
sygnat konczacy
kwarte lub
dogrywke /
zapala sie sygnat
$wietlny na — - - - — . - -
obwodzie tablicy 2. Jedli kosz zostanie zaliczony (pitka opuscita =
kosza reke/rece rzucajgcego zanim rozbrzmiat

sygnat  diwiekowy/zapalit sie  sygnat

Swietlny), sedzia trzyma reke w gérze, a kiedy

pitka wpada do kosza, zalicza punkty (2/3),

pokazujac odpowiedni sygnat (jesli proba

rzutu za 3 punkty, to sedzia moégt miec juz

reke w gbrze, sygnalizujac te probe).

3. Jesli kosz nie zostanie zaliczony (pitka wcigz e

byta w rekach/rece rzucajgcego, kiedy
rozbrzmiat sygnat diwiekowy/zapalit sie
sygnat  Swietlny), sedzia natychmiast
uniewaznia ewentualne punkty!
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Modut 3. Mechanika dwodch sedziow (2P0O) — wybrane zagadnienia

Opracowano w oparciu o Podrecznik Sedziego ,,Mechanika sedziowania dwdch sedziéw”.

R.3.0. Wprowadzenie

R.3.1. Zasada pudetka (z ang. boxing-in)
R.3.2. Sedzia prowadzacy (L)

R.3.3. Sedzia postepujacy (T)

R.3.4. Podziat obserwacji / pole ataku
R.3.5. Odpowiedzialno$¢ w sytuacji zbiorki

R.3.6. Przerwa na zadanie
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R.3.0. Wprowadzenie

Do momentu, kiedy mechanika 3PO zaczeta wkracza¢ na kolejne parkiety koszykdéwki na catym swiecie
jedynym systemem byta mechanika 2PO. Dodanie kolejnego sedziego przyniosto oczekiwane rezultaty,
ale z wielu wzgledéw stosowanie tego systemu nie jest, poki co, mozliwe na wszystkich szczeblach
rozgrywek. W zwigzku z tym, 2PO to wcigz podstawowy system dla tych, ktérzy zaczynajg przygode z
sedziowaniem. A zatem praca nad jego zasadami jest fundamentem na poczatku kariery sedziowskiej
kazdego z nas. W tym miejscu, trzeba jednak zwrdéci¢ uwage na fakt, ze wiele zasad w 3PO wzieto sie
wiasnie z 2P0, a zatem dobre opanowanie tych zasad powinno pozwoli¢ nam na tatwiejsze i ptynniejsze
przejscie do bardziej rozbudowanego systemu w kolejnym etapie sedziowskiego rozwoiju.

Pracujac nad zasadami mechaniki nalezy wzig¢ pod uwage, ze to nie tylko kwestia znajomosci
opisanych tam zasad poruszania, zajmowania pozycji itd., ale przede wszystkim zrozumienie powododw,
dla ktérych wtasnie tak, a nie inaczej mamy sie poruszac lub zajmowac pozycje. Kolejny niezbedny
element to trening ,,na sucho”. Jesli wydaje nam sie, ze sama znajomos¢ zasad wystarczy, aby wyjsc¢ i
posedziowac mecz, to nie ma bardziej mylnej teorii. Dlaczego? Biorac pod uwage, ile obowigzkéow —w
czasie, gdy toczy sie gra — ma kazdy sedzia, nie jest proste, aby nasza podzielnos¢ uwagi na kolejne
aspekty (ocena zetknie¢, bteddéw, obserwacja zegaréw, zajmowanie pozycji, zagadujacy nas za plecami
trener, krzyczaca publiczno$¢) byta w stanie ,ogarngc” to wszystko. Dlatego tez sg elementy, ktére w
wyniku treningu ,,na sucho” mogg stac sie automatycznymi procedurami w ,,naszej gtowie” (pamiec
miesniowa) i bedg wykonywane, tak naprawde, bez poswiecania im wiekszej uwagi na boisku. A zatem
stanmy przed lustrem, kamerg lub kims$ bliskim i ¢wiczmy sygnalizacje, komunikacje werbalng, gesty i
pozy. PdjdZzmy na hale lub boisko, aby éwiczy¢ przejscie Li T z obrony do ataku, w normalnej akcji lub
kontrataku. Zobaczmy jak biegamy z gtlowg odwrdcong za siebie; czy biegamy w linii prostej itd.; jak
przechodzimy na drugg strone kosza jako L; jak potrafimy ,zastygna¢” przy zbidrce, lub zatrzymac sie
przy obserwacji gry 1 na 1. To sg te mechaniczne detale, ktére — dobrze wyuczone — potem
zaprocentujg na boisku i dadzg nam komfort pracy. Nie wstydzmy sie méwic do siebie samych: ,,patrz
w pomalowane” jak ,rotujemy” na L; ,,uwaga nadchodzi rzut”, ,,nadchodzi koniec czasu akcji” — musze
to widzieé; ,,obronica sie zbliza do koztujgcego, wiec musze sie zatrzymac, aby to oceni¢”, w akcji
transmisyjnej itd. To wszystko utatwia nam prace i pozwala pozosta¢ ,w meczu”, nie traci¢
koncentracji, bo zastanawiamy sie: ,,co mam teraz zrobi¢?”

