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PRIPRAVA IN PRIHOD POMOZNIH SODNIKOV NA
TEKMO TER ZAKLJUCEK TEKME

Pomozni sodniki morajo priti na tekmo urejeni in to najmanj 60 minut
pred tekmo (pri mlajSih kategorijah vsaj 45 minut pred tekmo). Po
potrebi naj zapisnikar pride na tekmo Se prej, saj morajo biti vsi
osnovni podatki vpisani v zapisnik najkasneje 20 minut pred
zacetkom tekme.

Pomozni sodniki naj s seboj ne pozabijo prinesti izkaznice za pomozne
sodnike, ki je veljavna za tekoCo sezono. S tem dokumentom potrdijo
svojo usposobljenost za opravljanje dela za zapisnikarsko mizo.
Izkaznico morajo pokazati tehni€nemu komisarju (Ce je prisoten), sicer
pa prvemu sodniku (to je obvezni del postopkov pred tekmo).

Obenem se tudi predstavijo in povedo svoje zadolzZitve.

Pomozni sodniki morajo biti na uradnih tekmovanjih enotno obleceni —
imeti morajo enotne majice, da se jih enostavno prepozna.

Casomerilec in merilec dolZine napada naj po prihodu preverita
pravilnost delovanja naprav za merjenje Casa.

Casomerilec naj nastavi uro za merjenje igralnega ¢asa in jo pusti teci
tako, da se bo iztekla ob pricetku tekme.

Od prihoda v dvorano morajo biti pomozni sodniki vseskozi na
voljo tehniénemu komisarju (€e je prisoten) in sodnikom(a).
Prostor okoli zapisnikarske mize lahko zapustijo le z dovoljenjem
omenjenih uradnih oseb (tehnichega komisarja ali prvega
sodnika).

Pred in med tekmo pomozni sodniki ne smejo uporabljati mobilnih
telefonov za pogovore, posiljanje SMS-ov,...

Med tekmo pomozni sodniki ne komentirajo sodniskih odlogitev in
se obnasajo Sportno, obvezno pa morajo komunicirati med seboj
(povedo, kdo je storil napako, kaksSen je tekoéi rezultat, kdo
zahteva zamenjavo,...).

Prav tako stalno komunicirajo s sodniki (predvsem zapisnikar)
tako da jih gledajo, jim prikimajo, dvignejo palec,...

Ce po koncu tekme pride do incidentov takoj odidejo v garderobo
pomoznih sodnikov, pisarno ali sodniSko garderobo, kjer do konca
zakljucijo zapisnik.

Vedno so dolzni zaScititi sodnika oziroma sodnike.

Po koncu tekme se pozdravijo s sodnikoma(i) in s tehniCnim
komisarjem (Ce je prisoten).




KOSARKARSKA PRAVILA ZA POMOZNE SODNIKE 2014

2. URADNI POSTOPEK YV ZVEZI S TEKMO

2.1 Polozaj zapisnikarske mize in stolov za zamenjave

Da bi bila zamenjava uspesSna, naj bo razporeditev klopi mostev in
stolov za zamenjave taka:

1= merilec dolZine = tehni¢ni komisar
napada = zapisnikar
2 = Casomerilec 5= pomocnik zapisnikarja
Igrisce
|

Prostor Stoli za Stoli za Prostor
pred zamenjave zamenjave pred

klopjo klopjo
mostva XX 1/12|3]|4]|5 XX mostva

Zapisnikarska miza

Zapisnikarska miza in stoli za pomozZne sodnike morajo biti na
podstavku. Napovedovalec in/ali statistiki lahko sedijo vzdolz
in/ali za zapisnikarsko mizo.

Slika 1: Zapisnikarska miza in stoli za zamenjave

2.2 lzbira kosev in klopi mostev

Na vseh tekmah mora imeti prvoimenovano mostvo (domace mostvo)
klop mostva in lastni ko$ (v prvem pol€asu) na levi strani zapisnikarske
mize.
Ce pa se vpleteni mostvi strinjata, lahko zamenjata klopi mostva in/ali
kosa.
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2.3 Sodniski znaki

2.3.1 Znaki v zvezi z uro za merjenje igralnega ¢asa

USTAVITEV URE }
USTAVITEV URE ZARADI NAPAKE SPROZITEV URE
3
‘ ‘ .’ ‘
Odprta dlan Stisnjena pest Preseka zrak z roko
2.3.2 Znaki za zadetke
1 TOCKA 2 TOCKI 3 TOCKE

{

('i' :

Zamah z enim prstom Zamah z dvema Razsirjeni trije prsti
prstoma Ena roka: poskus
Obe roki: uspeSen poskus
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2.3.3 Zamenjava in minuta odmora

ZAMENJAVA

Peyec|

$
N\
%

Sodnik prekriza
podlakti

234

Informativni

KLICANJE IGRALCA ODOBRENA MINUTA  MEDIJSKA MINUTA

NA IGRISCE

P

Gib v zapestju, z
odprto dlanjo proti
telesu

RAZVELJAVITEV ZADETKA ali PREKINITEV IGRE

P

Sodnik enkrat prekriza roki
pred prsnim kosem

SPORAZUMEVAN

JE

e

——
1§
N

PokaZe dvignjen
palec

é 2

Py

PREKLOP URE ZA
MERJENJE DOLZINE

NAPADA

Vrti dlan z
iztegnjenim kazalcem

@ ==
£

ODMORA

Z dlanjo in kazalcem
oblikuje ¢rko T

VIDNO OD

FIBA

ODMORA

Iztegnjeni roki s
stisnjenimi pestmi

STEVANJE

Py

N —

o
A

Stetje s premikanjem podlahti

SMER NAPADA
IN/ALI ZOGA
ZUNAJ IGRISCA

)

Pokaze v smeri
napada, roka
vzporedno na

bocni &rti

SITUACIJAZ
DRZANO ZOGO /
SODNISKIM METOM

Dvigne palca nakar
pokaze v smer
napada s pomocjo
puscCice za
izmenicno posest

10
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2.3.5 Prekrski

KORAKANJE

NEPRAVILNO VODENJE:

DVOJNO VODENJE NEPRAVILNO VODENJE: NOSENA ZOGA

v W

8 SEKUND

Zavrti pesti Z obema rokama Polobrat roke v zapestju
posnema trepljanje
3 SEKUNDE 5 SEKUND

ﬁ

Z iztegnjeno roko pokaze 3 prste Pokaze 5 prstov

24 SEKUND

X

Dotik rame s prsti

ZOGA VRNJENA V ZADNJE POLJE

Podlaht zavalovi pred telesom

H

Pokaze 8 prstov

NAMERNA IGRA
ZNOGO

PokaZe na nogo

11
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2.3.6 Stevilka igralca

Stevilki 00 in 0
Obe roki kazeta Desna roka kaze
Stevilko 0 Stevilko 0

Stevilke od 1 do 5 Stevilke od 6 do 10 Stevilke od 11 do 15
3

b1

FIBA

e
L]
L]
R

1) L]
12 N
¥ L]
¥ ¥

l |

Desna roka kaze Desna roka kaze Desna roka ima
Stevilke od 1 do 5 Stevilko 5, leva roka stisnjeno pest,
kaze Stevilke od 1 do 5 leva roka kaze

Stevilke od 1do 5

Stevilka 16 Stevilka 24
Najprej obrnjena desna roka kaze Stevilko 1 Najprej obrnjena desna roka kaze Stevilko 2
za desetico — nato obe roki kazeta za desetice — nato desna roka kaze
Stevilko 6 za enice Stevilko 4 za enice

12
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Stevilka 40 Stevilka 62

|
’

-

:
A

Najprej obrnjena desna roka kaze Stevilko 4 Najprej obrnjeni roki kazeta Stevilko 6
za desetico — nato desna roka kaze za desetice — nato desna roka kaze
Stevilko 0 za enice Stevilko 2 za enice
Stevilka 78 Stevilka 99

)

Najprej obrnjeni roki kazeta Stevilko 7 za Najprej obrnjeni roki kazeta Stevilko 9 za
desetico — nato obe roki kazeta desetice — nato obe roki kazeta
Stevilko 8 za enice Stevilko 9 za enice

2.3.7 Vrsta napake
Blokiranje (obramba) PORIVANJE ALI

3 Nepravilna blokada PREBIJANJE
DRZANJE (napad) BREZ ZOGE HANDCHECKING
N
| ‘ . ‘

Se prime za zapestje Polozi obe roki na boke  Oponasa porivanje Prime pri zapestju in
porine dlan naprej

13
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NEPRAVILNA
UPORABA ROK

Prekriza zapestji

UDAREC V GLAVO
"

Oponasa udarec
v glavo

NAPAKA STORJENA V FAZI META NA KOS

PRETIRANO
PREBIJANJE NEDOVOLJEN ZAMAHOVANJE
Z Z0GO KONTAKT NA ROKO S KOMOLCEM

S stisnjeno pestjo
udari v dlan

Z dlanjo udari proti
podlakti druge roke

Zamahne nazaj
s komolcem

NAPAKA MOSTVA,
KI IMA ZOGO
V POSESTI

S stisnjeno pestjo
pokaze proti kosu
mostva, ki je napadalo

NAPAKA, KI NI STORJENA
V FAZI META NA KOS

: /‘i‘

Desna roka s stisnjeno pestjo, kateri sledi
znak za Stevilo prostih metov

Desna roka s stisnjeno pestjo, kateri sledi
kazanje proti tlem

14
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2.3.8 Posebne napake

OBOJESTRANSKA
NAPAKA
R ——

Pomaha s stisnjenimi
pestmi na obeh rokah

2.3.9 Postopek pri kazanju kazni za napake

TEHNICNA NESPORTNA IZKLJUCUJOCA
NAPAKA NAPAKA NAPAKA
= = =

Z odprtima dlanema
oblikuje ¢rko T

Se prime za zapestje

Kazanje znakov zapisnikarski mizi

PO NAPAKI BREZ
PROSTIH METOV
Piaeic |

(el

Pokaze z roko v smeri
igre, vzporedno glede

- PlayPic®
[PlayPic’ ]

_PO NAPAKI
MOSTVA, KI JE BILO
V POSESTI ZOGE

=

s

S stisnjeno pestjo
pokaze v smeri igre,

Dvigne stisnjeni pesti
na obeh rokah

na bocni Crti vzporedno glede
na bocni Crti
1 PROSTI MET 2 PROSTA META 3 PROSTI METI

Dvigne 1 prst

Dvigne 2 prsta

Dvigne 3 prste

15
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Izvajanje prostih metov — aktivni (vodilni) sodnik

1 PROSTI MET 2 PROSTA META 3 PROSTI METI

-t

1 prst vodoravno

Izvajanje prostih metov — pasivni (spremljajoci in centralni)

-t

2 prsta vodoravno

—

3 prsti vodoravno

sodnik
1 PROSTI MET 2 PROSTA META 3 PROSTI METI

Drzi dvignjen
kazalec na desni roki

n ‘
Drzi dvignjeni obe roki
(prsti so skupaij)

t.p

Razsirjeni trije prsti
na vsaki roki

16
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3. TEHNICNA OPREMA NA TEKMI

Domace mostvo mora zagotoviti naslednjo tehni¢no opremo, ki je na
voljo sodnikoma in pomoznim sodnikom:

1.

