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KOSZYKčWKA  

1. PRZEEPISY REGULUJłCE 

Wszystkie rozgrywki koszyk·wki w ramach Olimpiad Specjalnych powinny siň odbywaĺ 

zgodnie z Oficjalnymi Przepisami Sportowymi Olimpiad Specjalnych. W zwiŃzku z 

miňdzynarodowym charakterem Olimpiad Specjalnych przepisy te stworzono w oparciu o 

przepisy miňdzynarodowej federacji koszyk·wki (FIBA) oraz przepisy narodowych zwiŃzk·w 

koszyk·wki kaŨdego z kraj·w. Przepisy FIBA oraz narodowych zwiŃzk·w koszyk·wki 

powinny byĺ stosowane, chyba Ũe kt·reŜ z nich sŃ sprzeczne z Oficjalnymi Przepisami 

Sportowymi Olimpiad Specjalnych dla koszyk·wki zawartymi w Artykule I. W tym przypadku 

Oficjalne Przepisy Olimpiad Specjalnych majŃ moc wiŃŨŃcŃ. 

 

2. KONKURENCJE OFICJALNE  

Zakres tych konkurencji zostağ pomyŜlany tak, aby mogli w nich startowaĺ zawodnicy z 

kaŨdego poziomu sprawnoŜci. Program zawiera opis konkurencji oraz wskaz·wki do 

prawidğowego przeprowadzania trening·w. Trenerzy sŃ zobowiŃzani do dobrania 

odpowiedniego poziomu sprawnoŜci dla kaŨdego zawodnika adekwatnie do jego 

zaangaŨowania i zainteresowania. 

PoniŨej znajduje siň lista oficjalnych konkurencji koszyk·wki rozgrywanych w Olimpiadach 

Specjalnych.  

Kozğowanie na czas  

Indywidualny Konkurs SprawnoŜci /IKS/ 

Zespoğowe umiejňtnoŜci koszykarskie 

Rozgrywki druŨynowe 

Koszyk·wka uproszczona - na poğowie boiska: gra 3-na-3 

Rozgrywki druŨyn zunifikowanych 

Koszyk·wka uproszczona ï trzyosobowych druŨyn zunifikowanych na poğowie boiska 
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3. KOZĞOWANIE NA CZAS - ZASADY 

 

3.1. Sprzňt 

3.1.1. TaŜma miernicza. 

3.1.2. TaŜma samoprzylepna lub kreda. 

3.1.3. Jedna piğka do koszyk·wki (dla kobiet i w zawodach junior·w mniejsza piğka, 

rozmiar 6 i obwodzie 72.4 centymetr·w i wadze miňdzy 510, a 567 gram) 

3.1.4. Stoper 

3.1.5. Licznik 

3.1.6. Gwizdek 

3.2. Przygotowanie: zaznaczyĺ okrŃg o Ŝrednicy 1.5 m. 

3.3. Zasady 

3.3.1. Zawodnicy podczas kozğowaniu mogŃ uŨywaĺ tylko jednej rňki. 

3.3.2. Zawodnik w czasie zawod·w moŨe staĺ lub siedzieĺ w w·zku inwalidzkim lub 

innym rodzaju siedzenia o zbliŨonych rozmiarach. 

3.3.3. Zawodnik rozpoczyna i koŒczy kozğowanie na sygnağ gwizdka. 

3.3.4. Zawodnik stara siň wykonaĺ jak najwiňcej kozğ·w piğkŃ w ciŃgu 60 sek. 

3.3.5. Zawodnik podczas kozğowania musi pozostawaĺ w wyznaczonym okrňgu. 

3.3.6. W przypadku, gdy piğka opuŜci okrŃg, naleŨy jŃ podaĺ zawodnikowi w celu 

kontynuowania kozğowania. 

3.3.7. Liczenie zostaje przerwane i konkurencja koŒczy siň, gdy piğka wytoczy siň z koğa 

po raz trzeci. 