A teraz przejdZmy do bardziej szczegétowego omdwienia wybranych zagadnied w 2PO.
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R.3.1. Zasada pudetka (z ang. boxing-in)

To podstawowa zasada w mechanice 2P0O. W wiekszosci sytuacji jakie tutaj przedstawiono, sedzia musi
stosowaé ,zasade pudetka”. Wyjasniajgc najprosciej, zasada ta rozumiana jest tak, ze wszyscy za-
wodnicy na boisku sg zawsze pomiedzy dwoma sedziami. Sedziowie niekoniecznie muszg by¢
ustawieni po przekatnej, aby wszyscy zawodnicy znajdowali sie w ,naszym pudetku”, jednak niezbedne
jest utrzymywanie przez obydwu sedziéw otwartej pozycji do gry (OA-45°).

R.3.2. Sedzia prowadzacy (L)

Cel:
e Identyfikacja poprawnego poruszania podczas transmisji (przejscie z T do L).
e |dentyfikacja poprawnego zajmowania pozycji za linig koricowa.

Transmisja lub szybki atak

Podczas transmisji pitki z pola obrony na pole ataku, nastepuje zmiana pozycji sedziéw oraz ich
odpowiedzialnosci. Sedzia T staje sie nowym sedzig L. Zasadniczo, musi on zajg¢ pozycje na linii
koncowej w 4 sekundy lub mniej, tak aby by¢ gotowym na przyjecie gry (to umiejetnos¢, nad ktérg
trzeba pracowad podczas treningu fizycznego). Mogg sie zdarzy¢ akcje (blisko lub blizej sedziego L),
kiedy sedzia L musi dostosowac swoje poruszanie tak, aby caty czas wszyscy zawodnicy byli ,pod
opieka” dwdch sedzidw, co oznacza, ze nie moze biec na linie koncowa i zostawi¢ wszystkiego — co sie
wydarzy za jego plecami — swojemu partnerowi.

Ale zanim do tego dojdzie, najczesciej popetniany bfad na pozycji T, to za wczesny ruch do nowej akcji,
skutkujacy brakiem oceny akcji, w ktorych nastepuje ponowienie ataku. Dlaczego(?), bo jesteSmy za
daleko lub odwrdceni od akcji. Sedzia T musi czeka¢ na pozycji do momentu, az stanie sie jasne, ze
akcja na ten kosz zakonczyta sie.

Musimy stosowac¢ odpowiednie techniki:

1. Zostan na pozycji T, zanim rozpoczniesz transmisje na L, do momentu kiedy pitka wpadnie do

kosza lub druzyna obrony wejdzie w posiadanie pitki.

2. Wykonujac szybki obrot i odpowiednio dynamiczny start (power step), miej zawsze gtowe
zwrocong w strone boiska (odpowiednio dobrze wykonane, pozwoli zobaczy¢ czas gry, kiedy
druzyna weszta w posiadanie pitki).

Rozpocznij transmisje z petng szybkoscia i utrzymuj jg az dobiegniesz na linie koricowa.

