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FPodrgcznik nowoczesnego- sgdzieqo-

SEDZIOWANIE
(poziom 1)

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

Wstep — sedziowanie

Koszykéwka to dyscyplina sportu, ktéra rozwija sie z kazdym dniem. To naturalny proces, ktéry
musi postepowaé, a nazywamy go ewolucjg. Zaréwno 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 standardéow 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 wifasnie motto, ktdrym kieruje sie dzi$ Miedzynarodowa Federacja Koszykéwki 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 (10T) — podstawy
Modut 3. Mechanika 3 sedzidéw (3PO) — podstawy

Dodatek A. Test sprawdzajgcy 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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N PzKosz Podlygcznik nowoczesnego- sgozieqgo-
R.1.1. Sedziowanie koszykowki

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

Czasami prébujemy definiowac¢ sedziowanie koszykoéwki jako kombinacje wielu réznych
umiejetnosci. To prawda, bo sedziowanie wymaga od sedziego wielu umiejetnosci, ale tak
naprawde chodzi o to, aby osiggna¢ jeden cel, by¢ gotowym do oceny zdarzen na boisku i
umiejetnie rozwigzywac sytuacje, ktére tam mogg sie wydarzyé. Caty system treningowy
powinien by¢ tak ukierunkowany, aby pomadc sedziemu w ocenie i zrozumieniu réznorodnych
wydarzen podczas meczu koszykowki.

A zatem, sedziowanie to:

Przewidywanie tego, co moze sie wydarzyc¢ — konieczny to tego jest otwarty i aktywny umyst
Zrozumienie tego, co sie dzieje — bez odpowiedniej wiedzy na temat koszykdwki nie da sie
zrozumiec gry
Odpowiednie reagowanie na to, co sie wydarzyto — trening poprzez wizualizacje, ktéry 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 osiggnaé
dwaj lub trzej nominowani sedziowie, a mianowicie — KONTROLA MECZU. Kontrola na
odpowiednim poziomie zapewnia ptynny przebieg zawoddéw, w ktdérych zawodnicy moga w
petni zaprezentowac swoje umiejetnosci. | to nominowani sedziowie sg za to wfasnie
odpowiedzialni.
W tym miejscu nalezy podkresli¢, ze kontrola meczu to nie to samo co zarzadzanie meczem.
Sedziowie ,,dowodza” podczas meczu, to oni decydujg, co jest legalne a co nie — nikt inny.
Majac powyzsze na uwadze, réwnie wazne jest, aby sedziowie wygladali i zachowywali sie,
jakby dowodzili podczas meczu. Muszg pokazywaé w sposéb 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 poprawnosc tych decyzji moze podlegaé
ocenie po zawodach, jednakze w momencie ich podejmowania muszg demonstrowad
pewno$é siebie i WZBUDZAC zaufanie lub przynajmniej kreowaé¢ 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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N PzKosz Podlygcznik nowoczesnego- sgolzieqgo-
R.1.3. Podstawowa terminologia sedziowska

W tym miejscu powinna pojawi¢ sie cata lista terminédw koszykarskich dotyczacych zaréwno
sedziowania, jak i gry. Sg jednak powody, aby nie robi¢ 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 wprowadzac¢ krok po kroku w kolejnych dziatach, stosujgc
skroty angielskie, tak aby wszyscy mogli sie z nimi ,,oswoic”.

Czcionka pogrubiona w przypadku zwrotéw (skrétéw) w jezyku angielskim wystepuje, gdy
dane wyrazenie pojawia sie po raz pierwszy w tekscie.
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Modut 2. Indywidualne techniki sedziowania (ITS) — 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 kornca — zostan z akcja
R.2.4. Zajmowanie pozycji, otwarty kat (45 stopni)

R.2.5. Proces podejmowania decyzji i komunikacja

R.2.6. Sygnaty isygnalizacja

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 akcji
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R.2.0. Wprowadzenie

Indywidualne techniki sedziowania (Individual Officiating Techniques - 10T), 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
sedziéw pozycji na boisku, co spowodowato braki w dziedzinie sedziowania poszczegdlnych faz akgcji
podczas gry. A wtasnie to sg fundamentalne umiejetnosci niezbedne w procesie podejmowania
poprawnych decyzji na boisku. Umiejetnosci te majg zastosowanie zaréwno w 2P0, jak i 3PO.

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

a) Nalezy zachowaé odpowiedni dystans do akcji — utrzymac otwarty kat (OA — Open Angle) i
statyczng pozycje. Nie nalezy zbliza¢ sie za bardzo do akcji, bo to powoduje zawezenie kata
obserwacji zaréwno 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) Miejw swoim polu widzenia kluczowych graczy bioragcych 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 wiedzie¢, 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 oceniaé oczywiste zagrania (OP — Obvious
Play) w swojej podstawowej strefie odpowiedzialnosci (PCE — Primary Coverage, w skrécie primary), to
jako$é 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:
@ »0ceniaj 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 zrozumie¢ istote problemu i zwrdéci¢ uwage na dwie gtdéwne kwestie:

1. Dystans — sedziujac 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 oglagdamy mecz z wyzszego pietra hali, a wtedy
zobaczymy, ze ruchy zawodnikéw 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 skupi¢, to
najlepiej zrobic¢ to w pozycji statyczne;j.

Te dwie zasady majg réwniez zastosowanie w sedziowaniu.
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Jezeli sedzia ma odpowiedni dystans do akcji (3-6m), to:
a. Prawdopodobienstwo 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 objg¢ wzrokiem wiekszg liczbe zawodnikéw w
swoim polu widzenia.
d. Jest w stanie widzie¢ wiecej faktéw (nastepne zagranie, kontrola zegaréw, pozycje partneréw
itd.)

Jezeli sedzia ma statyczng pozycje podczas oceny akgcji, to:
a. Jego oczy nie podskakujg, a koncentracja rosnie.
b. Prawdopodobienistwo poprawnej decyzji rosnie wraz ze wzrostem uwagi i koncentracji.

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

/
Jerc
ol
\. Rysunek 1:

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

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 gtdwnej 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, ktéra pozwoli mu — w oczywisty sposéb — obserwowac
obronce.

Uwaga:
Nie sedziujemy przeswitu miedzy graczami, sedziujemy gre obroncy — ale zeby to osiggngé, to musimy
zajac pozycje, ktora pozwoli nam obserwowac przeswit, w celu sedziowania obrony.

Oceniajgc gre z pitkq, skup swojqg uwage na nielegalnej grze obrorcy!
R.2.3. Obserwacja gry od poczatku do konica — zostan z akcjg

Cel:
Zrozumienie techniki pozwalajacej podniesc¢ 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, ktérzy powinni
te decyzje podjac. Kluczem do poprawnej oceny OP jest wprowadzenie odpowiedniej dyscypliny — to
znaczy cierpliwa i uwazna obserwacja kazdej akcji, za ktdrg jestesmy odpowiedzialni. Sedziowie muszg
oceniac gre do konca akcji (czyli muszg patrzec¢ na dang akcje do jej korica).

Wersja 1.0 8
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Praktycznie rzecz ujmujac, sedziowie muszg zastosowac nastepujgca strategie:
a. Mentalnie skupic¢ sie na obroncy do momentu, az akcja sie zakoniczy, tzn.: zawodnik rzucajacy
opadnie na podtoze; podczas penetracji do kosza, obronca opadnie na podtoze.
b. Fizycznie nie rozpoczyna¢ ruchu. Sedzia T i/lub C (Trail — postepujgcy; Center — center) nie
moze robié ruchu w tyt podczas rzutu — stwarza to mozliwos¢ mentalnej utraty skupienia na
grze, zanim pitka wpadnie do kosza lub druzyna obrony wejdzie w jej posiadanie po zbiérce.

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

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

Ustalilismy juz, ze sedziowie zawsze muszg szukac 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, ktérzy zajmujac pozycje na boisku utrzymujg odpowiedni
dystans i otwarty, szeroki kat do gry, maja lepszy procent dobrych decyzji, co podnosi standard ich
sedziowania.

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

Druga podstawowa zasada polega na tym, ze sedzia L (Lead — prowadzacy) i T zajmujg pozycje na tej
samej stronie boiska, co gra (zawodnicy i pitka). W ten sposéb sg w stanie utrzymaé mozliwie
najwiekszg liczbe graczy w swoim polu widzenia. A zatem, L powinien poruszaé sie za linig koricowa
razem z pitka, bedac lustrzanym odbiciem jej potozenia. Natomiast T, zawsze powinien pozostawac
powyzej gry (miedzy ostatnim graczem a koszem na polu obrony druzyny atakujgcej). Ponizszy rysunek
przedstawia korzysci wynikajace z opisanych powyzej zasad (45 stopni i pozycja na krawedzi gry).