Uro za merjenje igralnega ¢asa in namizno uro: ¢asomerilec ima

na voljo uro za merjenje igralnega €asa in z njo povezan zvocni

signal (sireno) ter namizno uro.

e ura za merjenje igralnega Casa se uporablja za merjenje Cetrtin
igre in merjenje intervalov igre,

e namizna ura (toda ne ura za merjenje igralnega Casa) se
uporablja za merjenje minut odmora. Ce semafor omogoca
samostojno merjenje minut odmora, se namizno uro uporablja
kot rezervo v primeru okvare semaforja,

e 2zvocCni signal se mora samodejno vklju€iti ob koncu igralnega
Casa, ob koncu Cetrtin, ali ob koncu podaljSkov. Poleg tega
mora, ko je to dovoljeno, Casomerilcu omogocati ro€ni vklop, da
opozori sodnika na zahtevo za menjavo, minuto odmora, potek
50 sekund minute odmora ali o pojavu popravljive napake.

Uro za merjenje dolzine napada in Stoparico: merilec dolZine

napada ima na voljo uro za merjenje dolZzine napada in z njo

povezan zvocni signal, ki NI enak zvoCnemu signalu ure za
merjenje igralnega &asa. Stoparico uporablja v primeru okvare
naprave za merjenje dolZzine napada.

Ura za merjenje dolZine napada je sestavljena iz enote za merjenje

dolzine napada in enote za prikazovanje preostanka ¢asa za napad

z naslednjimi lastnostmi:

e ura za merjenje dolzine napada je samostojna naprava, Ki ni
povezana z uro za merjenje igralnega ¢asa,

e digitalno odstevanje €asa v sekundah,

e ne prikazuje ni¢esar, ko nobeno mostvo ni v posesti Zoge,

e moznost zaustavitve in ponovnega zagona od trenutka
zaustavitve naprej,

e zvoCni signal se mora oglasiti samodejno in oznaciti konec
napada.

Slika 2: Ura za merjenje dolzine napada

17
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3. Semafor
Imena Ime  &iovi
iqral IZID TEKME  ekipe  Srevilke
Igralcev . P igralcev
Minute odmora
\ Obdobje igre
z 1 7 7 ?
4 MEIER,J.  @0O00O| 18 ‘ 4 HUE, s. 00000 | 15
5 JONES,M. @@@00| 8 }\GEN/EVA‘ ‘WAAKOWN‘ 5 00000 | 0
6 SMITH, E. 00000 | 3 < ) 6 HASSAN,Y. OOOOO| 3
7 FRANK,Y.  @@00O0| 20 1“8 106 7 MOUSSA, M. @@@@O | 11
gw?qNGCI}E‘I L. ::888 13 8 RAMIREZ,J. @@OQO| 26
 H. 9 CHEN,Z.  @@O0O| 14
10 00000 | 0 i AN el 10 WANG,L.  ®@0000| 0
11 RUSH, S. @@000 | 16 11 LEE, B. 00000 | 4
12 00000| 0 . 12 KIM, T. @@000 | 10
13 JIMINEZ, M. @@@@O| 21 . 13 HUBER,R. @0OOCO| 13
14 SANCHES,N. e@@@@®| 4 14 DAVID,M. ©@@0®| 9
15 MANOS, K.  @@000 /»5 @ 15 O0000| 0
?

Napake moétva URA ZA MERJVENJE Napake posame’znega
IGRALNEGA CASA igralca (rdeca ali oranzna

Sestevek tock, kijih je (preostanek igralnega ¢asa, barva za peto napako)
dosegel posamezni igralec v zadnji minuti igre v
(enake barve kot izid tekme) desetinkah sekunde)

Slika 3: Semafor

4. Zapisnik

6. Oznake za napake igralca
So bele barve in ostevil€ene s Stevilkami od 1 do 5 (Stevilke 1 do 4
so Crne, Stevilka 5 pa je rdeCa). Uporablja naj jih zapisnikar, po
dogovoru pa lahko tudi pomoc¢nik zapisnikarja.

7. Oznaki za izpolnjen bonus napak mostva
Zapisnikar ima na voljo 2 oznaki za napake mostva. Oznaki naj
bosta rdeci in velikosti najmanj 20x35 cm. Narejeni morata biti tako,
da sta, postavljeni na zapisnikarski mizi, jasno vidni vsem
udelezencem tekme (tudi gledalcem). Lahko uporabljamo tudi
elektriCne oz. elektronske naprave, ki pa morajo pa ustrezati zgoraj
nastetim lastnostim.

8. Naprava, ki kaze Stevilo napak mostva
Ustrezna naprava (lahko so tudi kocke ali valji, ki jih polagamo drug
na drugega), naj kaze Stevilo napak mostva in se ustavi ob peti
napaki v posamezni Cetrtini, ko je potrebno uporabiti oznako za
izpolnjen bonus napak mostva.

9. Tripiscalke

18
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10.Pus¢€ico izmeni€ne posesti (glej Se 4.4.1 in 8.3)

Pus&cCica izmeni¢ne posesti je namenjena zapisnikarju in:

e ima puscico, ki je Siroka najmanj 100 mm in visoka najman;
100 mm,

e na sprednji strani prikazuje puscico, osvetlieno v svetlo rdeci
barvi, ki, kadar je prizgana, kaze smer za izmeni¢no posest,

¢ je postavljena na sredino zapisnikarske mize, tako da je jasno
viden vsem udelezencem tekme (tudi gledalcem).

[
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Slika 4: PuscCica izmenicne posesti
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4. DOLZNOSTI ZAPISNIKARJA IN POMOCNIKA
ZAPISNIKARJA

Zapisnikar uporablja uradni zapisnik. V njem:

1. Oznac€i imena in S$tevilke igralcev, ki zaCenjajo igro, ter vseh
namestnikov, ki vstopajo v igro. Kadar se krSitev pravil nanasa na
oznacene igralce, namestnike, ali Stevilke igralcev, mora takoj, ko
je mogoce, o njej obvestiti blizjega sodnika.

2. Kronolosko in sproti seSteva doseZene zadetke. Zapisuje zadetke
iz igre in zadete proste mete.

3. Igralcem vpisuje prisojene osebne, neSportne in tehni¢ne napake.
Takoj, ko je kateremu od igralcev prisojena peta napaka, obvesti
prvega sodnika. Prav tako obvesti prvega sodnika, kadar sta bili
igralcu dosojeni 2 tehnic¢ni ali 2 neSportni napaki in mora biti
zato izkljucen.

Podobno vpisuje tehnicne napake trenerjema. Takoj, ko mora

trener zapustiti igriS€e, obvesti prvega sodnika.

4. Vpisuje odobrene minute odmora in trenerja prek sodnika obvesti,
da je vzel drugo oziroma tretjo minuto odmora v vsakem polcasu.
Ce mostvo pred zaéetkom zadnjih dveh minut v &etrti Getrtini
ne vzame niti ene minute odmora v drugem polc€asu,
zapisnikar ¢ez prvi prazen kvadrat za drugi poléas potegne
vzporedni (vodoravni) €rti.

5. Zapisnikar tudi:

e kaze Stevilo napak vsakega igralca. Vsaki€, ko je igralcu
prisojena napaka, dvigne ustrezno oznako za napako igralca, in
sicer tako, da jo vidita oba trenerja, nato pa jo obrne tako, da jo
vidi Se obCinstvo. To delo lahko namesto zapisnikarja opravlja
pomocnik zapisnikarja,

e poskrbi, da se postavi oznako za napake mostva na konec
zapisnikarske mize, ki je bliZzja klopi mostva, ki je izpolnilo
bonus, ko je po dosojeni Cetrti napaki mostva v posamezni
Cetrtini zoga postala ziva,

o skrbi, da je puscica izmeni¢ne posesti postavljena v smer
kamor napada mostvo, ki mu bo ob naslednji uporabi
pravila izmeni€¢ne posesti pripadla posest zoge.

6. Dolznosti POMOCNIKA ZAPISNIKARJA niso v nasprotu z
dolznostmi preostalih pomoznih sodnikov. Prav tako pomaga
zapisnikarju da: priskrbi liste igralcev obeh mostev, skrbi oz.
preverja pravilno postavitev puséice za izmeni€éno posest,
dviguje oznake za napake igralcev, pomaga preverjati
skladnost zapisnika s semaforjem, skrbi za postavitev oznak
za bonus mostva (toda Sele potem, ko je zoga po napaki
ponovno ziva!), komunicira s éasomerilcem ob najavah minut
odmora in zamenjavah. Zapisnikarju lahko pomaga tudi tako,
da mu na glas govori Stevilko igralca, ki je dosegel zadetek ali
naredil osebno napako.

Ce pride do neskladja med zapisnikom in semaforjem in ni mogo&e
ugotoviti, kje je napaka, velja zapisano v zapisniku, napako na
semaforju pa je potrebno poprauviti.
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Ce je v zapisniku ugotovljena napaka pri pisanju zapisnika:

e med tekmo, zapisnikar po€aka na prvo mrtvo Zogo, nato pa
sprozi svoj zvocni signal;

e po zvoCnem signalu za konec tekme, se napako lahko popravi
preden zapisnik podpise prvi sodnik, Ceprav to vpliva na konc¢en
rezultat tekme;

e ko zapisnik podpiSe prvi sodnik, napake ni ve€C mozno popraviti.
Prvi sodnik ali tehni¢ni komisar (Ce je prisoten), mora vodstvu
tekmovanja poslati natan¢no porocilo o spornem dogodku.