Caty czas patrz na boisko, aby byé gotowym do oceny kolejnych zagran, sedziujac obrone.

5. Biegnij w linii prostej, aby zaja¢ pozycje wyjsciowg za linig koncowa (utrzymuj dystans do
obserwowanej akcji — pozycja ,ha zewnatrz”).

6. Jedyna sytuacja, kiedy od razu nalezy zajgé pozycje blizej kosza, to akcja do kosza po
przeciwnej stronie boiska.

7. Zatrzymaj sie za linig koncowg na dwa tempa, z otwartg pozycja do oceny gry (trenuj
umiejetnos¢ zatrzymania na dwa tempa, aby nie ulec kontuzji lub nie przewrdcié sie).

Pw

Rysunek 5:

Podczas transmisji sedzia L poprawnie biegnie w linii
prostej na pozycje za linig konncowsy i caty czas utrzymuje
dystans do obserwowanej akgji.
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Nieprawidiowo

Rysunek 6:

Podczas transmisji sedzia L niepoprawnie ,$cina pod
kosz”, przez co zbliza sie zbytnio do akcji i traci
odpowiednig do obserwacji pozycje.

Na zewnatrz

@_. !

Pozycja na linii koncowej i obszar poruszania

Generalne zasady to:

1. Po dotarciu ,na” linie koncowa, sedzia L porusza sie pomiedzy linig pola rzutéw za 3 punkty,
po swojej lewej stronie, i nie dalej niz potowa odlegtosci miedzy linig obszaru ograniczonego a
linig rzutdw za 3 punkty, po swojej prawej stronie (rysunek 7). Zasadniczo, nie ma potrzeby
przesuwac sie poza te miejsca.

2. L pracuje za linig korncowg z otwartg pozycjg (OA — 45°), zwrdcony twarzg w strone kosza.
Powinien zajmowac pozycje w odlegtosci nie wiekszej niz 1 metr od linii koncowej — na
zewnatrz obszaru ograniczonego (rysunek 8).

3. Zasadniczo, pozycja wyjsciowa L, to Srodek odlegtosci miedzy linig obszaru ograniczonego a
linig rzutow za 3 punkty. L powinien poruszac sie zgodnie z ruchem pitki, utrzymujac pozycje
na krawedzi gry. L pracuje poza boiskiem.

Rysunek 7:
Obszar poruszania sedziego L.

Rysunek 8:

Sedzia L za linig koricowa, z otwartg pozycjg (OA-
45°), zwrdcony twarzg do kosza. Pozycja wyjsciowa,
z ktérej jest w stanie zobaczy¢ przednig krawedz
obreczy.
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4. Kiedy ocenia gre na low-post, ma stangé¢ szeroko, przewidujac gre do kosza. Taki ruch
nazywamy ,Lead cross step”. Takie zachowanie umozliwia mu ocene gry do kosza, pomocy w
obronie ze stabej strony oraz wpisuje sie w zasade ,,dystans i statyczna pozycja” (rysunki 9i 10)

-

Rysunek 9: Rysunek 10:

Kiedy pitka schodzi nisko na low-post, L L zrobit cross-step i otworzyt sie na te akcje (twarz
przewiduje gre do kosza i robi cross-step, aby w kierunku kosza), przez co ma odpowiednig
miec szerszy kat do obserwacji kolejnej akgcji. pozycje do sedziowania obrony i ewentualnej

pomocy ze stabej strony.

5. Biorgc pod uwage powyzsze zasady, L musi przechodzi¢ na drugg strone kosza, w kazdej
sytuacji, kiedy tylko zajecie tej pozycji pozwoli mu na lepsze pokrycie gry na low-post.

Ruch ten — nazywamy w 3PO rotacjg — ma 3 fazy (rysunek 11):

1. Kiedy pitka schodzi do osi boiska lub na drugg strone, L idzie na close down, aby by¢
gotowym na ewentualng rotacje.

2. Jezeli pitka idzie na, lub pozostaje po drugiej stronie, L odlicza ,,1-2” i rusza zdecydowanym
krokiem na drugg strone (przechodzgc na drugg strone kosza, L musi obserwowac
wszystko co dzieje sie w obszarze ograniczonym, najblizej niego). L nie robi rotacji, jesli po
przejsciu pitki na druga strone nastepuje szybki rzut lub wejscie na kosz!!!