3.4. Punktacja: 

3.4.1. Jeden punkt jest przyznawany za kaŨdy prawidğowy kozioğ w czasie 60 sekund. 
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4. INDYWIDUALNY KONKURS SPRAWNOśCI (IKS)  

Indywidualny  Konkurs SprawnoŜci rozgrywany jest na dw·ch poziomach. 

4.1. Poziom pierwszy:  

SkğadajŃ siň na niego 3 rodzaje aktywnoŜci (3 pr·by): podanie do celu, kozğowanie na 

odcinku 10 metr·w oraz rzutu do kosza. Ostateczny wynik zawodnika okreŜlany jest przez 

dodanie wszystkich wynik·w osiŃgniňtych w tych 3 pr·bach. Sportowcy sŃ podzieleni na 

grupy sprawnoŜciowe wg sumy wynik·w tych trzech pr·b. KaŨda pr·ba jest rozgrywana z 

okreŜlonŃ liczbŃ i pozycjŃ wolontariuszy, kt·rzy bňdŃ kierowaĺ konkurencjŃ. Aby 

zachowaĺ stağoŜĺ oceny zawodnik·w, zaleca siň aby ci sami woluntariusze pozostali do 

koŒca zawod·w na tych samych pozycjach (pr·bach). 

4.1.1. Konkurencja #1: podanie do celu. 

 

4.1.1.1. Cel: OkreŜlenie umiejňtnoŜci podawania piğki koszykowej. 

4.1.1.2. Sprzňt: Dwie piğki do koszyk·wki (dla kobiet i w zawodach junior·w moŨe 

byĺ zamiennie uŨywana mniejsza piğka, rozmiar 6 i obwodzie 72.4 centymetr·w 

i wadze miňdzy 510, a 567 gram), pğaska Ŝciana, kreda lub taŜma przylepna, 

taŜma miernicza. 

4.1.1.3. Opis: Kwadrat o boku 1 m jest zaznaczony kredŃ lub taŜmŃ na Ŝcianie. Dolny 

bok kwadratu powinien znajdowaĺ siň 1 m nad podğogŃ. Kwadrat o boku 3 m 

powinien byĺ zaznaczony na podğodze w odlegğoŜci 2.4 m od Ŝciany. Zawodnik 

musi staĺ wewnŃtrz kwadratu. OŜ k·ğ w·zka inwalidzkiego sportowca nie moŨe 

przekroczyĺ linii 2,4 m od Ŝciany. Zawodnik moŨe wykonaĺ 5 podaŒ. 

4.1.1.4. Punktacja  

4.1.1.4.1. Zawodnik otrzymuje 3 punkty za trafienie w Ŝrodek kwadratu.  

4.1.1.4.2. Zawodnik otrzymuje 2 punkty za trafienie w bok kwadratu. 
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4.1.1.4.3. Zawodnik otrzymuje 1 punkt za trafienie w Ŝcianň, nie trafiajŃc w 

ŨadnŃ czňŜĺ. 

4.1.1.4.4. Zawodnik otrzymuje 1 punkt za zğapanie piğki w powietrzu lub po 

jednym lub wiňcej odbiciach. 

4.1.1.4.5. Zawodnik otrzymuje 0 punkt·w jeŜli piğka odbije siň od podğogi 

przed trafieniem w Ŝcianň. Wynikiem tej pr·by bňdzie suma punkt·w ze 

wszystkich piňciu podaŒ. 

4.1.2. Konkurencja #2: Kozğowanie na odcinku 10 metr·w.   

 

 

 