4.1 Zapisniki, s katerimi se srecujemo na tekmah

Zapisnikarji se na tekmah v Sloveniji sreCujejo z razlicnimi vrstami
zapisnikov. V tej knjigi sta opisana zapisnik KoSarkarske zveze
Slovenije (v nadaljevanju: KZS), ki se uporablja na vseh tekmah pod
okriljiem KZS in zapisnik Mednarodne koSarkarske organizacije FIBA
(v nadaljevanju: FIBA), ki se uporablja na mednarodnih tekmah pod
okrillem FIBA.

Pri opisu zapisnika FIBA so navedene le podrobnosti, ki se razlikujejo
od zapisnika KZS.

Zapisnik na ABA ligi se izpolnjuje na podoben nacin kot zapisnik FIBA.
Nasveti in ravnanja, ki so opisana pri zapisniku KZS, pa seveda veljajo
tudi pri pisanju ostalih zapisnikov.
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4.2 Zapisnik KZS

KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENUE

%

ZAPISNIK TEKME KZS
Ekipa A:| | EkipaB | 222
Sezona20___ | Rang tekmovanja: 1. 2. 3. 4. Skupina: Kategorija: /moSki - US  UTT U3 siani
Kraj: 1. sodnik: 2. sodnik:
Datum: Cas: Krog: 3. sodnik: Komisar:
Ekipa A: I. éetrtina: Il. éetrtina: Ill. etrtina: IV. éetrtina: Podaljski:
Minute gdmora: Napake ekipe: ™ ™ M ™ M|
D] . poléas
D]j" poléas w1 2[2] 4] ae|1]z]3]4
[ | Podatisni ¥ [1Tafa]a] [ [ ] aale]2Ta]e] []]
f,':e‘:,‘;’:: Priimek in ime igraicev A tﬂ: . zm?“‘ 5
Trener:
Pomocnik trenerfa:
Uradni predstavnik:
Ekipa B:
Mn‘nuleotﬁm;ra:r Napake ekipe:
. poléas
[T ]t pokas vel]2sTe] | || ze[a]2]aTe] [ [ ]
[ 1| podaliski valrTe[a]e] | | | sefrTaTaa] [ []
'stop| Napake
f,:_f:,:’:: Priimek in ime igralcev o [ . 2 T 4 s
Trener:
Pomocnik trenerja:
Uradni predstavnik:
A B 44 A B i
Podaljaki: A B Zmagovalna ekipa:
Zapisnikar: 0. i T Podpis kapetana ob pritozbi: A B
P.zapisnikarja: )
Casomerilec: 2. sodnik:
Meril. napada: 3. sodnik:

Slika 5: Zapisnik KZS
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4.3 Delo zapisnikarja pred tekmo

Zapisnikar za svoje delo potrebuje Stiri pisala razlicnih barv
(prvo Cetrtino pisite z rdeCo barvo, drugo s €rno, tretjo z zeleno in
zadnjo Cetrtino z modro barvo, s katero ste tudi izpolnili zapisnik pred
zaCetkom tekme).

Zapisnikar mora najmanj 20 minut pred pri€etkom tekme pripraviti
zapisnik, in sicer na naslednji nacin (podatke vpisuje z velikimi
tiskanimi érkami in z modro barvo):
1. V prostor na vrhu zapisnika vpiSe imeni obeh mostev. Prvo mostvo
je vedno domace mostvo.
Prvo mostvo na turnirjih ali na tekmah na nevtralnem igriSCu je
mostvo, Ki je prvo omenjeno v sporedu.
Prvo mostvo je mostvo 'A’, drugo mostvo pa je mostvo 'B'.

2. Ce je tekma del turnirja ali posebnega (ligaskega) tekmovanja,
zapisnikar vpiSe (glej sliko 6):
e ime tekmovanja, ter obkrozi ali pre€rta ustrezno kategorijo,
e datum, uro in kraj tekme,
e priimek, ime in domaci kraj sodnikov ter tehnicnega komisarja.

- L ZAPISNIK TEKME I‘(‘\;S
Ekipa A\ VZ# ) i EkipaB: ZAHOD
|5ezonaZB&IERanglakmpvania: 1)2. 3. a. Skupina: VEHOD Kategorija: ;:::::; ,_‘ﬁ; 3;; i’,}g £ |
kraj: PO STOMNA 1.sodnik: AMEDOVIE . /kf\-"?/"f 2.sodnik: __SKRABEC __7_7_/4'/\#///

LD_atum; A: A0 ’:(//% Cas: 20 “GVKrog: L 3. sodnik: fD/'?D’g/\/ 7?)7 /<.’i7¢w/ Komisar: -#77,7:/\/57{ 7. /’U{’M// ‘

Slika 6: Glava zapisnika

3. Zapisnikar nato vpiSe imena ¢&lanov obeh mostev. Clane mostva 'A'
vpiSe v zgornji, Clane mostva 'B' pa v spodniji del zapisnika.

e zapisnikar v prvi stolpec vpiSe Stevilko igralCeve licence. Na
turnirjin se Stevilka igralCeve licence vpiSe samo na prvi tekmi
njegovega mostva,

e zapisnikar v drugi stolpec z velikimi tiskanimi Crkami vpiSe
priimek in zaCetnico imena vsakega igralca.

Kapetan mosStva se oznali tako, da se takoj za njegovim
imenom v oklepaju vpiSe CAP,

e Ce za tekmo ni prijavljenih 12 igralcev, zapisnikar v vsaki prazni
vrsti potegne Crto, vendar Sele, ko trener s podpisom v
zapisnik potrdi, da se strinja z vpisanimi imeni in Stevilkami
igralcev (glej sliko 7).

4. Zapisnikar na dnu prostora za podatke mostva (z velikimi tiskanimi
Crkami) vpiSe priimek in ime trenerja in pomocnika trenerja
(glej sliko 7).

5. Zapisnikar na dnu zapisnika vpiSe priimek, zacetnico imena in
Stevilko izkaznice zapisnikarja, Casomerilca, merilca dolzine
napada in pomoc¢nika zapisnikarja (glej sliko 9).
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Trenerja najmanj deset minut pred tekmo:

e potrdita, da se strinjata z vpisanimi imeni in Stevilkami igralcev,

e potrdita imeni trenerja in pomocnika trenerja,

e zapisnikarju narekujeta Stevilke igralcev, ki bodo zaceli tekmo
(zapisnikar z rdeo barvo naredi X v tretjem stolpcu pred Stevilko
igralca),

e podpiSeta zapisnik z barvo, s katero je bil izpolnjen zapisnik pred
tekmo (obi¢ajno z modro barvo).

Trener mostva 'A’ prvi posreduje te podatke.

Zapisnikar v tretjem stolpcu, pred Stevilko igralca, obkrozi ¢rko 'x' pri
igralcih, ki bodo zaceli tekmo. To stori Sele tik pred zacetkom tekme,
ko se sodnik pripravlja, da bo izvedel sodniski met.

Vsaki€, ko namestnik prvi¢ stopi v igro, zapisnikar vpiSe malo ¢rko 'x' v
polju za njegovim imenom, vendar je ne obkroZzi (glej sliko 7).

4.4 Delo zapisnikarja med tekmo

441 Postopek izmeniéne posesti Zzoge

Na zacCetku prvega pol€asa postavi zapisnikar puscico za oznacevanje
izmeniCne posesti v nasprotno smer, kamor poteka prvi napad, t.j.
pusCica kaze v napadalno polovico mostva, ki bo ob prvi uporabi
pravila izmeni¢ne posesti upravieno do posesti Zoge.

Ob vsaki naslednji uporabi pravila izmeniCne posesti zapisnikar obrne
smer pusCice v nasprotno smer, tako da pusCica vedno kaze v
napadalno polovico mostva, ki bo ob naslednji uporabi pravila
izmenicne posesti upraviceno do posesti Zoge.

V primeru, da zapisnikar ni popolnoma prepriCan v katero smer na;j
obrne puscico izmeni¢ne posesti, naj se posvetuje s komisarjem (Ce je
ta prisoten), e pa Se vedno obstaja nejasnost, mora ob prvi prekinitvi
poklicati k sebi prvega sodnika in se z njim posvetovati, v katero smer
naj obrne puscico.

Za natancen opis pravila izmeni¢ne posesti glej 8.3.
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442 QOdobrena minuta odmora

Odobrene minute odmora se vpiSejo tako, da se v za to namenjen
prostor vpiSe minuta, v kateri je bila minuta odmora odobrena.

2 minuti odmora sta lahko odobreni kadarkoli v prvem pol¢asu
(v prvi in drugi €etrtini) in 3 minute odmora so lahko odobrene
kadarkoli v drugem poléasu (v tretji in €etrti Cetrtini), od katerih se
najve¢ 2 lahko porabita v zadnjih 2 minutah drugega poléasa.
Mostvi imata na voljo Se po eno minuto odmora v vsakem podaljSku.

Ce mostvo pred zaéetkom zadnjih dveh minut v éetrti éetrtini ne
vzame niti ene minute odmora v drugem poléasu, zapisnikar ez
prvi prazen kvadrat za drugi poléas potegne vzporedni
(vodoravni) €rti.

Prek praznega (neuporabljenega) kvadrata se na koncu vsakega
polCasa ali podaljSka potegneta vzporedni (vodoravni) Crti.
Neuporabljene minute odmora se ne morejo prenasati v naslednji
pol€as ali podaljSek (glej sliko 7).

Med minuto odmora mora zapisnikar z jasnim znakom pokazati
sodniku, ki obi¢ajno stoji na igriS€u, katero minuto odmora je zahtevalo
posamezno mostvo v polcasu.

Kadar minuto odmora zahtevata oba trenerja priblizno hkrati, se

ravnajte po naslednjem postopku:

e Vv primeru, da je eno od mostev prejelo zadetek iz igre, potem
dodelimo minuto odmora temu mosStvu (trenerja nasprotnega
mostva pa moramo obvestiti, da minuta odmora ni bila dodeljena
njegovemu mostvu),

e v primeru prekrSka, napake ali zaustavljene igre s strani sodnikov
dodelimo minuto odmora mostvu, katere trener je prvi zahteval
minuto odmora (trenerja nasprotnega mostva pa moramo obvestiti,
da minuta odmora ni bila dodeljena njegovemu mostvu).