3. W momencie, kiedy L zajmie pozycje po drugiej stronie, z otwartg pozycjg do oceny gry
(OA-45°), T (zazwyczaj) musi wykonac ruch do srodka, aby obserwowac gre po jego prawej
stronie, w gigb boiska.

Ze wzgledu na brak ,trzeciej pary” oczu, trzeba pamietad, ze rotacja w 2PO MUSI miec sens,
a to wymaga bardzo dobrej umiejetnosci czytania gry i przewidywania zagrozen.

Po zakonczeniu akcji, L staje sie T i wraca na swojg pierwotng strone, aby zajmowac¢ pozycje
po przekatnej z nowym L.

Rysunek 11:

Fazy rotacji:

1. L schodzi na close down,

2. L odlicza 1-2 i idzie ,,zdecydowanym” krokiem na druga
strone, caty czas skanujac graczy w obszarze ograniczonym,
3. L zajat pozycje do oceny gry, a zatem T moze wykona¢
ruch w gtab boiska, jesli to konieczne.
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R.3.3. Sedzia postepujacy (T)

Cel:
e Identyfikacja poprawnego poruszania w akcji transmisyjnej (przejscie z L do T).
o Identyfikacja poprawnego zajmowania pozycji na polu ataku.

Podczas transmisji, sedzia T musi zawsze postepowac za akcjg, a nie w linii z nig lub przed akcja. Dzieki
temu, T w fatwy sposéb moze kontrolowad zegary oraz analizowac kazda kolejng akcje. Jest to mozliwe,
tylko jesli zostang zastosowane odpowiednie techniki:
1. Zostan za linig koficowg, dopdki pitka nie zostanie podana do zawodnika na boisko, a zawodnik
wprowadzajacy jg wejdzie na boisko (T powinien zachowa¢ minimalny dystans 3 metréow do
pitki, zanim wejdzie on na boisko) — rysunek 12.
2. Zawsze utrzymuj dystans za akcjg — 1-2 kroki (unikaj ruchu jo-jo) — rysunek 13.
3. Zawsze, kiedy obrorica zbliza sie (doskakuje) do koztujgcego, co najczesciej spowalnia ruchy
tego drugiego lub zmusza go do zatrzymania, zatrzymaj sie, aby ze statycznej pozycji oceniaé

gre obroficy.

4. Badz ostatnim, ktory wchodzi na pole ataku, utrzymuj otwartg pozycje 45° w strone kosza
(wszyscy zawodnicy powinni znajdowac sie pomiedzy przedtuzeniem roztozonych ramion T —
jedno ramie réwnolegle do linii bocznej, a drugie réwnolegle do linii Srodkowej ,edge the
play”).

5. Stosuj cross step podczas oceny gry obroncy.

Rysunek 12: Rysunek 13:

T stosuje odpowiednie techniki podczas wprowadzenia pitki T utrzymuje odpowiedni dystans do akcji (unika
z linii koncowej: czeka az pitka zostanie wprowadzona, a ruchu jo-jo), szeroki kat obserwacji i ma
zawodnik wprowadzajacy wejdzie na boisko. mozliwos¢ kontroli zegardw.

Obszar pracy T rozcigga sie pomiedzy przedtuzeniem linii rzutéw wolnych a linig srodkowa (rysunek
14). T powinien by¢ w stanie kontrolowac szerokim katem obszar boiska, jezeli utrzymuje odpowiedni
dystans do gry i w aktywny sposdb analizuje kolejne mozliwe pozycje zawodnikéw. Zasadniczo, T
pracuje na boisku.

Kiedy pitka znajduje sie blisko linii bocznej po stronie T, powinien wej$¢ gtebiej w boisko. Kiedykolwiek
T ma przed sobg zawodnika z pitka, powinien przewidywaé, w ktorg strone koztujgcy moze wykonac
kolejny ruch. Jezeli zawodnik koztuje w jednym kierunku, T powinien wykona¢ ruch w przeciwnym
kierunku — taki ruch nazywamy , Trail cross step” (rysunek 15).
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Rysunek 14:
Obszar poruszania T na polu ataku.

