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KOSARKARSKA ZVEZA
SLOVENIE

1. cikel

1. CIKEL TEKMOVANIJA

Opozorilo! Zaradi poenostavitve so igre pisane samo za igralce. Enako velja tudi za igralke!
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1. PRVA STAFETNA IGRA — MOTORIKA (10 min pred zaéetkom
tekme) 5 min

A. POSTAVITEV STOZCEV:
Organizator tekmovanja postavi po 4 stozce v stiri kolone (glej sliko), tako da:
- sta drugi in tretji stoZec sta na vzporednici sredinske crte, ki se dotikata

spodnjega oz. zgornjega vrha sredinskega kroga.

- sta prvi in Cetrti stoZec kot na sliki — upoStevati, da je razdalja med stoZci
enaka, in sicer enaka razdalji med stoZzcema 2 in 3.

Crta, ki oznaluje zacetno linijo (start) je vzporednica sredinske &rte, ki se
dotika zgornjega vrha trojke (glej sliko).

B. PRAVILA:
a) Tekmujeta EKIPA 1 (domaci) in EKIPA
2 (gostje). Trenerja razdelita svoje igralce v dve skupini: 1 — 4 ter 5 — 8 male
Stevilke za domace in 1 —4 ter 5 — 8 velike Stevilke za goste.

b) lzvedba: prvi igralec v koloni je postavljen za startno ¢rto v oporo lezno za
rokami (na vse Stiri, popek obrnjen v tla), ostali igralci v koloni za njim. Na
sodnikov znak pricne s slalomskim gibanjem okrog stoZcev. Pri vracanju se giba
vzvratno po vseh Stirih (gledano celotno vijuganje — z glavo je vseskozi obrnjen
v isto smer; gibanje »tja« je naprej, gibanje »nazaj« je vzvratno) . Gibanje je
izkljuéno na dlaneh in prstih stopal, teZza razporejena na roke in noge. Predaja
naslednjemu je »petka« v obmocju za startno Crto.

c) Ce v skupini manjka en ali celo dva igralca, morajo ostali igralci nadoknaditi njegovo gibanje (prvi / drugi igralec

opravi nalogo dvakrat, vendar Sele ko so nalogo opravili vsi soigralci).

d) Konec: skupina konca nalogo, ko zadnji igralec preda »petko« svojemu soigralcu, ki je bil prvi na vrsti v skupini.

e) Konc¢ni vrstni red dolocita SODNIKA (trenerja).

C. TOCKOVANIJE:

Prvo mesto prinasa 4 tocke, drugo 3 tocke, tretje 2 tocki in Cetrto mesto 1 tocko. Sodnika sestejeta tocke

domacih dveh (A+B) in gostujocih (C+D) skupin. Najvecje Stevilo tock, ki jih lahko posamezna ekipa dobi je torej 7,

najmanjse pa 3!

Primer vpisa tock v zapisnik za 1. Stafetno igro: I. Cetrtina
- Domaci (A) prejmejo 5 tock (za 1. in 4. mesto) A M B
- Gostje (B) prav tako prejmejo 5 tock (za 2. in 3. mesto) 1|5 1|5

Zapisnikar pred Stevilom dosezenih tock v zapisnik zapiSe Stevilko 1, kar oznacuje
zaporedno Stevilko Stafetne igre (v tem primeru 1, ker gre za prvo Stafetno igro).
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2. DRUGA STAFETNA IGRA — MOTORIKA + KOSARKA (5 min pred zaéetkom tekme) 5 min

A. POSTAVITEV STOZCEV:
StoZca sta na vsaki strani postavljena na podaljsku ¢rte med tretjima skakalnima
mestoma na raketi.

B. PRAVILA:
a) Tekmujeta EKIPA A (domaci) in EKIPA B (gostje). Trenerja postavita igralce v
dve koloni, prva kolona (vecina igralcev) stoji na vrhu crte za tri tocke, druga
skupina pa na podaljSku ¢rte prostih metov na trojki. V prvi skupini je v obeh

ekipah enako Stevilo igralcev, v drugi skupini pa stoji najmanj en igralec.

b) Zacetek: Enako Stevilo igralcev igralci stojijo skupaj v koloni. Prvi igralec na
vrhu ¢rte meta za tri tocke (ali dalje) ima Zogo v trojni nevarnosti.

c) lzvedba: Na znak SODNIKA (trenerja) mora prvi igralec ¢im hitreje podati
Zogo PREKO GLAVE soigralcu za njim. Ta jo po sprejemu poda naslednjemu
soigralcu za njim MED NOGAMI. Tako po tem principu nadaljujejo do

zadnjega igralca.

d) Nadaljevanje:
Zadnji igralec po prejemu Zoge le — to zavodi do stoZca ter zaklju¢i z METOM. Po metu pobere svojo Zogo in jo
poda igralcu v drugi koloni ter stece na rep kolone, kamor je podal Zogo. Igralec, ki je sprejel podajo zavodi Zogo
na zacetek prve kolone, kjer jo PREKO GLAVE preda naslednjemu igralcu.

e) Ce v skupini manjka en ali celo dva igralca, trenerja razporedita ekipo tako, da je $tevilo igralcev v prvi koloni
enako za obe ekipi, drugo kolono pa zapolni najmanj en igralec. V ekipi, ki ima manjse Stevilo igralcev mora prvi
igralec (ali pa tudi drugi), voditi Zogo tudi drugic, in sicer potem, ko so se spred njim zvrstili vsi drugi. Tako bo tudi
v tej skupini toliko igralcev kot v drugih skupinah! Vrstni red igralcev naj doloci trener.

f) Konec:
Skupina konca nalogo, ko je zadnji igralec zakljucil na koS in se postavil na zaetno mesto.