4.1.2.1. Cel: Oceniĺ szybkoŜĺ oraz umiejňtnoŜĺ kozğowania piğki.  

4.1.2.2. Opis: Sportowiec rozpoczyna kozğowanie zza linii pomiňdzy dwoma pachoğkami. 

Start nastňpuje po gwizdku sňdziego. Sportowiec kozğuje piğkň jednŃ rňkŃ przez 

cağy odcinek 10 metr·w. Zawodnik na w·zku inwalidzkim musi na zmianň 

wykonaĺ dwa pchniňcia k·ğ i dwa kozğy. Sportowiec musi minŃĺ liniň mety 

pomiňdzy pachoğkami i w celu zakoŒczenia kozğowania musi zğapaĺ piğkň. JeŜli 

sportowiec straci kontrolň nad piğkŃ, zegar dalej liczy czas a sportowiec musi 

odzyskaĺ piğkň. JednakŨe, jeŜli piğka wyleci poza strefň 1.5 m, sportowiec moŨe 

podnieŜĺ najbliŨszŃ piğkň zapasowŃ, bŃdŦ odzyskaĺ swojŃ piğkň i kontynuowaĺ 

konkurencjň. 

4.1.2.3. Punktacja  

4.1.2.3.1. Czas liczy siň od komendy "start" do momentu kiedy zawodnik 

przekroczy liniň mety pomiňdzy dwoma pachoğkami i zğapie piğkň by 

zakoŒczyĺ kozğowanie. 
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4.1.2.3.2. Jedno-sekundowa kara bňdzie nakğadana za kaŨdym razem kiedy 

zawodnik bňdzie wykonywağ kozğowanie niepoprawnie (tj. kozğowanie 

dwoma rňkoma, trzymanie piğki itp.). 

4.1.2.3.3. Zawodnik ma dwie pr·by. KaŨda pr·ba oceniana jest przez dodanie 

punkt·w karnych do og·lnego czasu i zamianň ich sumy na punkty wedğug 

Tabeli Przeliczeniowej. 

4.1.2.3.4. Ostateczny wynik w danej pr·bie, to lepszy wynik z dw·ch pr·b, 

zamieniony na punkty. (W przypadku remisu, do okreŜlenia zdobytego 

miejsca znaczenie bňdzie miağ uzyskany czas.) 

4.1.3. Konkurencja #3: Rzut do kosza 

 

4.1.3.1. Cel: Ocena umiejňtnoŜci trafienia piğkŃ do kosza. 

4.1.3.2. Sprzňt: Dwie piğki do koszyk·wki (dla kobiet i w zawodach junior·w moŨe 

byĺ zamiennie uŨywana mniejsza piğka, rozmiar 6 i obwodzie 72.4 centymetr·w 

i wadze miňdzy 510, a 567 gram), kreda lub taŜma samoprzylepna, taŜma 

miernicza oraz kosz na wysokoŜci 3.05 m z moŨliwoŜciŃ regulacji (moŨna 

obniŨyĺ do 2,44 m dla mğodszych zawodnik·w). 

4.1.3.3. Na podğodze zaznaczonych jest szeŜĺ punkt·w. OdlegğoŜci kaŨdego punktu mierzy 

siň od miejsca bňdŃcego rzutem przodu obrňczy kosza na podğogň. Punkty sŃ zaznaczone 

tak, jak poniŨej:  

4.1.3.3.1. #1 i #2 =1.5 metra w prawo i lewo oraz 1 metr od kosza.  

4.1.3.3.2. #3 i #4 =1.5 metra w prawo i lewo oraz 1,5 metra od kosza.  

4.1.3.3.3. #5 i #6 = 1.5 metra w prawo i lewo oraz 2 metry od kosza.  

4.1.3.4. Punktacja  

4.1.3.4.1. Za kaŨdy zdobyty kosz z punkt·w 1 i 2, przyznaje siň 2 punkty.  
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4.1.3.4.2. Za kaŨdy zdobyty kosz z punkt·w 3 i 4, przyznaje siň 3 punkty.  

4.1.3.4.3. Za kaŨdy zdobyty kosz z punkt·w 5 i 6, przyznaje siň 4 punkty. 

4.1.3.4.4. Za kaŨdy rzut, kt·ry nie przejdzie cağkowicie przez kosz, ale uderzy 

bŃdŦ w tablicň, bŃdŦ w obrňcz kosza, przyznaje siň jeden punkt. 

4.1.3.4.5. Ostateczny wynik stanowi sumň wszystkich punkt·w uzyskanych w 

12 rzutach. 