Rysunek 15:

T stosuje cross step, aby caty czas ocenia¢ legalnos¢ gry
obroricy. W tym celu wykonuje ruch przeciwny do ruchu
gracza z pitkg — albo robi 1-2 kroki do osi boisko, albo
penetruje do linii koricowej (to rysunek z 3P0, ktéry ma na
celu wyjasni¢ zasade ruchu cross step, wspolng w obydwu
systemach).

R.3.4. Podziat obserwacji / pole ataku

Cel:
Identyfikacja i zrozumienie podstawowych zasad podziatu obserwacji na polu ataku.

Kiedy sedziowanie w systemie 2P0 wykonujg doswiadczeni, profesjonalni sedziowie, oceniajg gre tylko
w swoich podstawowych strefach odpowiedzialnosci (primary). Jezeli kazdy z nich ocenia w swojej
podstawowej strefie odpowiedzialnosci, to w teorii nie ma koniecznosci oceny gry w sgsiadujacych
strefach (SCE — Secondary Coverage, w skrdcie secondary). Podstawowa zasada polega na tym, ze
sedzia powinien mie¢ otwarte pole widzenia i zajmowaé pozycje do sedziowania tam, gdzie jego
partner nie jest w stanie obserwowac gry.

Na rysunku ponizej, mozemy zauwazy¢, ze sedzia L ma mniejszy — co do wielkosci — obszar obserwacji,
a mimo to analizy niezbicie dowodzg, ze L podejmuje wiecej decyzji na faule. Wynika to z tak zwanego
,obszaru akcji” (AA — Action Area), nazywanego réwniez ,bus station”, ktorym jest pozycja graczy
srodkowych (post) po stronie pitki. Inaczej rzecz ujmujac, wiekszosé akcji konczy sie w tym obszarze
akcji, wiec jesli L zajmuje pozycje po stronie pitki, czyli tam, gdzie powinien by¢, to ma najlepszy kat do
obserwacji gry w tym obszarze.

Naturalne jest, ze gra jest dynamiczna, a strefy odpowiedzialno$ci — w teorii — sg state. Dlatego mamy
dwa okreslenia stref odpowiedzialnosci: zasadnicza (teoretyczna) i funkcjonalna (praktyczna), ktére w
sposdb naturalny beda zachodzi¢ na siebie i stwarzaé sytuacje, w ktérych dwéch sedziéw bedzie mieé
te sama podstawowg strefe odpowiedzialnosci (primary).
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Rysunek 16:
Strefy odpowiedzialnosci Li T.

R.3.5. Odpowiedzialnos¢ w sytuacji zbiorki

Cel:

Identyfikacja poprawnych technik obserwacji w sytuacji zbiérki, aby zapewni¢ odpowiedni podziat
odpowiedzialno$ci, w ktédrym jeden sedzia bedzie oceniat maksymalnie 2-3 aktywne pary
przeciwnikow.

Najistotniejsze jest, aby rozumieé, kiedy nastepuje rzut, jako ze jest to moment kluczowy dla
zawodnikéw walczacych o najlepsza mozliwg pozycje do zbidrki pitki odbitej od kosza. W wiekszosci
przypadkéw, sedziowie uwazajg, ze kluczowy moment nastepuje, kiedy pitka dotyka obreczy kosza,
jednak wtedy jest juz za pézno. Majgc w pamieci zasady opisane powyzej, wazne jest, aby sedziowie
byli juz na odpowiednich pozycjach do obserwacji zbiorki, kiedy nastepuje rzut (aktywny umyst,
przewidywanie nastepnej akcji). Dodajac do tego odpowiednie techniki z 10T (dystans i statyczna
pozycja), mamy szanse na poprawng analize catego procesu w sytuacji zbiérki, co pozwoli na podjecie
analitycznej, zamiast emocjonalnej decyzji na koniec akcji, kiedy nastepuje reakcja gracza.