Rysunek 2:

Najwazniejsze, aby na boisku zajg¢ odpowiednig pozycje i
utrzymac wtasciwy kat, co pozwoli na obserwacje jak najwiekszej
liczby graczy. Jesli poréwnamy ten rysunek z rysunkiem 1, to
zauwazymy, ze stosujgc zasady 45 stopni i pozycja na krawedzi
gry, mozemy w podobnej sytuacji objgé¢ wzrokiem 32 sposrdd 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 by¢.

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 i$¢.

IdZz tam, gdzie musisz i$¢, aby zajg¢ odpowiednig pozycje do sedziowania gry (to co$

innego, niz zajmowanie pozycji w obszarze poruszania sie sedziego).

f. Jezeli poczagtkowa pozycja do obserwacji jest odpowiednia — to nie wymaga ona
wykonywania kolejnych ruchéw, ale nie badz STATYCZNY (caty czas musisz
dostosowywad swojg pozycje do gry i pozycji graczy).

)

©ooo o
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R.2.5. Podejmowanie decyzji i komunikacja

Cel:
Aby wiedzie¢ w jaki sposéb podejmowac i od razu komunikowaé decyzje z uzyciem gtosu i oficjalnych
sygnatéw.

Czasami nie doceniamy znaczenia prostych, podstawowych technik w budowaniu solidnych
fundamentdéw sedziowania na najwyzszym poziomie.

Uzywajac gwizdka bezkulkowego, istotnym jest, aby mieé 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 rowniez
gtosem, a zatem niezbedne jest, aby zachowad troche powietrza w ptucach dla potrzeb tej komunikacji
werbalnej.

W zwigzku z tym, zwréémy 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 komunikacja werbalna: ,biate 4, pchanie, 2 rzuty czarne 16”;
,btad krokdéw, pitka dla niebieskich z linii koricowej.” 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. Sygnaly i sygnalizacja

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

Sedziowie powinni stosowac tylko oficjalne sygnaty przedstawione w Oficjalnych Przepisach Gry w
Koszykowke. 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 pamietaé, ze kiedy sygnalizujemy decyzje, pokazywane przez nas sygnaty majg wptyw na odbiér
sedzidw przez osoby ogladajgce mecz. To jeden z wielu czynnikdw majgcych wptyw na poziom zaufaniu
do nas i akceptacje wizerunku kazdego sedziego. Czesto wydaje nam sig, 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 rgk 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.

No U AW

A oto lista kontrolna poprawnej sygnalizacji do stolika sedziowskiego:
1. Woybiegnij do miejsca, z ktérego nawigzesz kontakt wzrokowy ze stolikiem.
2. Zatrzymajsie, w normalnej pozycji (stopy w jednej linii) i weZ oddech (utrzymaj balans ciata na
poziomie ramion).
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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 odpowiadac temu, co wydarzyto sie na boisku (abysmy byli wiarygodni).
ZAWSZE WSPIERAJ WERBALNIE SYGNALIZACIE DO STOLIKA.

ouhsw

R.2.7. Rzut sedziowski / sedzia aktywny

Cel:
Identyfikacja kolejnych faz i poprawnych technik podczas podrzutu.

Rzut sedziowski jest niewatpliwie czyms$ interesujagcym i wyjgtkowym dla widzéw, ale czasami
niewfasciwy podrzut sedziego psuje caty efekt. Analizy dowodza, ze 50% naruszen przepiséw
popetnianych przez zawodnikéw skaczacych wynika z nieprawidtowego podrzutu wykonanego przez
sedziego. Innymi stowy, sg to naruszenia, ktdrych by¢ moze by nie byto. Podrzut jest czyms co nalezy
¢wiczy¢ jako podstawowy element ITS, a nie traktowac jak cos okazjonalnego.

Istotne jest, aby zrozumie¢, ze skaczgcy zawodnicy skupiajg sie i napinajg miesnie, i zareagujg na kazdy
ruch sedziego. A zatem nalezy unika¢ jakichkolwiek niepotrzebnych ruchow.

Oto lista kontrolna poprawnego podrzutu:

a. Daj sygnat gwizdkiem na rozpoczecie pierwszej kwarty meczu, zanim wejdziesz do kota 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 wykona¢ jeden mocny ruch podrzucajgc pitke.

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

f.  Szybkos¢ i intensywnos$é podrzutu — im nizej zaczynamy podrzut, tym szybciej i intensywniej
musimy podrzucic pitke.

g. Podrzut wykonujemy bez gwizdka w ustach.

R.2.8. Rzut sedziowski / sedzia pasywny (sedziowie pasywni)

Cel:
Identyfikacja réznych zadan i technik podczas podrzutu.

Sedziowie pasywni (U1, U2) majg 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 sedziowie pasywni nie sg gotowi do oceny nielegalnego zagrania lub
btedéw partnera. Aby odpowiednio oceniaé¢ ten element, niezbedny jest aktywny umyst, czyli
przewidywanie tego, co moze sie wydarzy¢. Kazdy sedzia pasywny musi w sposdb aktywny (np. méwiac
do samego siebie w myslach — self-talk) identyfikowac nielegalne zagrania oraz odpowiednie
procedury, kiedy nastgpi naruszenie.

Oto lista kontrolna dla kazdego 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 skaczgcych w locie wznoszacym.

c. Odgwizdz btad, jesli ktdrykolwiek z nieskaczgcych zawodnikéw naruszyt cylinder kota
srodkowego, zanim pitka zostata dotknieta przez jednego ze skaczacych.

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

e. Jestes odpowiedzialny za to, aby wprowadzenie pitki po btedzie zawodnika skaczgcego miato
miejsce na polu ataku druzyny wprowadzajgcej pitke, najblizej linii Srodkowej (komunikacja
werbalna z partnerem, jaki btagd orzektes i skad wznawiamy gre).

R.2.9. Wprowadzenie pitki

Cel:
Identyfikacja kolejnych faz oraz poprawna administracja wprowadzenia pitki.

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

ATEVLS.

S
]
5
S
=

Rysunek 3:

Po naruszeniu przepiséw, ktdre miato miejsce w niebieskim
trapezie, wprowadzenie pitki nastgpi zza linii korcowej
najblizej miejsca popetnienia naruszenia — z wyjatkiem
miejsc bezposrednio za tablica — chyba ze odpowiednie
przepisy stanowig inacze;j.

Oto lista kontrolna dla sedziego administrujgcego wprowadzenie pifki:
a. Zawsze wskaz (zawodnikowi) miejsce wprowadzenia.
b. Stosuj sedziowanie prewencyjne — komunikacja werbalna: ,tylko 1 metr na boki”
(wprowadzajacy), ,,hie przekraczaj ptaszczyzny linii ograniczajgcych” (obroncy).
c. Zajmij pozycje dajaca dystans do gry.
d. Witdz 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 sposdb widoczny, odliczanie pieciu sekund.
Obserwuj wprowadzenie pitki oraz akcje w najblizszym sgsiedztwie.
Wigcz zegar (odpowiedni sygnat).

= @

Uwaga:
Kiedy wprowadzenie pifki:

a. Ma miejsce na przedtuzeniu linii Srodkowe] 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 akgji

Cel:
e |dentyfikacja poprawnych technik kontroli zegara czasu gry i zegara czasu akgji.
e |dentyfikacja najczesciej spotykanych sytuacji, w ktédrych mogga zdarzy¢ sie btedy.
e |dentyfikacja poprawnych procedur i metod, jak korygowaé ustawienia zegara czasu gry i
zegara czasu akgji.

Kontrola zegaréw przez sedziéw to dzisiaj standard. Piec lat temu takie praktyki prawie nie istniaty albo byty
rzadkoscig. Najpierw jednak nalezato sobie zadaé 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 powtdérzeniami tych praktyk (trening) spowoduje, ze bedzie
to automatyczna umiejetno$¢ (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, jedli tylko zegary sg widoczne dla sedzidw.

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 skaczacego zawodnika.
wigczony 2.  Po niecelnym ostatnim lub jedynym 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 zosta¢ 1. Uptywa czas gry na koniec czesci meczu.
zatrzymany Sedzia gwizdze, gdy pitka jest zywa.