4.1.3.4.6. KoŒcowy wynik w Indywidualnym Konkursie SprawnoŜci to suma 

wszystkich punkt·w uzyskanych w kaŨdej z trzech konkurencji IKS. 

4.2. Poziom drugi 

SkğadajŃ siň na niego trzy aktywnoŜci (pr·by).: Kozğowanie na odcinku 12 metr·w, ğapanie 

i podawanie oraz rzuty z dystansu. Ostateczny wynik jest rezultatem zsumowania punkt·w 

zdobytych przez zawodnika w kaŨdej z pr·b. Zawodnicy sŃ podzieleni na grupy 

sprawnoŜciowe wg sumy wynik·w tych trzech pr·b. KaŨda pr·ba jest rozgrywana z 

okreŜlonŃ liczbŃ i pozycjŃ wolontariuszy, kt·rzy bňdŃ kierowaĺ konkurencjŃ. Aby 

zachowaĺ stağoŜĺ oceny zawodnik·w, zaleca siň aby cağe zawody byğy obsğugiwane przez 

tych samych wolontariuszy.  

4.2.1. Konkurencja #1: Kozğowanie na odcinku 12 metr·w 

 

4.2.1.1. Cel: Oceniĺ szybkoŜĺ oraz umiejňtnoŜĺ kozğowania piğki.  

4.2.1.2. Sprzňt: Meta, zgodne ze standardami tzw. pole trzech sekund, taŜma 

samoprzylepna i dwie piğki koszykowe. Z jednŃ zawodnik rozpoczyna konkurencje, a 

druga jest potrzebna na wypadek, gdyby pierwsze wypadğa z rŃk i odskoczyğa tak 

daleko, Ũe nie opğaca siň za niŃ biec.  
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4.2.1.3. Opis  

4.2.1.3.1. Zawodnik ma za zadanie kozğowaĺ piğkň wymijajŃc ustawione 

wzdğuŨ linii przeszkody pachoğki na zmianň raz z lewej raz z prawej strony. 

Przeszkody sŃ ustawione co 2 metry na dğugoŜci 12 metr·w.  

4.2.1.3.2. Nie ma znaczenia z kt·rej strony zawodnik zacznie, istotne jest, by 

pokonywağ przeszkody na zmianň. 

4.2.1.3.3. Po ominiňciu ostatniej przeszkody (ostatni pachoğek), zadaniem 

zawodnika jest ominiňcie pachoğka, zawr·cenie i powt·rzenie slalomu 

miňdzy pachoğkami. Ten proces jest powtarzany aŨ do zakoŒczenia limitu 

czasowego. 

4.2.1.3.4. Dodatkowe piğki sŃ umieszczone na podğodze tak, Ũeby wracajŃcy na 

liniň startu zawodnik m·gğ z ğatwoŜciŃ wznowiĺ/kontynuowaĺ zadanie.  

4.2.1.3.5. Na wykonanie tego zadania zawodnicy maja 60 sekund. JeŜli ktoŜ 

straci kontrolň nad piğkŃ, czas nie zostaje wstrzymany.  

4.2.1.3.6. Zawodnik ma prawo odzyskaĺ piğkň lub podnieŜĺ najbliŨszŃ piğkň 

ĂzapasowŃò i wğŃczyĺ siň powrotem do gry w kaŨdym miejscu wzdğuŨ trasy 

slalomu.  

4.2.1.4. Liczenie czasu  

4.2.1.4.1.1. Na ukoŒczenie pr·by jest 60 sekund.   

4.2.1.5. Punktacja: Za prawidğowe miniňcie kaŨdego sğupka przyznawany jest 1 punkt. 

(Przykğadowo jeŜli zawodnik zdoğa przebiec cağŃ trasň kozğujŃc oraz omijajŃc poprawnie 

pachoğki i umieŜci piğkň na linii koŒcowej, otrzymuje 5 punkt·w. Zawodnik musi 

kozğowaĺ poprawnie i kontrolowaĺ piğkň miňdzy przeszkodami, tak by m·c je pğynnie 

mijaĺ). Ostateczny wynik zawodnika jest obliczany na podstawie iloŜĺ poprawnie 

ominiňtych pachoğk·w na trasie w czasie 60 sekund. 