Za natan¢en opis minute odmora glej 5.2.4.
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4.4.3 Zamenjave

Ce se kmalu po zadetku tekme ugotovi, da kateri izmed igralcev na
igriSCu ni bil oznaCen kot Clan zaCetne peterke, se ta igralec NE
zamenja (niti se igra ne zaustavi!), saj je igralec v igri zaradi pomote
pomoznih sodnikov oziroma sodnikov.

| Ekipa A: V& O |

Minute odmora:

| {?’l@] ol Napake ekipe:

L i WA 1] w[FE 1
- # pocasi YH{AZ[31A] [ | | sa{A2] A [ 1]

| stevika Priimek in ime igralcev ‘::‘:P?:;“;f.’ F 2~e':ka., &
Joodol0 koet e A X[* Ml
10| Posorsia/ v. X 4| |619°kn—
104 FAu A i, [R10)8
10y Sawmsn € IX|IH'ET
| Mo 2Dorsex 2. W5 |5|alFIF F
L LYo PL/IBERSEX 7 | W1 —
Lol kiaw Nk P [X)]33 1675 bTeD—
o kp#s . X |#5
Wod BoZicevic M. (K70 9WalF 90—
| 109 4k LARER. /- @X)95|3
WA LERIN #. X992
Trener: ALEMEN ¢/C D, \2&‘““%5(:5& &h
Pomotnik trenerja: B/ OAL O D 729
Uradni predstavnik:  PAA// & Af

Slika 7: Prostor za podatke mosStva
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4.4.4 Napake

Napake igralcev so lahko osebne, neSportne, izklju€ujoCe ali tehniCne.
Vpisejo se igralcu (igralcem).

Napake trenerja, pomocnika trenerja, namestnikov in spremljevalcev
mosStva so tehniCne ali izkljuCujoCe. VpiSejo se trenerju.

Napake se vpiSejo takole:
1. Osebna napaka, katere kazen niso prosti meti, se oznaci
tako, da se vpiSe minuta, v kateri se je zgodila.
2. Osebna napaka, katere kazen je (so) prosti met(i), se
oznaci tako, da se poleg minute, v kateri se je zgodila,
vpiSe vejica desno zgoraj. 10'
3. NeSportna napaka se oznaci tako, da se poleg minute,
v kateri se je zgodila, vpiSe Crka U.
4. Druga neSportna napaka igralca se oznaci tako, da se
poleg minute v kateri se je zgodila, vpiSe ¢rka U,
za njo pa v naslednjem kvadratku ¢rki GD
5. lzkljuCujoCa napaka se oznaci tako, da se poleg minute,

— ] —
oo
d d S

GD |

v kateri se je zgodila, vpiSe Crka D. 10°
6. Tehni¢na napaka igralca se oznaci tako, da se poleg
minute, v kateri se je zgodila, vpise &rka T.
7. Druga tehni¢na napaka igralca se oznaci tako, da se
poleg minute v kateri se je zgodila, vpiSe ¢rka T, 10"
za njo pa v naslednjem kvadratku &rki GD 10" | GD |

8. Tehni¢na napaka zaradi neSportnega vedenja trenerja

samega se oznaci tako, da se poleg minute,

v kateri se je zgodila, vpise ¢rka C. 10
9. Tehni¢na napaka, ki je bila vpisana trenerju zaradi

kateregakoli drugega razloga, se oznaci tako, da se

poleg minute, v kateri se je zgodila, vpiSe ¢rka B. 10°

Tehnicne ali izkljucujo€e napake trenerja NE

Stejejo med napake mostva.
10. Za drugo tehni¢no napako trenerju zapisano kot C

oziroma za tretjo tehni¢no napako trenerju se oznaci

tako, da se poleg ¢rke C oz. B v naslednjem kvadratku

zapiSeta e &rki GD 10°
11. Napake obeh mostev, ki so bile dosojene priblizno hkrati

in kaznovane z enakimi kaznimi, ter se v skladu s pravili

igre izni€ijo, se v zapisniku oznacijo tako, da se poleg

minute, v kateri so se zgodile, vpiSe ustrezna

¢rka (T, U, B, C) POD njo pa $e mala ¢rka 'c". 10,
12. Napako(e) dosojeno(e) v intervalu igre (napaka(e)

Steje(jo) v nasledniji Cetrtini in je vpisana z 'barvo’

naslednje Cetrtine), se oznaci tako, kot da bi se
zgodila v prvi minuti naslednje Cetrtine.
13. Obojestranska napaka se zapiSe enako kot osebna

napaka, katere kazen niso prosti meti.
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Primeri zapisa izkljuCujo¢e napake osebam na klopi mostva

IzkljuCujo€a napaka namestnika se vpiSe:

021 [GORENCK. [4[x]8°] | | | |
in
Trener: |PODLIPNIK F. 8B

Pomotrik  ITORKAR S.

IzkljuCujo€a napaka pomocnika trenerja se vpise:

Trener: |[PODLIPNIK F. 8°

romeerk [TORKAR S. gP
IzkljucujoCa napaka igralca po njegovi 5 napaki se vpise:

1123 |[STANKOVIC M. 11[e]7]4"[6]8]1]8°
in

Trener: |[PODLIPNIK F. 8°

Pomotnk [ TORKAR S.

Primeri za izkljuujo¢e napake v primeru pretepa

IzkljuCujoCe napake oseb na klopi mostva, ker so ob pretepu zapustili
klop mostva, morajo biti zapisane na spodaj prikazani nacin. V vseh
preostalih prostorih za napake izklju¢ene osebe se vpiSe velika ¢rka
'F'_

Ce je izkljugen le trener:

Trener: |PODLIPNIK F. 8°|F|F
ook [TORKAR S.
Ce je izkljuéen le pomoénik trenerja:
Trener: |PODLIPNIKF. 8°
romeerk [TORKAR S. FIF|F
Ce sta izklju¢ena trener in pomoénik trenerja:
Trener: |PODLIPNIKF. 8°|F|F
hometrik  |ITORKAR S. FIFIE

Ce ima namestnik manj kot 4 napake, se v preostale prostore za
napake vpiSe velika Crka 'F':

1003 |AZMAN G. (6 [@]1[9[F[F|F]

Ce je to namestnikova 5 napaka, se v preostali prazen prostor vpise
velika ¢rka 'F"

018 |[KOZJEK M. 18 |®|4"[6]8]1]F]

Ce je namestnik Ze naredil pet napak, se velika &rka 'F' vpi$e v prostor,
ki sledi prostoru za vpis pete napake:

(007 |RUS I. 9|e]7]|4"|6]8]1]F

K zgornjim primerom izkljuCitve igralcev Azman, Kozjek in Rus, ali e
je bil izklju€en spremljevalec mostva, je potrebno tehniCno napako
vpisati tudi trenerju mostva:
Trener: |[PODLIPNIKF. 8"
fone  |[TORKAR S.
Tehniéne ali izkljuéujoée napake, dosojene zaradi pretepa, ne
Stejejo med napake mostva.
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Postopek v primeru, ko je igralec, ki je dobil peto osebno napako,
ostal na igriSéu:

Sodnik lahko takoj, ko ugotovi, da je igralec, ki ni bil obveS¢en, da mu
je bila prisojena peta napaka, ostal na igriSCu in nadaljeval z igro,
prekine igro, razen Ce bi bilo zaradi tega katero mostvo v podrejenem
poloZaju. Ce napako ugotovi zapisnikar, lahko z zvoénim signalom
opozori sodnika, da prekineta igro, vendar Sele ob prvi mrtvi zogi.
Ker so v opisani situaciji sodnika in pomozni sodniki nepravilno
uporabili pravila se igralec (s petimi napakami) ne kaznuje. Zadetki, Ki
so bili dosezeni, napake, ki so bile prisojene, Cas, Ki je bil porabljen,
ipd., preden je bila napaka ugotovljena in nato igra prekinjena,
obveljajo.

V tem posebnem primeru se napake, ki so prisojene igralcu s petimi
napakami, vpiSejo kot napake igralca. Stejejo in kaznujejo pa se kot
napake mostva.

VpiSete jo v praznem prostoru za peto osebno napako.

V primeru, ko je igralec Ze zapustil igriSCe zaradi petih osebnih napak,
vendar se je po pomoti spet vrnil na igris€e in igral, se trenerju
njegovega mostva prisodi tehniCna napaka.

Vse napake, dosezeni zadetki in preteéen &as obveljajo. Ce je osebna
napaka prisojena temu igralcu, se mu jo vpise, Steje k napakam
mostva in kaznuje skladno s pravili.

Zapisnikar na koncu vsake Cetrtine med vpisane napake in prazne
prostore potegne navpicno Crto.

Na koncu tekme z vodoravno cCrto precrtajte prazne prostore za
osebne napake (pri tem uporabite modro barvo).

4.4.5 Napake moStva
Kadarkoli igralec naredi osebno, neSportno, izkljuCujoo (izjema je
'Pretep’), ali tehni€no napako, zapisnikar napako vpiSe tudi mostvu
krSilca.
Zapisnikar uporabi za to doloCene prostore (kvadrate) na zapisniku, Ki
so vrisani takoj pod imenom mostva in nad imeni igralcev.
Na voljo so §tirje nizi s po Stirimi prostori (kvadrati). Prvi Stirje nizi so
namenjeni prvi, drugi, tretji in Cetrti Cetrtini, peti niz pa morebitnim
podaljSkom.

Zapisnikar drugega za drugim prekriza ('X') prostore (kvadrate),
oznacCene s Stevilkami od ena do Stiri, in sicer tako, kakor so igralci
tega mostva delali napake. Ko je narejena Cetrta napaka mostva v eni
Cetrtini, se postavi oznako za izpolnjen bonus mostva na stran
zapisnikarske mize, ki je blizja klopi tega mostva (na levi strani
zapisnikarske mize to stori merilec dolzine napada, na desni pa
pomochnik zapisnikarja).