2

3. Zostaje zdobyty kosz z gry przez przeciwnikéw druzyny, ktéra poprosita o przerwe na zgdanie.

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

5.  Zabrzmi sygnat zegara czasu akcji, podczas gdy druzyna jest w posiadaniu pitki.
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Kontrola zegara czasu gry w kazdej sytuacji nowego posiadania pitki przez druzyne

zegara czasu akcji).

Druzyna Spdjrz na zegar czasu gry:
ustanawia nowe 1. Zapamietaj dwie ostatnie cyfry zegara czasu gry.
posiadanie pitki 2. Przyktad: 6:26 — zapamietaj 26.
(nowy okres 3. Kiedykolwiek musisz skorygowac czas, wiesz jaki jest/byt czas i
czasu akcji) kiedy zegar czasu akcji ma/miat zostaé wtaczony.
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 zbidrki — nowe posiadanie (zegar czasu akgji).
W pomiarze czasu 5. Prdba 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

Kontrola zegara czasu gry i zegara czasu akcji w koricéwce czesci meczu

uniewaznia ewentualne punkty!

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 pokazujac e %
posiadanie pitki, a palec.
na zegarze czasu 2. Partnerzy powtarzaja ten sygnat.
gry jest 24 3. Sygnat ten oznacza, ze cze$¢ meczu moze sie
sekundy lub mniej zakonczy¢ podczas tego posiadania pitki przez
druzyne.
4. Wszyscy sedziowie muszg byé gotowi skupié
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 (uniewaznié punkty).
Procedura w 1. Sedzia natychmiast gwizdze i podnosi reke. =
sytuaciji, kiedy
rozbrzmiewa
sygnat konczacy
czesé gry / zapala
sie sygnat
Swietlny na
obwodzie tablicy - - -
kosza 2. Jesli kosz zostanie zaliczony (pitka opuscita -
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 mégt miec juz
reke w gorze sygnalizujac te prébe).
3. Jesli kosz nie zostanie zaliczony (pitka wcigz e
byta w rekach/rece rzucajgcego, kiedy
rozbrzmiat sygnat diwiekowy/zapalit sie
sygnat  Swietlny), sedzia natychmiast
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Modut 3. Mechanika 3 sedziow (3PO)

R.3.0. Wprowadzenie

R.3.1. Pozycje na boisku

R.3.2. Rzut sedziowskii poczatek czesci meczu

R.3.3. Podziat obserwacji / pole ataku

R.3.4. Rotacja

R.3.5. Sedzia prowadzacy (L)

R.3.6. Sedzia postepujacy (T)

R.3.7. Sedzia center (C)

R.3.8. Szybki atak

R.3.9. Wyjscie pitki poza boisko i jej wprowadzenie do gry
R.3.10. Odpowiedzialnos$¢ za ocene rzutu (proba rzutu za 3pkt.)
R.3.11. Odpowiedzialno$¢ w sytuacji zbiorki

R.3.12. Raportowanie fauli i zamiany pozyc;ji

R.3.13. Ostatni rzut
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R.3.0. Wprowadzenie

Mechanika 3PO to obecnie najlepszy system sedziowania. Jesli by tak nie byto, to NBA, WNBA, NCCA,
FIBA i wiele najlepszych lig na Swiecie nie stosowatoby tego systemu. W nowoczesnej koszykéwce gra
toczy sie na catym boisku, a wiele akcji odbywa sie jednoczesnie. 3PO jest znakomitym narzedziem
umozliwiajgcym poprawne stosowanie zasad opisanych w ITS, dajgc sedziom wiecej czasu w
analitycznym procesie oceny gry (poczatek-srodek-koniec akcji), zanim podejmg decyzje. Analizy
pokazuja, ze liczba poprawnych decyzji ,bez gwizdka” (NC - no call) jest wyzsza w 3PO niz w 2PO, jak
rowniez czesciej zostaje odgwizdany pierwszy kontakt, a nie reakcja. Te dwa aspekty majg znaczacy
wptyw na obnizenie liczby gwizdkéw, a co za tym idzie, powoduja, ze gra jest bardziej dynamiczna.

Kluczem do sukcesu w 3PO jest jedno proste stowo: zaufanie. Musisz ufa¢ swoim partnerom. Tylko w
ten sposdb mozna sie skupi¢ na ocenie gry w swojej podstawowej strefie odpowiedzialnosci (PCE),
jezeli nie bedziemy sie obawiaé o to, co dzieje sie w strefie odpowiedzialnosci partnerow. Ideatem
bytoby, gdyby kazdy z sedziéw w 3PO miat jedng, podstawowg strefe odpowiedzialnosci, a wtedy nikt
nie musiatby sedziowa¢ w sgsiadujgcych (SCE — Secondary Coverage, w skrécie secondary) strefach
partnerow.

Na najwyzszym poziomie sedziowania, 3PO jest niczym niezaktécong pracy zespotowq trzech sedziéw,
w ktdrej kazdy z nich sedziuje w strefie, w ktérej partnerzy nie sg w stanie sedziowaé, a na poziomie
zaawansowanym, kazdy odpowiada za rézne elementy tej samej akcji. Jednakze, zanim przejdziemy do
poziomu zaawansowanego, niezbedna jest ugruntowana wiedza na temat podstaw 3PO i ich
zrozumienie.

Najwiekszym wyzwaniem dla oséb uczacych i/lub oceniajgcych sedzidw jest fakt, ze wielu instruktoréw
i komisarzy nie ma doswiadczenia boiskowego w praktycznym stosowaniu 3PO. To tak jakby nauczac
jazdy samochodem nigdy nie siedzgc za kierownica.

R.3.1. Pozycje na boisku

Cel:
Zrozumienie podstawowych pozycji sedzidw: postepujacego, centra i prowadzgcego w 3P0, oraz
pozycji przed meczem i w trakcie przerw na zgdanie.

Zacznijmy od podstawowych termindéw odnoszacych sie do pozycji sedziéw na boisku.

Termin Objasnienie

Strona mocna — sedziowania Strona boiska, na ktérej znajdujg sie Li T.

(SSR — Strong Side Refereeing)

Strona staba — sedziowania Strona boiska, na ktérej znajduje sie C.

(WSR — Weak Side Refereeing)

Strona pitki (BS — Ball Side) Odnosi sie do potozenia pitki. Jesli podzielimy boisko wyimaginowang linig taczaca oba
kosze, to czes¢ boiska, na ktorej znajduje sie pitka, nazywac bedziemy ,strona pitki”.

Strona przeciwna Odnosi sie do strony boiska znajdujgcej sie po przeciwnej stronie niz stolik sedziowski.

(OPS — Opposite Side)

Postepujgcy T Sedzia, ktory znajduje sie na wysokosci linii ograniczajacej strefe tawki druzyny, od
strony linii Srodkowej i po tej samej stronie, co L (zawsze po stronie mocnej).

Prowadzacy L Sedzia, ktory zajmuje pozycje za linig koricowa. L powinien by¢ po stronie pitki tak
czesto, jak to mozliwe (zawsze po stronie mocnej).

Center C Sedzia, ktory zajmuje pozycje na polu ataku po przeciwnej stronie niz znajduje sie L
(zazwyczaj po przeciwnej stronie niz strona pitki), na przedtuzeniu linii rzutow
wolnych (pozycja wyjSciowa).
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AT4VLS.

Strona przeciwna

2
3
=

Strona mocna

Strona staba

Rysunek 5:
Pozycje sedziéw na boisku oraz opis stron boiska.

Standardowe pozycje sedziéw przed meczem oraz przed drugg potowg pokazuje rysunek nr 6.

Poprawna rozgrzewka sedzidw polega na tym, ze jeden z nich obserwuje boisko, kiedy dwaj pozostali
rozgrzewajg sie poza liniami ograniczajgcymi boisko (rysunek 7). W tym celu, sedziowie powinni
zmieniaé sie pozycjami, aby kazdy z nich mdgt sie odpowiednio rozgrza¢, jednoczesnie majac druzyny
pod obserwacja.

Rysunek 6: Rysunek 7:
Standardowe pozycje sedziow. Opcjonalne pozycje, kiedy dwodch sedzibw moze
rozgrzewac sie caty czas.