Drugg skuteczng technika jest odpowiedni podziat obserwacji, polegajacy na tym, ze kazdy sedzia
ocenia maksymalnie 2-3 aktywne pary przeciwnikow (match-up). Nie jest to trudne, jesli dokonamy
prostego zatozenia, ze kazdy sedzia obserwuje najblizsze mu pary biorgce udziat w zbidrce, zamiast
prébowacd obja¢ wzrokiem wszystkich 10 graczy. Chodzi o to, aby unikngé obserwacji tych samych par.
Zasady te nalezy oméwié podczas rozmowy przedmeczowe;j.

Normalnie, kazdy sedzia obserwuje najblizszy aktywny match-up, i byé moze jeden wiecej (kolejny
najblizszy). Mozna przyjgc zatozenie, ze jeden match-up nie bedzie brat udziatu w zbidrce, a zatem nie
bedzie potrzebowat skupienia uwagi (maksymalnie 4 pary graczy walczgce o zbiérke).

Jezeli nie ma aktywnej pary po twojej stronie, obserwuj kolejna, najblizszg, aktywna pare!

R.3.6. Przerwa na zadanie

Sedziowie majg trzy standardowe pozycje podczas przerwy na zgdanie (zawsze naprzeciw stolika
sedziowskiego — rysunek 17). Muszg zdecydowad, ktdra z nich jest najbardziej odpowiednia do miejsca
i sposobu wznowienia gry po przerwie (pitke nalezy potozyé na parkiecie w miejscu, skad nastgpi
wznowienie gry). Podczas przerwy na zgdanie, sedziowie powinni by¢ zwrdceni w strone tawek druzyn
i stolika sedziowskiego na wypadek gdyby istniata koniecznos¢ komunikacji (interwencji) z druzynami
lub sedziami stolikowymi (komisarzem).

Kiedy do zakonczenia przerwy na zgdanie pozostaje 20 sekund, sedziowie udajg sie w poblize stref
tawek druzyn, aby nadzorowaé powrdt zawodnikdw na boisko, kiedy zabrzmi sygnat dzwiekowy od
stolika sedziowskiego, ze uptyneto 50 sekund (rysunek 18).
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Rysunek 17: Rysunek 18:
Trzy standardowe pozycje sedzidw podczas przerwy na Pozycje sedzidw 20 sekund przed koricem przerwy na
zadanie — jesli na boisku nie ma grup tanecznych lub zadanie.

innych konkurséw.
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Dodatek A: test sprawdzajacy wiedze

Pytania sprawdzajgce znajomos¢ wiedzy z zakresu modutéw R.1-R.3 ,Sedziowanie”:

Sprobuj odpowiedzieé na ponizsze pytania bez zaglgdania do tekstu przerobionego materiatu:
1. Coto jest sedziowanie? (R1)
2. Cojest podstawg dziatania sedziego? (R1)

3. Wymien podstawowe zasady, ktérymi musi kierowaé sie sedzia analizujac poszczegdlne fazy
akgcji. (R2)

Jakie korzysci wynikajg z zasady zachowania odpowiedniego dystansu do akgcji? (R2)
Wymien 3 z 6 zasad zajmowania pozycji i zachowania otwartego kat (OA). (R2)
Wymien najwazniejsze elementy podczas podejmowania decyzji i sygnalizacji. (R2)
Wymien liste kontrolng poprawnego podrzutu. (R2)

Wymien liste kontrolng dla sedziego administrujgcego wprowadzenie pitki. (R2)

L X N o Uk

Jakie sg procedury dla sedziego, kiedy celny rzut na koniec kwarty lub meczu nalezy: (R2)
a. Zaliczy¢?
b. Uniewaznié?

10. Narysuj podstawowy podziat odpowiedzialnosci sedziéw T, L na polu ataku. (R3)
11. Wymien 3 fazy rotacji. (R3)

12. Wyttumacz technike cross step. (R3)

13. Podaj zasady obserwacji w sytuacji zbiérki. (R3)

14. Podaj trzy standardowe pozycje sedzidw podczas przerwy na zgdanie. (R3)
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