Trije dodatni prazni prostori za napake v posamezni Cetrtini so
namenjeni za tekme mlajsih starostnih kategorij (trenutno U9, U11 in
U13), kjer se bonus moStva izpolni ob 7 napaki mostva.

Tehniéna napaka trenerja NE Steje med napake mostva.
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446 Trenutniizid

Zapisnikar kronolosko in sproti seSteva zadetke, ki sta jih dosegli obe
mMostvi.

Na zapisniku so Stirje stolpci za trenutni izid, med njimi pa je stolpec za
vpis minute, v kateri je bil dosezen zadetek oziroma so bili izvedeni
prosti meti:

za 'stran' posameznega mostva se odlo¢imo glede na smer, v
katero mostvo napada v posamezni €etrtini oziroma podaljSku,
v sredini med njima je stolpec, oznacen z M, v katerega vpisujemo
minuto, v kateri je dosezen zadetek ali so izvedeni prosti meti.
Torej: v prvem stolpcu je Stevilka igralca, v drugem dosezeni
zadetki, v tretjem minuta, v kateri se je dogodek zgodil, v ¢etrti
je Stevilka igralca in v peti dosezeni zadetki,

v vsako vrstico se vpiSe le po en dogodek, ki se je dogodil mostvu
A ali mostvu B,

Ce je bilo v isti minuti dosezenih veC zadetkov ali izvedenih vec
prostih metov, vpiSemo minuto le za prvi dogodek, pri ostalih pa
pustimo srednje polje prazno ali pa napiSemo piko,

v primeru dosojene osebne napake, katere kazen so prosti meti, je
postopek sledeC: zapisnikar najprej vpiSe osebno napako igralcu,
kateremu je bila dosojena, nato prekriza ustrezno polje za napake
mostva (€e mostvo Se ni izpolnilo bonusa Stirih osebnih napak) in
Sele nato zacne v polje za tekodi izid vpisovati morebitni zadetek in
oznako za prosti met (z oglatimi ali zavitimi oklepaji).

V primeru izvajanja 1 prostega meta napiSemo okrogli oklepaj,
v primeru izvajanja 2 ali 3 prostih metov pa napiSemo oglati
oklepa;.

Zapisnikar mora upostevati tudi naslednja dodatna navodila:

zadetek iz igre za 3 toCke, se vpiSe tako, da se v ustrezni koloni
obkrozi stevilka dosezenih zadetkov.

Ce ne veste, ali velja zadetek 2 ali 3 tocke, poglejte, ali_je
spremljajoCi (zgornji) sodnik signaliziral dosezZeni zadetek za
3 toCke (sodnik ima dvignjene tri prste na obeh rokah). V primeru
sojenja treh sodnikov oba zgornja sodnika (centralni in spremljajoci)
potrdita zadetek za 3 to¢ke (sodnika imata dvignjene tri prste na
obeh rokah). Ce e vedno niste prepriéani, vprasajte tehniénega
komisarja, ¢e pa tudi on ni prepri¢an, vpiSite le Stevilko igralca in
minuto, v kateri je bil zadetek dosezen, ob prvi prekinitvi pa
vpra$ajte prvega sodnika o vrednosti zadetka,

zadetek iz igre, ki ga je mostvo dalo v svoj ko§, se vpise tako, kot
da bi ga dosegel kapetan nasprotnega mostva,

toCke, ki so dosezene, ko Zoga ne pade v koS, ampak jih sodnik
prizna (npr. pri prekrSku pri igri na Zogo nad obroCem), se vpiSejo
tako, kot da bi jih dosegel igralec, ki je metal na kos,

Ce niste dobro videli, kdo od igralcev je dosegel zadetek, zadetek
najprej vpisite v zapisnik, nato pa poskusite izvedeti, kdo je zadetek
dosegel (pri tem vam lahko pomagajo ostali pomozni sodniki ali
statistiCarji),
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zapisnikar na koncu vsake CcCetrtine pod zadnje uporabljene
kvadrate potegne debelo Crto ali dve Crti in prepiSe dosezZen rezultat
v kvadrata pod to Crto. Prav tako potegne debelo Crto ali dve Crti
tudi pod ta rezultat,
v naslednji Cetrtini ali podaljSku zapisnikar nadaljuje opisani
postopek. Pri tem uporablja pisalo drugacne barve kot v prejSnji
Cetrtini ali podaljSku. Pred zaCetkom drugega polCasa mora v
zapisniku zamenjati strani moStev in prepisati rezultat prvega
polasa (z rdeCo barvo). Enako stori med prvo in drugo ter tretjo in
Cetrto Cetrtino, vendar ne zamenja strani mostev,
Ce osebno napako vpiSete napaCnemu igralcu, je ne poskusite
izbrisati, paC pa si to zapomnite (ali si jo na dolo¢en nacin
oznacite), ko pa bo ta igralec res storil osebno napako, le popravite
minuto, v kateri se je zgodila. Ce napake ne naredi do konca
tekme, jo morate precrtati. Seveda pa morate v takem primeru takoj
obvestiti tehni€nega komisarja (Ce je prisoten) ali prvega sodnika
(Sele ob prvi prekinitvi!) in ne smete pozabiti pravilno vpisati
storjeno osebno napako,
Ce sodnik pokaZze Stevilko igralca, ki je naredil osebno napako, toda
ta ni v igri ali pa sploh ni vpisan v zapisniku, takoj pokliCite sodnika,
da ugotovita, kje je napaka (ali se je zmotil sodnik, ali ima igralec
oble€en napacen dres,...),
Ce je mostvo, kateremu je bila dosojena osebna napaka, v bonusu
in sodnik pokaZe, da se bo igra nadaljevala iz outa, potem sodnika
takoj opozorite (lahko tudi z zvo¢nim signalom) na izpolnjen bonus
mostva,
kadarkoli je mogocCe, naj zapisnikar trenutni izid na zapisniku
primerja z izidom na semaforju. Ce se ne ujemata, njegov izid pa je
pravilen, takoj ukrene vse potrebno, da popravi izid na semaforju.
Kadar je mogocCe dvomiti ali pa katero od mostev popravku
ugovarja, zapisnikar takoj, ko je Zzoga mrtva, ura za merjenje
igralnega Casa pa zaustavljena, o tem obvesti prvega sodnika.
Kadar se pojavi napaka pri vodenju rezultata v zapisniku, npr.:
- doseZen je bil zadetek za 3 toCke, vendar sta bili v zapisnik
vpisani le 2 tocki,
- doseZen je bil zadetek za 2 tocki, vendar so bile v zapisnik
vpisane 3 tocCke.

a) Ce je napaka ugotovliena med tekmo, mora zapisnikar
pocCakati do mrtve Zoge, nakar o napaki obvesti sodnika, da
jo popravita. Zapisnikar jo popravi tako, da precrta
nepravilno vpisan zadetek in pod njim vpiSe pravilnega.
Poleg popravljene napake se mora podpisati prvi sodnik.

b) Ce je napaka ugotovljena po koncu tekme, ko je prvi sodnik
pregledoval zapisnik, vendar preden ga je prvi sodnik
podpisal, mora prvi sodnik napako in konCen rezultat
popraviti.

c) Ce je napaka ugotovljena potem, ko sta sodnika podpisala
zapisnik, je prvi sodnik ne sme veC popraviti. Prvi sodnik
mora o dogodku poslati porocilo vodstvu tekmovanja.
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4.4.7 Sestevanje

Na koncu vsake Cetrtine zapisnikar najprej Se enkrat preveri, ali je bilo
seStevanje dosezenih toCk pravilno, in nato vpiSe izid, ki sta ga dosegli
mostvi, v za to doloCen prostor v spodnjem delu zapisnika.

Rezultat po koncani Cetrtini prepiSe tudi v polja za vodenje trenutnega
izida, ki so namenjena naslednji Cetrtini ali podaljSku.

Po koncu druge €etrtine obrne smer puscice za izmeni€éno posest
(ker bosta mostvi v drugem poléasu zamenjali kosa kamor
napadata) in to smer nato v obliki pus€ice vriSe tudi v zapisnik,
kjer se vodi trenutni izid v tretji Cetrtini.

|Krai: __ POSTOMNA o 1.sodnie AVEDOV! & 4, (kAdav 2.s0dnik  SERPEC T ./é/ivfn///‘
|Datum: 7. 0 ’zﬂf{# Cas: fﬁ)'{’o’ng: L 3. sodnik: i/fg’;l/\/ i (‘(‘-‘7’1”{’/ Komisar: 7f7ff:/\/£—;‘z . /{}{’S‘/‘//
=aaa——————————— = = S — ==

— — e ——— — m—
| EkipaA: VEHOD o _ L ceirtlna: } I|.ct?t|:t.|na: . cfzt[nna: V. cft_rhna: Pod_al_]_skl:
Minte odmora: Napake ekipe: (® Twl # | & W # A W& | 7w b M|
G| Leokas Sy —lesa s | | | Bl | #a] 57 26| ‘ !
| Sl oem LA TT) sl (TN 5 sty oo |2 1754

| —podasn WLALATA [ ] aea2[0A 1| 29125 | ' ThTw | RSN

Slika 8: Puscica za izmeni¢no posest — smer v tretji Cetrtini

Na koncu tekme vpiSe na dno zapisnika koncni izid in ime
zmagovalnega mostva.

Izid: 14 A 72 B LA g a A% g 14

' Konéni izid: Ekipa A 59 Ekipa B 3
dia; A B ya a £ B RG 17*)
Podaljki; Rt Bl Zmagovalna ekipa: AL i
isnikar:  I0E] / T S T —— -

Zapls_mkar. ; /!,’]éﬂ\gf?fé" R B il 1. sodnik: A}d@! 2L Podpis kapetana ob pritozbi: A B
P.zapisnikarj WA Cattun a4 T '7(1»’-%4_5[,‘ o ;
Casomerilec: bl G0 70;'?@7!17#,—.%;_,_ o 2.sodnik: S5 &._{Ag e - ‘7
Meril. napadarlxﬁjgﬂz_ﬂfs A 7‘“;(L & 3. sodnik: 777:5;/{2}% e ©

Slika 9: Prostor na dnu zapisnika

Zapisnikar podpiSe zapisnik. S podpisom ga potrdijo tudi pomocnik
zapisnikarja, Casomerilec, merilec dolzine napada, drugi(a) sodnik(a) in
prvi sodnik.