Pozycje sedziéw podczas przerw na zadanie:

Sedziowie majg trzy standardowe pozycje podczas przerw na zgdanie (zawsze naprzeciw stolika
sedziowskiego — rysunek 8). Muszg zdecydowad, ktdra z nich jest najbardziej odpowiednia do miejsca
i sposobu wznowienia gry po przerwie (pitke nalezy potozy¢ na parkiecie w miejscu skad nastgpi
wznowienie gry). Podczas przerwy na zgdanie, przynajmniej jeden sedzia powinien byé zwrécony w
strone tawek druzyn i stolika sedziowskiego, na wypadek gdyby istniata koniecznos¢ komunikacji
(interwencji) z druzynami lub sedziami stolikowymi (komisarzem).

Kiedy do zakoniczenia przerwy na zgdanie pozostaje 20 sekund, dwdch sedzidw udaje sie w poblize
stref fawek druzyn, aby nadzorowaé powrdét zawodnikdw na boisko, kiedy zabrzmi sygnat dzwiekowy
od stolika sedziowskiego, sygnalizujacy ze uptyneto 50 sekund.
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Rysunek 8: Rysunek 9:
Trzy standardowe pozycje sedziéw podczas przerwy na Pozycje sedziéw 20 sekund przed koricem przerwy na
zadanie — jesli na boisku nie ma grup tanecznych lub zadanie.

innych konkurséw.

R.3.2. Rzut sedziowskii poczatek czesci meczu

Cel:
Identyfikacja i zrozumienie procedur obowigzujgcych podczas rzutu sedziowskiego oraz
wprowadzenia pitki na poczatek pozostatych czesci meczu.

Pozycje sedzidw podczas rzutu sedziowskiego na rozpoczecie meczu:

1. Sedzia gtowny (R) jest odpowiedzialny za wykonanie podrzutu, stojac w pozycji z twarzg
zwrécong w kierunku stolika sedziowskiego.

2. Sedziowie pomocniczy zajmujg pozycje na przeciwlegtych liniach bocznych. U1 zajmuje pozycje
po stronie stolika sedziowskiego, blisko linii sSrodkowej, a U2 diagonalnie na przeciwnej linii
bocznej, na wysokosci linii strefy fawki druzyny.

3. U1 odpowiedzialny jest za:

a. Orzeczenie btednego podrzutu lub kiedy zostaje popetniony btad zawodnikow
skaczacych.

b. Wiaczenie zegara czasu gry, uzywajgc odpowiedniego sygnatu recznego, kiedy pitka
zostaje legalnie dotknieta.

4. U2 odpowiedzialny jest za obserwacje o$miu nieskaczgcych zawodnikdéw i ocene popetnionych
przez nich fauli lub bteddw.

Rysunek 10:
Pozycje sedziéw podczas rzut sedziowskiego na
rozpoczecie meczu.
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Rzut sedziowski — gra postepuje w lewg strone od Rzut sedziowski — gra postepuje w prawg strone
sedziego gtéwnego od sedziego gtéwnego

Rysunek 11: Rysunek 12:

1) U1 zajmuje pozycje L, 1) U2 zajmuje pozycje L,

2) U2 zajmuje pozycje C, 2) U1 zajmuje pozycje C,

3) R zajmuje pozycje po stronie, gdzie byt Ul i staje sie T. 3) R zajmuje pozycje po stronie, gdzie byt U2 i staje sie T.

Rozpoczecie cze$ci meczu innej, niz pierwsza kwarta
Pozycje sedzidw:

1) Sedzia gtéwny administruje wprowadzenie pitki na przedtuzeniu linii Srodkowej naprzeciw
stolika sedziowskiego i staje sie T.

2) U1/U2 zajmujg pozycje jako: L — naprzeciw stolika sedziowskiego; C — po stronie stolika
sedziowskiego.

Rysunek 13:

Sedzia gtéwny administruje wprowadzenie pitki na
rozpoczecie kazdej kwarty — innej niz pierwsza — oraz
kazdej dogrywki. U1 i U2 zajmujg pozycje L lub C
odpowiednio do kierunku wznowienia gry.

R.3.3. Podziat obserwacji / pole ataku

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

Kiedy sedziowanie w systemie 3P0 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 sgsiadujgcych
strefach (secondary). Podstawowa zasada polega na tym, Ze sedzia powinien mie¢ otwarte pole
widzenia i zajmowac pozycje do sedziowania tam, gdzie jego partnerzy nie s w stanie obserwowac
gry.

Na rysunkach ponizej, mozemy zauwazy¢, ze sedzia L ma najmniejszy — co do wielkos$ci — obszar
obserwacji, a mimo to analizy niezbicie dowodza, ze w meczu L podejmuje okoto 50-60% decyzji na
faule. Wynika to z tak zwanego ,,obszaru akcji” (AA — Action Area), nazywanego réwniez ,bus station”,
ktérym 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
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by¢, to ma najlepszy kat do obserwacji gry w tym obszarze. To réwniez najwazniejszy powdd, dla
ktérego chcemy zawsze mie¢ dwdch sedzidw po stronie pitki (L+T = strona silna).

Naturalne jest, ze gra jest dynamiczna, a strefy odpowiedzialnosci — w teorii — sg state. Dlatego mamy
dwa okreslenia stref odpowiedzialnosci: zasadnicza (teoretyczna — rysunki 14 i 15) i funkcjonalna
(praktyczna — rysunki 16 i 17), ktdre w sposdb naturalny beda zachodzi¢ na siebie i stwarzaé sytuacje,
w ktdrych dwdch sedziow bedzie mieé te samg podstawowa strefe odpowiedzialnosci (primary).

Rysunek 14: Rysunek 15:
Zasadnicze strefy odpowiedzialnosci sedziow T, L, C, kiedy Zasadnicze strefy odpowiedzialnosci sedziow T, L, C,
pitka znajduje sie po stronie stolika sedziowskiego. kiedy pitka znajduje sie po stronie przeciwnej.

RO P S SRS e

Rysunek 16: Rysunek 17:
Funkcjonalne strefy odpowiedzialnosci sedziow T, L, C, Funkcjonalne strefy odpowiedzialnosci sedziow T, L, C,
kiedy pitka znajduje sie po stronie stolika sedziowskiego. kiedy pitka znajduje sie po stronie przeciwnej.

R.3.4. Rotacja

Cel:
Identyfikacja celowosci, faz oraz odpowiednich technik rotacji.

Sukces 3P0 zalezy od tego, jak wiele razy gra wokot pitki jest oceniana przez sedziéw L i T na mocnej
stronie (SSR). W tym celu, w 3PO stosuje sie system rotacji, ktory umozliwia sedziemu L, zajmujgcemu
pozycje za linig korncowg, zmiane pozycji (rotacje) i przejscie na drugg strone osi boiska.

L zawsze rozpoczyna rotacje i decyduje o jej celowosci. Kluczowym elementem jest, aby L zawsze szukat
powodow do zrobienia rotacji, a nie przeciwnie. Takie podejscie (aktywny umyst) umozliwia
odpowiednie pokrycie gry na polu ataku, zapewniajgc dwdch sedzidw po stronie pitki, tak czesto, jak
to mozliwe. Podczas gdy osobom, ktdre nie majg doswiadczenia w 3PO, moze sie wydawaé, ze
sedziowie podczas rotacji po prostu sie poruszajg i nie jest istotne, jak rotacja jest wykonywana, nalezy
zrozumied, ze istniejg specjalne techniki na kazdej pozycji. L, Ti C caty czas muszg mie¢ swiadomosé,
kiedy i jak rotowag, i kiedy zmienia¢ strefy obserwacji.
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Kluczem do poprawnej rotacji, szczegdlnie przez L, ktdry jg rozpoczyna, jest odpowiednia technika
wykonania:
1) Odpowiedni dystans do wykonania rotacji (pozycja Close Down — CS),
2) Odpowiedni moment do wykonania rotacji (kiedy pitka przechodzi na stabg strone — WSR),
3) Odpowiednie techniki rotacji (ocena celowosci rotacji, zdecydowane przemieszczanie,
pewnos¢ siebie).

Analizujgc mecze, mozemy zauwazyc, ze w niektdrych z nich byto wiecej akcji zakoiczonych wejsciem
pod kosz lub rzutem ze stabej strony (WSR), niz ze strony mocnej (SSR), co oznacza, ze tylko jeden
sedzia (C) obserwuje obszar, gdzie znajduje sie pitka. Sytuacja taka stoi w sprzecznosci z filozofig i
znaczeniem 3PO.