4.2.1.6. Obsğuga  

4.2.1.6.1. Wolontariusze kierujŃ testem i nie mogŃ w Ũaden spos·b 

utrudniaĺ/uğatwiaĺ wykonywania go Ũadnemu zawodnikowi. Wolontariusz 

A jest odpowiedzialny za wyjaŜnienie kaŨdego zadania stojŃcego przed 

zawodnikami, podczas gdy wolontariusz B je demonstruje. Wolontariusz A 

wrňcza piğkň zawodnikowi, kt·ry ma przystŃpiĺ do testu, pyta go o 

gotowoŜĺ i m·wi Ăna miejsce, gotowy, start!ò a nastňpnie liczy ile 

pachoğk·w udağo siň zawodnikowi poprawnie ominŃĺ w ciŃgu 60 sekund.  

4.2.1.6.2. Wolontariusze B i C stojŃcy przy zapasowych piğkach sŃ 

odpowiedzialni za ich podawanie i ukğadanie na miejscu za kaŨdym razem, 

kiedy kt·remuŜ zawodnikowi piğka Ăucieknieò. Wolontariusz D liczy czas, 

sprawdza i zapisuje wyniki. Wolontariusze sŃ odpowiedzialni tylko za 

przebieg testu na wyznaczonym im obszarze. 
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4.2.2. Konkurencja #2: Rzut z dystansu  

 

4.2.2.1. Cel: sprawdzenie moŨliwoŜci zawodnik·w w zakresie oddawania rzut·w do 

kosza.  

4.2.2.2. WyposaŨenie: Kosz, pole rzut·w osobistych (Ătrzech sekundò) zgodne z 

przepisami, taŜma samoprzylepna, dwie piğki do koszyk·wki ï 1-sza, kt·rŃ zawodnik 

rozpoczyna grň, i zapasowa na wypadek gdyby zarodnikowi Ăuciekğaò pierwsza piğka.   

4.2.2.3. Opis  

4.2.2.3.1. Zawodnik stoi na poğŃczeniu linii tworzŃcych pole rzut·w osobistych 

("3 sek.") z prawej bŃdŦ lewej strony. 

4.2.2.3.2. Po kozğowaniu zawodnik oddaje rzut spoza ğuku 2.75. Ta pr·ba musi 

byĺ podjňta z jakiegokolwiek miejsca poza ğukiem 2.75 metra zaznaczonym 

kropkowanŃ liniŃ. Ten ğuk przecina siň z liniŃ rzut·w osobistych. 

4.2.2.3.3. NiezaleŨnie od trafienia lub nie w poprzedniej pr·bie, zawodnik 

zbiera piğkň i kozğuje gdziekolwiek poza ğuk 2.75 metra i podejmuje 

nastňpnŃ pr·bň rzutu do kosza.   

4.2.2.3.4. Zawodnik powinien w ten spos·b zaliczyĺ jak najwiňcej trafieŒ w 

czasie 60-sekundowej pr·by. 

4.2.2.4. Czas: 60 sekund na kaŨdŃ pr·bň. 

4.2.2.5. Punktacja: Za kaŨde trafienie do kosza w dozwolonym czasie zawodnik 

otrzymuje 2 punkty. 

4.2.2.6. Obsğuga  

4.2.2.6.1. Wolontariusze odpowiedzialni za przebieg pr·by nie mogŃ 

przeszkadzaĺ zawodnikom wykonujŃcym test. Wolontariusz A omawia 

wykonanie zadania, podczas gdy wolontariusz B demonstruje ĺwiczenie.   
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4.2.2.6.2. Przed rozpoczňciem pr·by wolontariusz A podaje piğkň, nastňpnie 

sygnalizuje rozpoczňcie testu poprzez podniesienie rňki i gwizdniňcie oraz 

liczy zdobyte punkty w minutň. 