Prvi sodnik zadnji podpiSe zapisnik. S tem dejanjem se konca vodenje
tekme.

4.4.8 Pritozba

Ce eden od kapetanov podpise zapisnik zaradi pritozbe (pri tem izpolni
prostor z naslovom 'Podpis kapetana ob pritoZbi'), ostanejo pomozni
sodniki in drugi(a) sodnik(a) na voljo prvemu sodniku, dokler jim
le-ta ne dovoli oditi.
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4.5 Zapisnik FIBA

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
Team A Team B
Competition Date Time Referee
Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
T%_amA . Toamfou] RUNNING SCORE
ime-outs eam fouls A 3 A B y 3 A B
Period CDéé:Lé @i2]3]4] 1] 1 n |4 81 81 121] 121
HEE Period ®[112[3[4] @®[1]2]3]4)] 2] 2 AR 82| 82 122122
TT1 Extra periods 3|3 43| 43 83| 83 123123
r— Fiore] 4| 4 M 84| 84 124] 124
. Players No.[ . Zanls‘l 5 5|5 45| 45 85| 85 125] 125
6|6 46| 46 86 | 86 126 126
7]7 47| 47 87| 87 127]127
8|8 18] 48 88 | 88 128[ 128
99 49 49 89| 89 129 129
10] 10 50 | 50 90 | 90 130/ 130
1 n 51 [ 51 91 91 131[131
12] 12 52| 52 92| 92 132[ 132
13] 13 53| 53 93] 93 133[133
1] 14 54| 54 94| 94 134|134
15 [ 15 55 | 55 95 | 95 135 135
16 | 16 56 | 56 96 | 96 136/ 136
7] 17 57 57 97| 97 137[137
Coach 18] 18 58 | 58 98 | 98 138] 138
Assistant Coach 19] 19 59 | 59 99| 99 139] 139
TeamB 20 | 20 60 | 60 100{ 100 140[ 140
Time-outs Team fouls E 61| 61 101|101 141] 141
Period ©[1]2[3]4] @[1]2]3]4] A 62 | 62 102] 102 142] 142
D:I] Period ®[1121313] @ [1]2]3]4] 23|23 63 | 63 103{ 103 143[ 143
Extra periods 24| 24 64 | 64 104] 104 144 144
= — 25| 25 65 | 65 105] 105 145[ 145
Players No[W ]9 2% 5 2% | 26 86 | 66 106 106 146] 146
27| 27 67 | 67 107] 107 147[147
28| 28 68 | 68 108] 108 148 148
29[ 29 69 | 69 109 109 149| 149
30 30 70| 70 110[110 150 150
31] 31 n|n i 151[ 151
32| 3 72| 72 2] 112 152 152
33|33 73| 73 13113 153 153
34| 34 74| 74 114] 114 154 154
35| 35 75| 75 115[115 155/ 155
36| 36 76| 76 116] 116 156/ 156
37| 37 77| 77 17|17 157 157
38| 38 78| 78 18] 118 158| 158
Coach 3939 79| 79 193] 119 159| 159
Assistant Coach 40 | 40 80 | 80 1201120 160] 160
Scorer Scores Period ® A B_
Assistant scorer Period @ A ___ | J—
Timer Period @ A B
Period @ A B_
Shot clock operator Extra periods A B
Referee Final Score TeamA = TeamB
Umpire 1 Umpire 2
Captain’s signature in case of protest Name of winning team

Slika 10: Zapisnik FIBA

3
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4.5.1 Delo zapisnikarja pred tekmo

Zapisnikar mora najmanj 20 minut pred priCetkom tekme pripraviti
zapisnik, ki je skoraj popolnoma enak pripravi zapisnika KZS.
Zapisnikar uporablja 2 peresi razlicnih barv:
- Crne ali modre barve za pripravo zapisnike, ter prvo in tretjo
cetrtino,
- rdeCe barve za drugo in Cetrto Cetrtino.

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
TeamA HOOPERS TeamB POINTERS
Competition_WCM _ Date 20.11.2014 Time _ 20:00 Referee _WALTON, M.
Game No. 5 Place GENEVA Umpire 1 _CHANG. Y. Umpire 2 BARTOK, K.

Slika 11: Prostor na vrhu zapisnika

e Glavo zapisnika izpolni na slede€ nadin:
— vpolji Team A in Team B vpiSe imeni obeh mostev,

— v polji Competition in Game No. vpiSe vrsto tekmovanja in
zaporedno Stevilko tekme (podatka dobite pri tehniChem
komisarju FIBA ali organizatorju tekme),

— v polji Date in Time vpiSe datum in uro igranja tekme,

— v polje Place vpiSe mesto v katerem se igra tekma,

— v polie Referee vpise priimek in zacetnico imena prvega
sodnika, v poljie Umpire 1 in Umpire2 pa vpiSe priimek in
zacCetnico imen drugega in tretjega sodnika,

e Prostora s podatki 0 obeh mostvih izpolni na slede€ nacin:

—  Clane mostva 'A' (Team A) vpiSe v zgornji, ¢lane mostva 'B'
(Team B)pa v spodnji del zapisnika,

—  Zapisnikar v prvo kolono vpiSe Stevilko igralCeve licence

(zadnje 3 cifre). Na turnirjih se Stevilka igralCeve licence vpiSe
samo na prvi tekmi njegovega mostva,

—  Zapisnikar v drugo kolono z velikimi tiskanimi ¢rkami vpiSe
priimek in zacetnico imena vsakega igralca v vrstnem redu,
kot so njihove Stevilke na dresih. Pri tem uporabi listo igralcev,
ki mu jo je posredoval trener ali njegov predstavnik. Kapetan
mostva se oznaci tako, da se takoj za njegovim imenom vpise
(CAP),

— Ce za tekmo ni prijavlienih 12 igralcev, zapisnikar &ez
zadnjo(e) prazno(e) vrstico(e) potegne Crto(e),

—  Zapisnikar na dnu prostora za podatke mostva (z velikimi
tiskanimi &rkami) vpiSe ime in priimek trenerja in pomocnika
trenerja,

—  Na zacCetku tekme zapisnikar v koloni 'Vstop igralca v igro'
obkroZi malo ¢rko 'X' pri 5 igralcih vsakega mostva, ki so
tekmo zaceli,

—  Med tekmo zapisnikar v koloni 'Vstop igralca v igro' vpiSe malo
¢rko 'x' (ki je ne obkrozi), ko namestnik prvi¢ vstopi v igro kot
igralec.
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e Zapisnikar na dnu zapisnika vpiSe priimek in zacCetnico imena
zapisnikarja (Scorer), pomocnika zapisnikarja (Assistant Scorer),
Casomerilca (Timer), merilca dolZine napada (Shot clock operator).

Time-outs Team fouls

= Period @ XX @ XXX
Period @ DXIZL8DE] @ XIXPSIK]
= Extra periods

| Players No.[T"|, Souls
001 | MAYER, E 5 |X|P,

002 | JONES, M. 8 |X|P PP,

003 | SMITH, E. 9 (X|PJUP|P =
004 | FRANK Y. 12| X | T,| U,

010 | NANCE, L. 18(X)|P |P |V,

012 |KING, H. (CAP) 22| X)|P,[P

014 | WONG, P 24

015 | RUSH, S. 25| X |P|P;

021 |\ MARTINEZ, M. 3| X|TL|P|P,|T GO}
022 | SANCHES, N. 42| X |P,|P.|U,| P U4GD
024 | MANQOS, K. 55| X |P,|D,

Coach LOOR A. A= C,|B,|—
Assistant Coach MONTA, B.

Slika 12: Prostor za podatke mostva

452 QOdobrena minuta odmora

Odobrene minute odmora v vsakem pol¢asu ali podalj$ku se v zapisnik
vpiSejo tako, da se v za to namenjen prostor (pod imenom mostva)
vpiSe minuta igralnega €asa, v kateri je bila minuta odmora odobrena.

Prek praznih (neuporabljenih) kvadratov se na koncu vsakega pol€asa
ali podaljSka potegneta vzporedni (vodoravni) €rti.

Ce mostvo pred zadetkom zadnjih dveh minut drugega polasa ne
vzame niti ene minute odmora v drugem pol€asu, zapisnikar ¢ez prvi
prazen kvadrat za drugi pol€as potegne vzporedni (vodoravni) €rti.
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4.5.3 Napake

Napake igralcev so lahko osebne, tehnicne, neSportne ali izkljuCujoce.
VpiSejo se igralcu.

Napake oseb na klopi mostva so lahko tehni¢ne ali izkljuCujocCe.
VpiSejo se trenerju.

Napake se vpiSejo takole:

1.

2.

10.

11.

Osebna napaka, katere kazen niso prosti meti, se oznadi

tako, da se vpiSe Crka P.

Osebna napaka, katere kazen je(so) prosti met(i), se

oznaci tako, da se poleg Crke P, vpiSe Se Stevilo prostih
metov, ki se bodo izvajali.

NeSportna napaka se oznaci tako, da se vpise Crka U in

Stevilo prostih metov.
Druga neSportna napaka se oznaci tako, da se vpiSe

&rka U in $tevilo prostih metov, za njo pa v naslednjem
kvadratku ¢rki GD.

IzkljuCujoCa napaka se oznaci tako, da se vpiSe Crka D in

Stevilo prostih metov.
TehniCna napaka igralca se oznaci tako,
da se vpise &rka T in Stevilo prostih metov.

Druga tehni¢na napaka igralca se oznaci tako, da se vpise

érka T in Stevilo prostih metov, za njo pa v naslednjem
kvadratku ¢rki GD.

Tehni¢na napaka zaradi neSportnega vedenja trenerja

samega se oznaci tako, da se vpiSe ¢rka C in Stevilo
prostih metov.

Tehni¢na napaka, ki je bila vpisana trenerju zaradi

kateregakoli drugega razloga, se oznaci tako, da se vpiSe

¢rka B in Stevilo prostih metov.
Tehniéne ali izkljuc¢ujo€e napake trenerja se NE

vpiSejo kot napake mostva.