Kiedy na poziomie zaawansowanym analizujemy rotacje, zawsze nalezy zadaé pytanie, czy w akcji
zakonczonej wejsciem pod kosz lub rzutem ze stabej strony rotacja byta mozliwa. Jezeli odpowiedz jest
twierdzaca, znaczy to, ze jest przestrzen do pracy.

Rotacje — podsumowanie:

1. Pitka idzie do srodka boiska —> L schodzi na close down,
2. Pitka przechodzi na strone stabg (WSR):
a. Lrotuje na strone stabg, a
b. T rotuje do pozycji nowego C.
3. Lzakonczytrotacjeijest gotowy do oceny gry —> C rotuje do pozycji nowego T. Rotacja zostaje
zakonczona.
4. Kiedy nastepuje szybki rzut lub wejscie pod kosz ze stabej strony, L nie powinien robi¢ rotacji
(patrz: pauza).
5. Podczas rotacji L idzie zdecydowany krokiem (nigdy nie biegnie). Ta technika pozwala mu na
wycofanie rotacji w przypadku, kiedy nastepuje szybki rzut lub wejscie pod kosz ze stabej
strony, lub zmiana kierunku akcji.

Rotacja ma 4 rdzne fazy:
1. Faza 1. — Close Down — kiedy pitka jest na Srodku boiska (strefa 2), L powinien zajg¢ pozycje
close down, aby by¢ gotowym do rotacji, jesli pitka pdjdzie na stabg strone (WSR).

Jezeli pitka wraca na mocng strone (SSR), L wraca na pozycje wyjsciowa.

Uwaga: pozycja close down nie jest pozycjg do sedziowania gry. Jezeli nastepuje rzut lub wejscie
pod kosz po stronie mocnej, L na pozycji close down powinien wyj$é na zewnatrz, aby mieé
odpowiedni dystans i kat do obserwacji gry.

Rysunek 18: Rysunek 19:
Pitka idzie i pozostaje w strefie 2. —> L zajmuje pozycje Jezeli pitka wraca na mocng strone, L wraca na pozycje
close down. wyjsciowa.
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2. Faza 2.

— Rotacja L i T — kiedy pitka przechodzi na stabg strone, L zaczyna rotacje tak szybko,

jak to mozliwe. W tym samym czasie, T rotuje do pozycji nowego C.

a.

Faza 2a — Rotacja L (Pauza) — kiedy pitka przeszta na stabg strone, L powinien
zastanowic sie, czy mozliwy jest szybki rzut lub wejscie pod kosz z tej strony. Ten
moment zastanowienia (1 sekunda = jeden wdech) nazywamy pauzg. Jezeli zawodnik
z pitkg decyduje sie na rzut lub wejscie pod kosz, nie bedzie rotacji, a C musi ocenié te
akcje na stabej stronie. Dlaczego? Poniewaz zasady: dystans i statyczna pozycja do
oceny pojedynczej akcji, muszg by¢ przestrzegane (ponad wszystko).

Faza 2b — Rotacja L (Skanowanie pomalowanego) — kiedy L rotuje na stabg strone,
powinien i$¢ zdecydowanym krokiem po linii prostej, caty czas oceniajgc gre. Jezeli w
obszarze ograniczonym znajdujg sie zawodnicy, to L jest odpowiedzialny za nich, jako
Ze jest to jego podstawowa strefa odpowiedzialnosci (primary). Jezeli nie ma tam
graczy, to L szuka najblizszych jemu aktywnych par przeciwnikéw (active match-ups)
lub zawodnikow, ktorzy zmierzajg na pozycje w obszarze akcji (bus station) na nowej
stronie mocne;j.

7,

Rysunek 20: Rysunek 21:
Pitka idzie do srodka boiska —> L zajmuje pozycje close Pitka przechodzi na strone stabg —> L rotuje i skanuje
down. C przygotowuje sie do przejecia odpowiedzialnosci pomalowane lub najblizszy match-up.
za gre wokot pitki.
c. Faza 2c — Rotacja T —> C — jak tylko T ma pewnos¢, ze C przejgt odpowiedzialnos¢ za

Rysunek 22:
Kiedy C przejmuje
najszybciej przejac gre sSrodkowych na stabej stronie.
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d.

Faza 2d — Rotacja ,niezakonczona” przez L — jesdli L stosuje poprawne techniki
wykonujgc rotacje (wczesny start, zdecydowany krok), bedzie w stanie zatrzymac
rotacje w kazdym momencie i wrdci¢ na pozycje wyjsciowa. Najczesciej spotykane
przypadki to rzut i wejscie pod kosz ze stabej strony lub podanie z jednej strony boiska
na drugg (skip pass). Kiedy nastepuje jedna z wymienionych sytuacji, C nie zmienia
swojej pozycji, a zatem wcigz zajmuje pozycje jako C. T wraca na swojg wyjsciowa
pozycje jako T. Zasadniczo, jesli L minat juz punkt srodkowy obszaru ograniczonego
(tablicy), dokonczy rotacje, jako ze jest to punkt, po przekroczeniu ktérego, nie ma
mozliwosci powrotu na pozycje wyjsciowa.

Rysunek 23: Rysunek 24:

Sytuacja rzutu lub wejscia pod kosz ze stabej strony, kiedy Sytuacja podania z jednej strony na drugg (skip pass),

L wycofuje sie z rotacji i wraca do pozycji wyjsciowe;j. kiedy L wycofuje sie z rotacji i wraca do pozycji
wyjsciowej.

3. Faza 3. —kiedy L przechodzi na strone pitki, a C rotuje do pozycji nowego T.

Po tym jak L zakoniczyt rotacje, C jako ostatni rotuje do pozycji nowego T.

a.

Faza 3a — odpowiedzialnos¢ Ci L — C pozostanie na swojej pozycji, majac $wiadomosé
odpowiedzialnosci za pitke oraz gre wokaét niej, do momentu kiedy L zakonczy rotacje
i bedzie gotowy do sedziowania tej akcji oraz akcja ta nie bedzie juz ,aktywna”. Jedli ta
akcja postepuje podczas rotacji L, to C zostanie z nig do jej zakonczenia. Naszym
podstawowym celem jest kontynuacja oceny akcji, a nastepnie przejscie na nowg
pozycje (rotacja). W wyniku tego, przez krétki moment zawsze bedziemy mieé¢ dwdch
C.

Faza 3b — Rotacja C—> T — kiedy C wychodzi na gére na pozycje T, powinien is¢ tytem,
caty czas bedac zwrdcony w strone kosza (OA — 45°).

—

Rysunek 25: Rysunek 26:

C pozostaje na swojej pozycji, do momentu kiedy L C zawsze jako ostatni rotuje do nowej pozycji (nowego

zakonczy rotacje i bedzie gotowy do sedziowania tej akcji. T) —idac tytem — i wtedy rotacja zostaje zakorczona.
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4. Rotacja zaburzona — partnerzy ,nie zrobili” rotacji — mimo ze jest to niepozgdane, moze
zdarzyé sie, ze nie wszyscy partnerzy bedg swiadomi, ze rotacja zostata juz rozpoczeta, po czym
nastepuje zmiana kierunku gry. Jaka jest procedura w takim przypadku? Przede wszystkim nie
nalezy panikowaé, jako ze mamy dwie opcje naprawy takiej sytuacji podczas nowej akcji w
przeciwnym kierunku. Normalnie, przynajmniej jeden sedzia (cho¢ czasami dwdch) jest
Swiadomy, ze rotacja sie rozpoczeta.

a. Opcja 1. — Nowi: L i C — powinni zawsze spojrze¢, gdzie sg partnerzy podczas zmiany
kierunku akcji. Powinni zidentyfikowaé, po ktdérej stronie pola obrony znajduje sie
nowy T i odpowiednio zaja¢ pozycje, aby mieé¢ odpowiednie ustawienie po przybyciu
na pole ataku. Mozesz uzy¢ gtosu lub wczesniej ustalonego z partnerami sygnatu, aby
zwrdci¢ uwage sedziego, ktéry nie zauwazyt rotacji.

b. Opcja 2. — Nowy T — jest zawsze ostatnim, ktdry moze skorygowaé btedne ustawienie

sedzidw podczas zmiany kierunku akcji. Normalnie ma on wiecej czasu i lepsza
perspektywe, aby oceni¢ rozwdj nowej akcji. Jesdli to konieczne, nowy T moze
przemiescic sie na drugg strone osi boiska, tak aby Li T byli po tej samej stronie boiska.
Jednakze, powinien to zrobi¢ zanim wejdzie na pole ataku.