4.2.2.6.3. Drugi wolontariusz w przypadku, gdy zawodnikowi ucieknie piğka, 

przynosi jŃ i ukğada w wyznaczonym punkcie. Zawodnik bierze w·wczas 

piğkň zapasowŃ. Trzeci wolontariusz kontroluje czas i zapisuje wyniki. 

4.2.2.6.4. Wolontariusze sŃ odpowiedzialni tylko za przebieg testu na 

wyznaczonym im obszarze.   

4.2.3. Konkurencja #3: Chwytanie i podawanie piğki  

 

4.2.3.1. Cel: ocena umiejňtnoŜci zawodnika w ğapaniu piğki i wykonywaniu podaŒ.  

4.2.3.2. Sprzňt  

4.2.3.2.1. 3 pachoğki, 2 piğki do kosza, taŜma samoprzylepna, gwizdek, stolik 

sňdziowski i zegar.  

4.2.3.2.2. Dwa paski taŜmy o dğugoŜci 60 cm przyklejamy prostopadle do linii 

bocznej (taka by jŃ przecinağy) w odlegğoŜci 3 metr·w od siebie, miejsca 

gdzie stojŃ pachoğki A i B. Pachoğek C ustawiamy w odlegğoŜci 3 metr·w 

od kaŨdego koŒca wyznaczonego fragmentu linii bocznej, tworzŃc tr·jkŃt.  
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4.2.3.2.3. Mağy krzyŨyk zrobiony z taŜmy przylepionej miňdzy pachoğkami A i 

B w miejscu, w kt·rym ma staĺ zawodnik przed rozpoczňciem testu.  

4.2.3.2.4. Wolontariusz podajŃcy piğkň stoi za pachoğkiem C.  

4.2.3.2.5. Zapasowa piğka znajdujň siň w pobliŨu pachoğka C.  

4.2.3.3. Opis  

4.2.3.3.1. Na poczŃtku zawodnik podaje piğkň do wolontariusza i biegnie do 

pachoğka A lub B. 

4.2.3.3.2. W momencie gdy zawodnik zbliŨa siň do linii koŒcowej, 

wolontariusz podaje mu piğkň.  

4.2.3.3.3. Zawodnik MUSI dotykaĺ przynajmniej JEDNł stopŃ linii koŒcowej 

w momencie zğapania piğki.  

4.2.3.3.4. Zawodnik musi zğapaĺ piğkň a nastňpnie podaĺ jŃ z powrotem zza 

linii koŒcowej. Wystarczy, Ũe jedna stopa zawodnika bňdzie dotykağa 

podğoŨa, ale obydwie muszŃ byĺ za liniŃ koŒcowŃ w momencie odrzucenia 

piğki wolontariuszowi.  

4.2.3.3.5. Po odrzuceniu piğki do wolontariusza zawodnik powinien jak 

najszybciej dostaĺ siň do przeciwlegğego pachoğka, gdzie znowu bňdzie 

musiağ chwyciĺ i oddaĺ piğkň wolontariuszowi.  

4.2.3.3.6. Zawodnik powtarza tň czynnoŜĺ przez 60 sekund.  

4.2.3.3.7. W przypadku sportowc·w o mniejszych 

moŨliwoŜciach/umiejňtnoŜciach dopuszczalne jest kozğowanie piğki przed 

jej chwyceniem przez zawodnika.  

4.2.3.4. Czas: 60 sekund na kaŨdŃ pr·bň.  

4.2.3.5. Punktacja  

4.2.3.5.1. Za kaŨde poprawne podanie piğki wolontariuszowi przyznawany jest 

1 punkt. (Podanie musi byĺ wykonane tak, by dağo siň zğapaĺ piğkň) 

4.2.3.5.2. Za kaŨde udane zğapanie piğki podanej zawodnikowi przez 

wolontariusza przyznawany jest 1 punkt. (np. bez upuszczenia piğki)  

4.2.3.5.3. Zawodnik musi kontrolowaĺ piğkň, jeŜli chce dobrze wykonaĺ 

zadanie.  

 

 

 