Za drugo tehni¢no napako trenerju zapisano kot C

oziroma za tretjo tehni¢no napako trenerju, se zapise

tako, da se poleg érke C oz. B in $tevila prostih metov [C;|GD
v naslednjem kvadratku zapiSeta Se ¢rki GD.

Napake obeh mostev, ki so bile dosojene priblizno hkrati in
kaznovane z enakimi kaznimi, ter se v skladu s pravili igre

iznicijo, se v zapisniku oznacijo tako, da se poleg velike

&rke P doda mala é&rka c.

Zapisnikar na koncu vsake Cetrtine uporabljene in neuporabljene
prostore (kvadrate) lo€i z debelo &rto.

Zapisnikar na koncu igralnega €asa z debelo vodoravno ¢rto precrta
prazne prostore (kvadrate).
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Primeri za izkljudujoCe napake osebam na klopi mostva

IzkljuCujoCa napaka namestnika se vpiSe:

001 [MAVER, F 15 X0 [ ||

In
Coach LOOR, A. B,
Assistant Coach MONTA, B.

IzkljuCujoCa napaka pomocnika trenerja se vpiSe:

Coach LOOR, A. B,

Assistant Coach MONTA, B. D
IzkljuCujoCa napaka igralca po njegovi 5 napaki se vpiSe:
[075 [RUSH, S. 125 X |T, [P:[P,|P.[P.| D

in

Coach LOOR, A. B,

Assistant Coach MONTA, B.

Primeri za izkljucujo¢e napake v primeru pretepa

IzkljuCujoCe napake oseb na klopi moStva, ker so zapustili klop
mostva, morajo biti zapisane na spodaj prikazani nacin. V vseh
preostalih prostorih za napake izkljuCene osebe se vpiSe velika Crka
'F'_

Ce je izkljugen le trener:

Coach LOOR, A. DIF|F
Assistant Coach MONTA, B.

Ce je izkljugen le pomoénik trenerja:

Coach LOOR, A. B,
Assistant Coach  MONTA, B. FIFIF
Ce sta izklju¢ena tako trener kot pomoénik trenerja:
Coach LOOR, A. D, FIF
Assistant Coach _ MONTA, B. FIFI|F

Ce ima namestnik manj kot 4 napake, se v preostale prostore za
napake vpiSe velika Crka 'F"

[003 TSMITH, E. ERCS AAEEE
Ce je to namestnikova 5 napaka, se v preostali prazen prostor vpise
velika Crka 'F":

[00z TJONES, M. | 8 [T [P.[P[PF]
Ce je izklju¢en igralec Ze naredil 5 napak, se velika &rka 'F' vpiSe v
prostor, ki sledi prostoru za vpis 5 napake:

[075 [RUSH, S. |25 [ X |T, [P,[P.[ P|P:| F
K zgornjim primerom izkljuc€itve igralcev Smith, Jones in Rush, ali ¢e
je bil izkljuCen spremljevalec mostva, je potrebno tehni¢no napako
vpisati tudi trenerju mostva:

Coach LOOR, A. B,
Assistant Coach MONTA, B.

Izklju€ujo€e napake, dosojene zaradi pretepa, ne Stejejo med
napake mostva.
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454 Napake mostva

Kadarkoli igralec naredi osebno, ne$portno, izkljuujoCo (izjema je
'Pretep’), ali tehnicno napako, zapisnikar napako vpise tudi mostvu
krSilca.

Zapisnikar uporabi za to doloCene prostore (kvadrate) na zapisniku, ki
so vrisani takoj pod imenom mosStva in nad imeni igralcev.

Na voljo so Stirje nizi s po Stirimi prostori (kvadrati). Prvi trije nizi so na
namenjeni prvi, drugi in tretji Cetrtini, Cetrti niz pa Cetrti Cetrtini in
morebitnim podaljSkom.

Zapisnikar drugega za drugim prekriza ('X') prostore (kvadrate),
oznacCene s Stevilkkami od ena do Stiri, in sicer tako, kakor so igralci
tega mostva delali napake. Ko je narejena Cetrta napaka mostva v eni
Cetrtini, se postavi oznako za izpolnjen bonus mostva na stran
zapisnikarske mize, ki je blizja klopi tega mosStva (na levi strani
zapisnikarske mize to naredi merilec dolzine napada, na desni pa
pomocnik zapisnikarja).

455 Trenutniizid

Zapisnikar kronolosko in sproti Crta zadetke, ki sta jih A B
dosegli obe mostvi. 1116
_ _ : _ 2|@]6

Na zapisniku so Stirje stolpci za trenutni izid: @ 3

e v prvem stolpcu je Stevilka igralca, v drugem in 1|2
tretiem Ze napisani zadetki, v Cetrtem je ponovno - 6)
Stevilka igralca,

. . o I njej|e|s

e v primeru dosezenega zadetka iz igre, zapisnikar
z diagonalno cCrto / precrta Stevilko, ki ustreza L
trenutnemu $tevilu doseZenih zadetkov tega |C 8
mostva, 9

e v primeru zadetega prostega meta preko $tevilke 10] 10
dosezenih zadetkov mostva naredi piko e , 1

e zadetek iz igre za 3 toCke se vpiSe tako, da se v 12 @
ustrezni koloni obkrozi Stevilka igralca, 4 8|7

e zapisnikar na koncu vsake Cetrtine z debelim 5| w14
krogom (O) obkrozi Stevilko, ki oznaCuje zadnje 5 [(® 6
Stevilo toCk vsakega mostva in hkrati potegne 16| 16
debelo vodoravno ¢rto pod zadnja uporabljena 5 17
kvadrata, 18 (6)

e v naslednji Cetrtini ali podaljSku zapisnikar 6 19
nadaljuje opisani postopek tam, kjer ga je koncal 20 )
po prejsnji Cetrtini ali podaljSku. 211 21

Slika 13: Trenutni izid v
zapisniku FIBA
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Zadetek iz igre, ki ga je igralec pomotoma dosegel v koS svojega
mosStva, se vpiSe tako, kot da bi ga dosegel kapetan nasprotnega
mostva.

TocCke, ki so dosezene, ko zoga ne pade v koS (zaradi Prekrska pri igri

na Zogo nad obro¢em in Prekrska pri igri na Zogo), se vpisejo tako, kot
da bi jih dosegel igralec, ki je metal na kos.

4.5.6 Sestevanje

Na koncu vsake Cetrtine in podaljSkov zapisnikar 71| ™| 6
Se enkrat preveri, ali je bilo seStevanje dosezenih 7 | ® | 71
toCk pravilno, in nato vpiSe izid, ki sta ga dosegli

R - o 7| 6
mostvi v Cetrtini oz. podaljSku v za to doloCen
prostor v spodnjem delu zapisnika. Ce podalj$kov 3
ni bilo, vpiSe diagonalni ¢rti /' &rti v prostor za 9 74
rezultat podaljska. 75| 75
Zapisnikar na koncu tekme potegne debeli 1 76
vodoravni Crti pod Stevilko, ki oznacuje koncno T 77
Stevilo toCk vsakega mostva, in pod Stevilko 78 | 78
igralca, ki je za posamezno mostvo dosegel 291 79
zadnje tocCke. 20 1 8

Slika 14: Sestevanje FIBA

Na koncu tekme zapisnikar vpiSe kon¢ni izid in ime zmagovitega
mostva.

Zapisnikar nato z velikimi tiskanimi ¢rkami vpiSe svoj priimek v
zapisnik, vendar Sele potem, ko to storijo pomocnik zapisnikarja,
Casomerilec in merilec dolZine napada.

Nato zapisnik podpiSeta druga sodnika, kot zadnji pa ga odobri in
podpiSe Se prvi sodnik. S tem dejanjem se za sodnike zaklju€i vodenje
in povezava s tekmo.

Scorer N. MAIER Scores Period @ A 15 B _18

Assistant scorer 0. SABAY :‘"i“:g : —;—g— : —;—g—
erio

Tikmar ALEBLANL Periocd @ A _16 B_25

Shot clock operator K. AUSTIN Extraperiods A _/ B_/

Referee . Latton Final Score TeamA 76 TeamB _72

Umpire 1 _7 Chay Umpire 2 _K. Bartok

Cantaina s . Name of winning team HOOPERS

aptain’s signature in case of protest

Slika 15: Prostor na dnu zapisnika FIBA

457 Pritozba

Ce eden od kapetanov podpise zapisnik zaradi pritozbe (pri tem izpolni
prostor z naslovom "Captain's Signature in case of Protest"), ostanejo
pomozni sodniki in drugi(a) sodnik(a) na voljo prvemu sodniku,
dokler jim ta ne dovoli oditi.
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5. QOLzNOSTI CASOMERILCA IN PRAVILA O MERJENJU
CASA

Casomerilec naj po prihodu na tekmo preveri pravilnost delovanja
naprave za merjenje ¢asa.

Casomerilec mora nastaviti uro za merjenje igralnega éasa najmanj
20 minut pred tekmo in jo pusti teCi tako, da se bo iztekla skladno s
pricetkom tekme.

Od prihoda v dvorano mora ostati vseskozi na voljo tehnicnemu
komisarju (Ce je prisoten) in sodnikom(a). Prostor lahko zapusti le z
dovoljenjem omenjenih uradnih oseb.

5.1 Dolznosti:

1.

N

Casomerilec oznadi zadetek vsake &etrtine. Najmanj 3 minute pred
zaCetkom prve Cetrtine opozori prvega sodnika in obe mostvi na
zadetek, ali pa poskrbi, da so o zagetku obves&eni. Ce bo potekala
predstavitev ¢lanov obeh mostev, mora ¢asomerilec 6 minut pred
zacetkom tekme opozoriti sodnika, da je Cas za predstavitev
mostev. Ce se predstavitev mostev iz kateregakoli vzroka zavlede
dlje kot 3 minute, mora Casomerilec zaustaviti uro za merjenje
igralnega Casa na 3 minutah pred priCetkom tekme. Ko je
predstavitev zakljuCena se ura spet sprozi, tako da imajo igralci na
voljo Se 3 minute za ogrevanje.

Casomerilec z zelo glasnim zvo&nim signalom oznaéi konec
igralnega Casa v vsaki Cetrtini in podaljSku.