Rysunek 27: Rysunek 28:

Nowy Ci L zawsze powinni kontrolowac boisko w nowej Nowy T koryguje ustawienie, przemieszczajac sie

akcji i skorygowac ustawienie, zanim dotrg do diagonalnie na drugg strone osi boiska, zanim wejdzie na
przedtuzenia linii rzutéw wolnych. pole ataku.

R.3.5. Sedzia prowadzacy (L)

Cel:
Identyfikacja obszaru poruszania oraz odpowiedzialnosci za ocene gry.

Podczas transmisji pitki z pola obrony na pole ataku, nowy L powinien zajgé pozycje na linii korcowej
w 4 sekundy lub mniej, tak aby by¢ gotowym na przyjecie i ocene gry. Nowy L réwniez powinien by¢ w
odpowiedniej pozycji podczas catej transmisji. Jest to mozliwe, tylko jesli zostang zastosowane
odpowiednie techniki:

a. Zostan na pozycji T, zanim rozpoczniesz transmisje na L, do momentu kiedy pitka wpadnie do
kosza lub druzyna obrony wejdzie w posiadanie pitki.

b. Wykonujgc szybki obrét i odpowiednio dynamiczny start (power step), miej zawsze gtowe
zwrdcong w strone boiska (odpowiednio dobrze wykonane, pozwoli zobaczy¢ czas gry, kiedy
druzyna weszta w posiadanie pitki).

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

d. Caty czas patrz na boisko, aby by¢ gotowym do oceny kolejnych zagran, sedziujgc obrone.

e. Biegnij w linii prostej, aby zajgé pozycje wyjsciowq za linig koricowa (utrzymuj dystans do
obserwowanej akcji — pozycja ,na zewnatrz”).

f. Jedyna sytuacja, kiedy od razu nalezy zajg¢ pozycje close down, to akcja z pitkg do kosza po
stronie stabej (przewidujgc ewentualng rotacje).

g. Zatrzymaj sie za linig koncowa na dwa tempa, z otwartg pozycjag do oceny gry (trenuj
umiejetnos¢ zatrzymania na dwa tempa, aby nie ulec kontuzji lub nie przewrécic sie).
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Rysunek 29: Rysunek 30:

Nowy L biegnie poprawnie w linii prostej, aby zajg¢ Nowy L niepoprawnie $cina pod kosz, kiedy gra

pozycje za linig koricowg, utrzymujac staty dystans do gry, przychodzi do niego, co powoduje, ze zawodnicy wydaja
co powoduje, Ze jego perspektywa jest stata. sie by¢ wieksi i szybsi.

L pracuje za linig kornicowq 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. Jego obszar pracy rozcigga sie od linii rzutdw za 3 punkty do blizszej linii obszaru
ograniczonego.

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

L orzeka faule i btedy po mocnej stronie boiska (SSR). Badania dowodzg, ze decyzje podjete przez L po
stronie stabej, szczegdlnie podczas wejscia pod kosz (kontakty wysoko), sg btedne, a w wielu
przypadkach, sa to decyzje wymyslone, kiedy sedzia zgaduje, nie widzac zdarzenia (brak kontaktu lub
legalny kontakt). Taki decyzje nazywamy ,gwizdkami krosowymi L” (Lead cross call) i nie powinny one
sie zdarzac. L musi ufac C, ze ten podejmie decyzje, jesli nastgpi nielegalny kontakt — faul (ufajgcy L i
aktywny C).

=V €©J

Rysunek 31: Rysunek 32:
Obszar pracy L. Kiedy zajmujemy dobrg pozycje, musimy L musi ufaé C, ktéry musi by¢ aktywny w ocenie swojej
widzie¢ przednig krawedz obreczy. podstawowej strefy odpowiedzialnosci. Rysunek

przedstawia btedny ,,gwizdek krosowy L”.

Kiedy pitka przychodzi na mocng strone (SSR), L powinien stang¢ szeroko, przewidujgc 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”, tak samo jak w
transmisji.
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Rysunek 33: Rysunek 34:

Kiedy pitka schodzi nisko na low-post, L przewiduje gre do L zrobit cross-step i otworzyt sie na te akcje (twarz w

kosza i robi cross-step, aby miec szerszy kat do obserwacji kierunku kosza), przez co ma odpowiednig pozycje do

kolejnej akcji. sedziowania obrony i ewentualnej pomocy ze stabej
strony.

R.3.6. Sedzia postepujacy (T)

Cel:
Identyfikacja obszaru poruszania oraz odpowiedzialnosci za ocene gry.

Podczas transmisji, nowy T musi zawsze postepowac za akcjg, a nie w linii z nig lub przed akcja. Dzieki
temu, T w tatwy sposéb moze kontrolowad zegary oraz analizowac kazda kolejng akcje. Jest to mozliwe,
tylko jesli zostang zastosowane odpowiednie techniki:

a. Zostan za linig koncowy, dopdki pitka nie zostanie podana do zawodnika na boisko, a
zawodnik wprowadzajacy jg wejdzie na boisko (T powinien zachowa¢ minimalny dystans 3
metrow do pitki, zanim wejdzie on na boisko).

b. Zawsze utrzymuj dystans za akcjg — 1-2 kroki (unikaj ruchu jo-jo).

Zawsze, kiedy obronca zbliza sie (doskakuje) do koztujgcego, co najczesciej spowalnia ruchy
tego drugiego lub zmusza go do zatrzymania, zatrzymaj sie, aby ze statycznej pozycji oceniaé
gre obroncy.

d. Badz ostatnim, ktéry 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”).

Rysunek 35: Rysunek 36:

T stosuje odpowiednie techniki podczas wprowadzenia T utrzymuje odpowiedni dystans do akcji (unika ruchu
pitki z linii korncowej: czeka, az pitka zostanie jo-jo), szeroki kat obserwacji i ma mozliwosc¢ kontroli
wprowadzona, a zawodnik wprowadzajgcy wejdzie na zegardw oraz ustawienia graczy na polu ataku.
boisko.

Obszar pracy T rozcigga sie miedzy linig strefy fawki druzyny a linig sSrodkowa. T powinien byé w stanie
kontrolowac szerokim katem obszar boiska, jezeli utrzymuje odpowiedni dystans do gry i w aktywny
sposdb analizuje kolejne mozliwe pozycje zawodnikdéw. Zasadniczo, T pracuje na boisku.
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Kiedy pitka znajduje sie blisko linii bocznej po stronie T, powinien wejs¢ gtebiej w boisko (jedyny
przypadek). Kiedykolwiek T ma przed sobg zawodnika z pitkg, powinien przewidywaé, w ktorg strone
koztujgcy moze wykonac kolejny ruch. Jezeli zawodnik koztuje w jednym kierunku, T powinien wykonaé
ruch w przeciwnym kierunku — taki ruch nazywamy , Trail cross step”. Kiedy akcja zostaje zakorniczona,
T powinien wrdcié¢ na swojg wyjsciowa pozycje blisko linii bocznej.

Rysunek 37: Rysunek 38:

Obszar pracy T rozcigga sie miedzy linig strefy tawki Kiedykolwiek kat obserwacji T zostaje zastoniety,
druzyny a linig Srodkowa. Jesli pitka znajduje sie blisko powinien on wczesniej przewidywac, w ktérg strone
linii bocznej po mocnej stronie, powinien on wejsé 1-2 zawodnik z pitkg wykona kolejny ruch. Kiedy gracz
kroki do srodka boiska, aby utrzymac szeroki kat rusza, T powinien reagowac i wykonac ruch w
obserwaciji. przeciwnym kierunku.

R.3.7. Sedzia center (C)

Cel:
Identyfikacja obszaru poruszania oraz odpowiedzialnosci za ocene gry.

Podczas akcji transmisyjnej C —> C, sedzia musi stosowac ponizsze techniki:

a. Zostan z poprzednig akcjg zanim rozpoczniesz ruch w transmisji. Inaczej moéwiac, czekaj do
momentu kiedy pitka wpadnie do kosza lub druzyna obrony wejdzie w posiadanie pitki.
Caty czas patrz na boisko, aby byé gotowym do oceny kolejnych zagran, sedziujgc obrone.

c. Biegnij w linii prostej, aby zajgé pozycje na przedtuzeniu linii rzutéw wolnych na polu ataku
(pozycja wyjsciowa).

d. Jezeli transmisja postepuje po stronie stabej, by¢ moze C bedzie musiat zatrzymac sie na
moment, aby oceni¢ akcje (utrzymuj dystans do akcji — przewiduj rozwdj wydarzen).