C. TOCKOVANIE:
Zmagovalna ekipa prejme 4 tocke, porazena pa 2 tocki. Ce sta ekipi konéali isto¢asno, prejmeta vsaka po 3 tocke.
Tocke zapisnikar vpise v zapisnik pod prejsnjo Stafetno igro, ter jih pristeje k rezultatu tekme.

Primer vpisa tock v zapisnik za 2. Stafetno igro:

- Domacdi (A) so premagali goste in zato so v tej igri prejeli 4 tocke, ki jih pristejemo k rezultatu prejSnje Stafetne

igre.
- Gostje (B) so izgubili proti domacim in so zato v tej igri prejeli 2 tocki, ki ju pristejemo k I. Cetrtina
rezultatu prejSnje Stafetne igre. A M B
1 5 1 5
Zapisnikar pred Stevilom doseZenih tock v zapisnik zapise stevilko 2, kar oznacuje 2 1 9 21 7
zaporedno stevilko Stafetne igre (v tem primeru 2, ker gre za drugo stafetno igro). 11 | 11
Po drugem vpisu tock v zapisnik, zapisnikar potegne ¢rto in za¢ne pisati zapisnik za tekmo. *|6]°9
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3. TRETJA STAFETNA IGRA z vodenjem Zoge: med poléasom 5 min

A. POSTAVITEV STOZCEV:
Organizator tekmovanja postavi po 4 stozZce (klobucke, bidone ipd.) v tiri kolone
(glej zgornjo sliko).
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B. PRAVILA:
a) Tekmujeta EKIPA 1 (domaci) in EKIPA 2 (gostje). Trenerja razdelita svoje
igralce v dve skupini: A (igralca 1 in 2) in B (igralca 3 in 4) za DOMACE ter C
(igralca 5 in 6) in D (igralca 7 in 8) za GOSTE (lahko tako, kot bodo igrali na
tekmi: v dve Sestorki oz. vec).

b) Zacetek: Prviigralec v skupini ima Zogo in z njo stoji za ¢elno linijo k stoZcu 2.

c) lzvedba: Na znak sodnika, prvi igralci zacnejo z DESNO ROKO voditi Zogo okoli stozcev, vendar tako, da so ves
¢as obrnjeni proti nasprotnemu kosu. Tako morajo Zogo voditi v vseh smereh (naprej, levo, nazaj in desno). Ko
naredijo celoten krog, morajo Zogo vrociti soigralcu in se postaviti na rep kolone. Ko pridejo drugi¢ na vrsto,
ponovijo isto nalogo, vendar tokrat v LEVO ROKO.

d) Ce v skupini manjka en ali celo dva igralca, mora prvi igralec (ali pa tudi drugi), voditi Zogo tudi drugi¢, in sicer
potem, ko so se spred njim zvrstili vsi drugi. Tako bo tudi v tej skupini tekmovalo toliko igralcev kot v drugih
skupinah! Vrstni red igralcev naj doloci trener.

e) Konec: Skupina konca nalogo, ko vsi igralci dvakrat opravijo svojo nalogo (enkrat z desno in drugic z levo roko),
ter ko prvi igralec na Celu kolone Zoge dvigne nad glavo.

f)  Koncni vrstni red skupin dolocita SODNIKA (oz. trenerja).

C. TOCKOVANIJE:
Prvo mesto prinasa 4 tocke, drugo 3 tocke, tretje 2 tocki in ¢etrto mesto 1 tocko. Sodnika (trenerja) sestejeta
tocke domacih dveh (A+B) in gostujocih (C+D) skupin. Najvecje Stevilo tock, ki jih lahko posamezna ekipa dobi je
torej 7, najmanjse pa 3! Tocke zapisnikar pristeje k rezultatu tekme.

II. Cetrtina
Primer vpisa tock v zapisnik za 3. igro: A M B
3 4 3 2
- Domaci (A in B) prejmejo 6 tock (za 1. in 3. mesto) 6 4
- Gostje (Cin D) prejmejo 4 tocke (za 2. in 4. mesto) 11| 8 | 1
° 6 | 6

Zapisnikar pred stevilom doseZenih tock v zapisnik zapise stevilko 3, kar oznacuje zaporedno stevilko Stafetne igre
(v tem primeru 3, ker gre za tretjo Stafetno igro).

Po prepisanem rezultatu polcasa, zapisnikar potegne crto ter vpiSe tocke tretje Stafetne igre v zapisnik, nato zopet
potegne crto in nadaljuje s pisanjem zapisnika za tekmo.