Obszar pracy C rozcigga sie miedzy najdalszym od kosza punktem pétkola pola rzutéw wolnych a
najblizszym kosza punktem wyimaginowanego pdtkola wewnatrz obszaru ograniczonego. Praktycznie
rzecz ujmujac, porusza sie on kilka krokdw ponizej lub powyzej przedtuzenia linii rzutéw wolnych.
Zasadniczo, obszar pracy C znajduje sie na boisku.

Kazda akcja do kosza po stronie stabej lezy w podstawowej strefie odpowiedzialnosci C (primary). C
musi by¢ swiadomy gotowosci do podjecia decyzji, kiedy nastepuje nielegalny kontakt lub zagranie.
Jezeli C jest pasywny i nie podejmuje decyzji na oczywiste zagranie (OP), zmusza L do wiekszej
aktywnosci i — w najgorszym wypadku — prowadzi do podjecia decyzji po krosie przez L.
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Rysunek 39:

C, normalnie w akcji transmisyjnej, przemieszcza sie z
pola obrony na pole ataku (przedtuzenie linii rzutéw
wolnych), patrzac caty czas na boisko, i jest gotowy do
oceny akgji, jesli ta postepuje po stabej stronie.

Obszar

pracy o ————

Pozycja
wyjsciowa

-

Rysunek 40:

Pozycja wyjsciowa C na przedtuzeniu linii rzutow
wolnych. Obszar pracy rozcigga sie miedzy najdalszym
od kosza punktem poétkola pola rzutéw wolnych a
najblizszym kosza punktem wyimaginowanego poétkola
wewnatrz obszaru ograniczonego.

Fodlygcznck nowoczesnego- sgdzieqo-

Kiedy nastepuje wejscie pod kosz ze strony stabej, C powinien zrobi¢ krok(kroki) diagonalnie w
kierunku linii sSrodkowej lub podobnie jak T. Jezeli zawodnik koztuje w jednym kierunku, C powinien
wykonaé ruch w przeciwnym kierunku — taki ruch nazywamy , Center cross step”. Zawsze bedzie
moment, w ktédrym C bedzie ,,zamkniety w linii z akcjg”, kiedy zawodnik z pitka rozpoczyna ruch do
kosza, ale dzieki cross step ta chwilowa sytuacja zostanie skrécona do minimum.

Rysunek 41:

Pitka po stabej stronie — C przewiduje wejscie pod kosz
i jest mentalnie gotowy do zrobienia cross step, aby
oceniac te akcje.

Rysunek 42:

Zawodnik z pitkg wchodzi pod kosz w lewa strone, a C
robi cross step w prawa strone, aby utrzymacd otwarty
kat obserwacji (OA).

W sytuacji obrony przez zaskoczenie (trap), ktdra moze mie¢ miejsce na polu ataku, blisko linii
srodkowej po stronie stabej, C wychodzi do linii Srodkowej, aby oceniad te akcje (,,idZ tam, gdzie musisz
i$¢, aby oceniac gre”). W momencie kiedy taka akcja zostaje zakonczona, C wraca na swojg wyjsciowa
pozycje, chyba ze L zrobit rotacje podczas tej sytuacji (powinien zrobic rotacje przed tg sytuacja).
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Rysunek 43: Rysunek 44:

W sytuacji podwojenia po stronie stabej w poblizu linii Po tym, jak akcja podwojenia zostaje zakoriczona, C
srodkowej, C wychodzi wysoko, aby mie¢ odpowiednia wraca na swojg wyjsciowg pozycje, chyba ze L zrobit
pozycje do oceny akgji, ale to nie jest rotacja — chyba rotacje podczas podwojenia (preferowana opcja).

ze L robi rotacje.

R.3.8. Szybki atak

Cel:
Identyfikacja poprawnych zasad obserwacji oraz wspétpracy L-C w sytuacji szybkiego ataku.

Najwazniejsze jest aby zrozumie(, ze podczas szybkiego ataku C musi byé aktywny jako ze ma 50%
obszaru obserwacji (staba strona). Kazda akcja lub kontakt po stronie stabej powinna by¢ oceniona
przez C, a po stronie mocnej przez L. Takie mozliwosci stwarza 3P0, jesli ,dziata” prawidtowo.
Podczas transmisji T —> L, nalezy ¢wiczy¢ nawyk sprawdzenia pozycji, gdzie C sie znajduje po drugiej
stronie osi boiska. Jezeli wytrenujemy ten nawyk, bedzie to dziatanie automatyczne, co w sytuacji
szybkiego ataku, kiedy akcja jest szybsza i mamy mniej czasu, moze miec znaczenie.

Li C muszg biec z petng szybkoscig i analizowaé, kiedy akcja sie zacznie, aby zatrzymac sie i skupic¢ na
grze obroncy (sedziowanie obrony). Stabym punktem w obserwacji szybkiego ataku jest ruch L, ktéry
$cina pod kosz i stara sie oceniac gre po stabej stronie. To powoduje, ze system pracy w 3P0, polegajgcy
na tym, ze kazdy sedzia jest odpowiedzialny za swojg podstawowg (primary) strefe odpowiedzialnosci
i nie ma potrzeby ingerencji w sgsiadujgca (secondary) strefe partnera, zostaje zburzony.

Wazne jest, aby C jak najszybciej znalazt sie na polu ataku na przedtuzeniu linii rzutéw wolnych,
poniewaz ma wtedy najlepszg pozycje do oceny gry ponad obreczg (btad nielegalnego dotykania pitki
i ingerencji w jej lot).

Rysunek 45:

C musi biec jak najszybciej w szybkim ataku. Wazne jest, aby L
i C zdazyli zajac statyczne pozycje, kiedy zaczyna sie akcja do
kosza. Mamy wtedy podwdjng odpowiedzialnos¢ za te sama
akcje.

R.3.9. Wyjscie pitki poza boisko i jej wprowadzenie do gry

Cel:
Zrozumienie podziatu obserwacji w sytuacji wyjscia pitki poza boisko, ktére ma spowodowac, ze
zawsze tylko jeden sedzia bedzie odgwizdywat wyjscie pitki poza boisko.
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3P0 w prosty sposdb okresla podziat odpowiedzialnosci za linie ograniczajgce na polu ataku. Tylko T
jest odpowiedzialny za dwie linie. Podstawowy podziat to:

L — odpowiedzialny za linie kocowa,

C — odpowiedzialny za linie boczng po swojej stronie,

T — odpowiedzialny za linie boczng po swojej stronie oraz linie Srodkowa.

Czasami C jest réwniez odpowiedzialny za mozliwy btgd powrotu pitki na pole obrony, jesli wczesniej
pitka byta na stabej stronie.

Rysunek 46:
L i C odpowiadajg za jedng linie ograniczajacy, tylko T odpowiada za dwie linie
(boczna i Srodkowa).

Rysunek 47: Rysunek 48:

Kiedy wprowadzenie pitki ma miejsce na linii koricowej Kiedy wprowadzenie pitki ma miejsce na linii koricowej
pomiedzy linig rzutéw za 3 punkty a krawedzig tablicy, pomiedzy linig rzutéw za 3 punkty a linig boczna, L

L zajmuje pozycje na zewnatrz miejsca, z ktérego zajmuje pozycje pomiedzy koszem a miejscem, z
nastgpi wprowadzenie (C musi by¢ gotowy do oceny ktérego nastgpi wprowadzenie (C musi byé gotowy do
gry po swojej stronie). T powiela sygnat wtgczenia oceny gry po swojej stronie). T powiela sygnat

zegara czasu gry do stolika. wigczenia zegara czasu gry do stolika.

R.3.10. Odpowiedzialnos¢ za ocene rzutu (préba rzutu za 3 punkty)

Cel:
Identyfikacja i zrozumienie podziatu obserwacji w sytuacji rzutu do kosza.

Podstawowa zasada jest taka, ze L jest odpowiedzialny za rzuty dwupunktowe (obszar niebieski), a T
za rzuty trzy- i dwupunktowe na mocnej stronie. C jest odpowiedzialny za rzuty na stabej stronie
(rysunek 49).

Kiedy mamy podwdéjng odpowiedzialnosé (obszar ograniczony, strefa 2), podstawowa zasada jest taka,
ze kazdy sedzia odpowiada za dang akcje po swojej stronie (rysunek 50).
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Rysunek 49: Rysunek 50:

Zasadniczo, L odpowiada za rzuty w obszarze W obszarach podwdjnej odpowiedzialnosci, wazne

niebieskim, T w zielonym, a C w czerwonym. jest, aby sedziowie zachowali dyscypline w procesie
oceny catej akcji i skupili sie na obroncach po swojej
stronie.

R.3.11. Odpowiedzialnos¢ w sytuacji zbiorki

Cel:

Identyfikacja poprawnych technik obserwacji w sytuacji zbiérki, aby zapewni¢ odpowiedni podziat
odpowiedzialnosci, w ktédrym jeden sedzia bedzie oceniat maksymalnie 1-2 aktywne pary
przeciwnikow.

Najistotniejsze jest, aby rozumieé, kiedy nastepuje rzut, jako ze jest to moment kluczowy dla
zawodnikéw walczacych o najlepszg 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 pdzno. Majac 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). Dodajgc do tego odpowiednie techniki z ITS (dystans i statyczna
pozycja), mamy szanse na poprawng analize catego procesu w sytuacji zbiérki, co pozwoli na podjecie
analitycznej, zamiast emocjonalnej decyzji na koniec akgcji, kiedy nastepuje reakcja gracza.

Drugg skuteczng technikg jest odpowiedni podziat obserwacji, polegajgcy na tym, ze kazdy sedzia
ocenia maksymalnie 1-2 aktywne pary przeciwnikdw (match-ups). Nie jest to trudne, jesli dokonamy
prostego zatozenia, ze kazdy sedzia obserwuje najblizsze mu pary biorgce udziat w zbidrce, zamiast
prébowacé objgé¢ wzrokiem wszystkich 10 graczy. Chodzi o to, aby unikng¢ obserwacji tych samych par.
Zasady te nalezy omoéwic podczas rozmowy przedmeczowe;.

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

Rzut z mocnej strony: L obserwuje match-up blisko kosza (trzymanie lub $ciskanie ,,clamping”), Ti C
skupiajg sie na graczach obwodowych (pchanie, wskakiwanie na plecy), odpowiednio na swoich
stronach. C jest odpowiedzialny za ocene gry ponad obrecza (btad nielegalnego dotykania pitki i
ingerencji w jej lot), jako ze T odpowiada za akcje rzutowa po swojej stronie (rysunek 51).

Rzut ze stabej strony: L obserwuje match-up blisko kosza (trzymanie lub Sciskanie ,.clamping”), Ti C
skupiajg sie na graczach obwodowych (pchanie, wskakiwanie na plecy), odpowiednio na swoich
stronach. T jest odpowiedzialny za ocene gry ponad obreczg (btad nielegalnego dotykania pitki i
ingerencji w jej lot), jako ze C odpowiada za akcje rzutowg po swojej stronie (rysunek 52).

Jezeli nie ma aktywnej pary po twojej stronie, obserwuj kolejna, najblizszg, aktywna pare!
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Rysunek 51: Rysunek 52:

Rzut z mocnej strony — L obserwuje gre blisko kosza, T i Rzut ze stabej strony — L obserwuje gre blisko kosza, Ti
C skupiajg sie na graczach obwodowych. C odpowiada C skupiajg sie na graczach obwodowych. T odpowiada
za nielegalne dotykanie pitki i ingerencje w jej lot. za nielegalne dotykanie pitki i ingerencje w jej lot.

(1) — nieaktywny match-up. (1) — nieaktywny match-up.

R.3.12. Raportowanie fauli i zamiany pozyc;ji

Cel:
Identyfikacja i znajomos¢ poprawnych procedur i pozycji po podjeciu decyzji na faul.

S cztery podstawowe zasady zamiany pozycji po podjeciu decyzji na faul:

a) Sedzia, ktéry odgwizduje i sygnalizuje faul, po ktérym nastgpi wprowadzenie pitki, zawsze
zajmuje pozycje naprzeciwko stolika.

®

-~

Rysunki 53-56:

Kilka przyktadéw, kiedy zostaje odgwizdany faul po stronie stolika lub stronie przeciwnej. Sedzia, ktéry odgwizduje i
sygnalizuje faul, zajmuje pozycje (T, C lub L) naprzeciwko stolika. (nie zawsze sg puste miejsca, wiec pominatem ten
zapis, bo uwazam, ze jest niepotrzebny)
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b) Jezeli dwdch sedzidow odgwizduje ten sam faul, sedzia zajmujacy pozycje naprzeciwko stolika
sygnalizuje faul i nie ma potrzeby zamiany pozycji (rysunki 57 i 58).

Rysunek 57: Rysunek 58:

Ti C odgwizdujg ten sam faul. C sygnalizuje faul, jako Ti C odgwizduja ten sam faul. T sygnalizuje faul, jako
ze znajduje sie naprzeciwko stolika (nie ma potrzeby ze znajduje sie naprzeciwko stolika (nie ma potrzeby
zamiany pozycji). zamiany pozycji).

c) Sedzia, ktéry odgwizduje i sygnalizuje faul, po ktérym bedg wykonywane rzuty wolne, zawsze
zajmuje pozycje T naprzeciwko stolika (rysunki 59 i 60).

Rysunek 59: Rysunek 60:

C, zajmujac pozycje po stronie stolika, odgwizduje i L, zajmujac pozycje naprzeciwko stolika, odgwizduje i
sygnalizuje faul, po ktérym bedg wykonywane rzuty sygnalizuje faul, po ktérym bedg wykonywane rzuty
wolne. Po sygnalizacji do stolika, C zajmuje pozycje T wolne. Po sygnalizacji do stolika, L zajmuje pozycje T
naprzeciwko stolika. naprzeciwko stolika.

d) Kiedy zostaje odgwizdany faul obroricy na polu obrony (w akcji transmisyjnej) lub faul druzyny
atakujacej na polu ataku, sedziowie nie zamieniajg pozycji, chyba ze ma to utatwic zajecie
pozycji naprzeciwko stolika sedziemu, ktéry odgwizdat i sygnalizowat ten faul (patrz punkt a
powyzej) — unikamy dtugich zamian pozycji.
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Rysunki 61-64:

Cztery przyktady sytuacji fauli ofensywnych na polu ataku. We wszystkich sytuacjach unikamy dtugich zamian ,,z linii
koricowej na przeciwlegty linie koncowg”. Naturalnie, sedzia — podejmujgcy i sygnalizujacy decyzje — zajmuje pozycje
naprzeciwko stolika.

R.3.13. Ostatni rzut

Cel:
Identyfikacja sedziego, ktéry odpowiada za ostatni rzut oraz tego, ktéry odpowiada za kontrole
zegardw (czasu gry i czasu akcji) na koniec kwarty lub meczu.

Zasadniczo, T lub C decyduje czy celny rzut na koniec kwarty lub meczu nalezy zaliczy¢, czy uniewaznié.

Standardowa procedura polega na tym, ze sedzia (T lub C — naprzeciwko stolika) jest odpowiedzialny
za ocene ostatniego rzutu, chyba ze jest zaangazowany w inng akcje, a wtedy to sedzia po stronie
stolika odpowiada za zegary.

Jezeli ktérys z sedzidw, ktérzy nie odpowiadajg za ostatni rzut, ma wiedze na temat tego rzutu lub
zegardw, musi natychmiast podejs¢ do sedziego, ktory byt za ten rzut odpowiedzialny i podjat decyzje,
i musi przekaza¢ te wiedze partnerom. W przypadku rozbieznych opinii, sedzia gtdwny zawsze
podejmuje ostateczng decyzje.

Zobacz réwniez modut R.2.10, okreslajgcy poprawne techniki i procedury.
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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 kierowac¢ sie sedzia analizujgc poszczegdlne fazy
akgcji. (R2)

Jakie korzysci wynikajg z zasady zachowania odpowiedniego dystansu do akcji? (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 0 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, C, L na polu ataku. (R3)

11. Wymien 3 fazy rotacji. (R3)

12. Wyttumacz na czym polega gwizdek krosowy L (Lead cross call)? (R3)

13. Ktory sedzia odpowiada (primary) za wejscie pod kosz lub rzut ze stabej strony (WSR)? (R3)
14. Wyttumacz technike cross step. (R3)

15. Kto jest normalnie odpowiedzialny za ostatni rzut w 3PO?
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