Ravnanje z uro za merjenje igralnega €asa, kadar _se oglasi
zvocni signal naprave za merjenje dolzine napada:

Ker uri za merjenje igralnega €asa in dolZine napada ne smeta biti
povezani med seboj, mora biti Casomerilec zelo pozoren ob iztekih
napadov. Kadar se zvocni signal naprave za merjenje dolzine
napada oglasi zaradi izteka Casa za napad, mora Casomerilec
poCakati na ustrezen znak (pisk) sodnika, da zaustavi uro. V
primeru zelo hrupnih razmer v dvorani ali kadar sodniki ne slisijo
zvoCnega signala naprave za merjenje dolzine napada, si mora
c¢asomerilec zapomniti ¢as na uri za merjenje igralnega ¢asa. Tako
bo lahko pomagal sodnikom v primeru, da je potrebno uro za
merjenje igralnega Casa ponastaviti.

Casomerilec z glasnim zvoénim signalom oznadi zahtevo za
zamenjavo, zahtevo za minuto odmora, prav tako pa uporabi zvocni
signal v primeru nejasnosti oz. nesporazumov s sodniki (nejasno ali
nepravilno pokazana Stevilka igralca, nejasno nadaljevanje
tekme...).

Ce se znak asomerilca ne oglasi ali e se ta ne slisi, takoj obvesti
prvega sodnika na kakrSenkoli drug viden nacin (vstane s stola,
dvigne roko ali maha z rokami...).

Obvezno mora imeti pri sebi piscalko.

Na znak cCasomerilca Zoga postane mrtva, ura za merjenje
igralnega ¢asa pa se ustavi.
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5.2 Pravila o merjenju ¢asa

5.2.1 Igralni ¢as
Igralni Cas tekme je 4x10 minut.
Interval (odmor) med prvo in drugo, ter med tretjo in Cetrto Cetrtino, ter
pred vsakim podaljSkom traja po 2 minuti.
Interval (odmor) ob pol¢asu, med drugo in tretjo Cetrtino, traja
15 oziroma 10 minut.
Ce je po koncu &etrte etrtine rezultat izenaéen, se igra nadaljuje s
podaljSkom, ki traja 5 minut, oziroma s toliko podaljSki po 5 minut,
dokler eno mostvo ne zmaga.
V vseh podaljskih napadata mostvi na ista kosa kot v tretji in
Cetrti Cetrtini.

5.2.2 Ravnanje z uro za merjenje igralnega ¢asa

Uro za merjenje igralnega ¢asa se sproZzi:

e pri sodniSkem metu, ko se jo na pravilni na¢in dotakne eden od
skakalcev,

e po zadnjem ali edinem prostem metu, ko je Zoga Se naprej Ziva in
se zoga dotakne igralca ali se jo dotakne igralec na igriScu,

e pri vraCanju zoge v igro izza mejnih ¢rt, ko se Zoga dotakne
igralca ali se jo dotakne igralec na igriS€u.

Uro za merjenje igralnega Casa se ustavi:

e ko se izteCe igralni €as v posamezni Cetrtini ali podaljSku,

e ko je Zoga zZiva in sodnik zapiska,

e Ko je zadetek iz igre prejelo mostvo, ki je zahtevalo minuto odmora,

e ko je dosezen zadetek iz igre in ura za merjenje igralnega €asa v
Cetrti Cetrtini in v vsakem podaljSku kaze 2:00 ali manj,

e ko je mostvo imelo Zogo v posesti in se oglasi zvo¢ni signal ure za
merjenje dolzine napada, razen kadar pride do poskusa meta na
kos iz igre blizu izteka ¢asa za napad in je Zzoga ze zapustila
roko (roki) igralca, nato pa se oglasi zvoéni signal ure za
merjenje dolzine napada in se zoga dotakne obro¢a, vendar ne
pade skozi kos. V tem primeru Zzoga ostane ziva. Prekrsek se ni
zgodil in igra se lahko nadaljuje brez prekinitve.

Pojasnilo: Ce je zadetek doseZen 2:01 pred koncem tekme, se ure za
merjenje igralnega ¢asa na 2:00 ne ustavi (ustavljati se zacne 3ele pri
naslednjem doseZzenem zadetku!).
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Ravnanje z uro za merjenje igralnega €asa med intervali igre (to je
obdobje pred zaCetkom posameznih Cetrtin ali podaljSkov):

a). Uro za merjenje intervalov igre je potrebno sproziti 20 minut
pred zaCetkom tekme, nato pa takoj po zakljuCku posamezne
Cetrtine ali podaljSka. Interval igre traja:

e pred zaCetkom tekme 20 minut,

e pred zaCetkom druge in Cetrte Cetrtine 2 minuti,

e pred zacCetkom drugega polCasa (tretje Cetrtine) 15 ali
10 minut,

e pred zaCetkom vsakega podaljSka 2 minuti.

b). Postopek pred zaCetkom druge, Cetrte Cetrtine ali podaljSka:

Ko je do zaCetka druge oz. Cetrte cCetrtine ali podaljSka
ostalo Se 30 sekund, mora ¢asomerilec z zvo¢nim signalom
na to opozoriti obe mostvi in sodnika. V tem trenutku mora
zaradi nadaljevanja tekme tudi prvi sodnik s piskom pozvati obe
mostvi na igrisce.

c). Postopek pred zaetkom prve in tretje Cetrtine:

Ko je v intervalu igre med drugo in tretjo ¢etrtino preteklo
12 o0z. 7 minut, naj Casomerilec opozori sodnika (odide do
garderobe sodnikov), da so do zacetka drugega polcasa
preostale Se 3 minute.

Ko je do zaCetka prve oz. tretje Cetrtine ostale Se ena minuta
in 30 sekund, mora ¢asomerilec z zvoénim signalom na to
opozoriti obe mostvi in sodnika. V tem trenutku mora tudi prvi
sodnik s piskom opozoriti obe mostvi, da zakljuCita z
ogrevanjem in se napotita h klopi svojega mostva.

d). Postopek ob izteku intervala igre:

Casomerilec sproZi svoj zvoéni signal in hkrati zaustavi uro
takoj, ko se je interval igre koncal.

5.2.3 Roéno merjenje igralnega ¢asa:

Predvsem pri mlajSih starostnih kategorijah se dogaja, da igrajo tekme
v telovadnicah, ki nimajo elektronskega stenskega semaforja. Zato
preidejo na rocno merjenje igralnega Casa.

Za ro¢no merjenje igralnega Casa potrebujemo veliko namizno
Stoparico, pis€alko, oznake za tekoCe minute od 1 do 10 in rocni
semafor za belezenje trenutnega izida.

Samo merjenje igralnega Casa poteka na enak nacin kot pri
elektricnem semaforju. Ker pa igralni ¢as ni viden, uporabljamo
ustrezne oznake za oznacevanje tekoCe minute v posamezni Cetrtini.
Zamenjave, odobrene minute odmora in konce Ccetrtin oziroma
podaljSkov oznacimo s piscalko.
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5.2.4 Minuta odmora

Moznost za odobritev minute odmora zaéne:

e ko Zoga postane mrtva, ko je ura ustavljena in sodnik po prisojeni
napaki ali prekrSku zaklju€i s kazanjem znakov proti
zapisnikarski mizi,

e ko zadetek iz igre prejme mostvo, ki je minuto odmora zahtevalo
pred ali po doseZzenem zadetku.

Moznost za odobritev minute odmora se konca:
e Ko je Zoga na voljo igralcu, da bo izvedel prvi ali edini prosti met,
e ko je Zoga na voljo igralcu, ki jo bo vrnil v igro izza mejnih Crt.

2 minuti odmora sta lahko odobreni vsakemu mosStvu kadarkoli v
prvem polcasu (v prvi in drugi Cetrtini).

3 minute odmora so lahko odobrene vsakemu mostvu kadarkoli v
drugem polcasu (v tretji in Cetrti Cetrtini), od katerih se najve¢ 2 lahko
porabita v zadnjih 2 minutah drugega pol¢asa.

Torej, ¢e mostvo pred zacetkom zadnjih dveh minut drugega
poléasa ne vzame niti ene minute odmora v drugem poléasu,
zapisnikar ¢ez prvi prazen kvadrat za drugi pol€as potegne
vzporedni (vodoravni) €rti.

Ena minuta odmora je lahko odobrena vsakemu mosStvu v vsakem
podaljsku.

NeizkoriS€éenih minut odmora ni mogoce prenesti v naslednji
pol€as ali podaljsek.

Minuta odmora se odobri trenerju, ki jo je prej zahteval, razen po kosSu
iz igre, ko se minuta odmora lahko odobri le mostvu, ki je koS prejelo in
pri tem ni bila prisojena napaka.

Zahteva za minuto odmora se lahko preklice, preden je dal zapisnikar
zanjo zvocni signal.

sprozi Stoparico takoj, ko da sodnik znak za minuto odmora,
sprozi svoj zvocni signal, ko je preteklo 50 sekund od zacetka
minute odmora,

sprozi svoj zvoc¢ni signal, ko je minuta odmora potekla.

Casomerilec meri minute odmora na slede& nadin:
[ ]
[ ]
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Postopek pri minuti odmora

Le trener in pomoc¢nik trenerja imata pravico zahtevati minuto odmora.
Takoj, ko se pojavi moznost za minuto odmora, Casomerilec z zvocnim
signalom obvesti sodnika o zahtevani minuti odmora. Prav tako
pokaze na klop mostva, ki je minuto odmora zahtevalo.

Ce zadetek iz igre prejme mostvo, ki je zahtevalo minuto odmora,
mora ¢asomerilec takoj zaustaviti uro in z zvoénim signalom
obvestiti sodnika o zahtevani minuti odmora.

Ce je minuta odmora zahtevana pred dosojeno napako
kateremukoli mostvu, se minuta odmora zacne odstevati Sele, ko
sodnik zakljuéi s signalizacijo napake zapisnikarski mizi. Ce je
dosojena napaka peta napaka igralca, signalizacija zajema tudi
zamenjavo igralca s petimi osebnimi napakami.

Ko je postopek zamenjave konéan, sodnik zapiska in pokaze znak
za minuto odmora. Tedaj se Sele zacne merjenje minute odmora.

Minuta odmora se konca, ko sodnik zapiska in pozove igralce nazaj na
igriSce.

Omejitve

Minuta odmora ali zamenjava ne more biti zahtevana dokler ni ura za
merjenje igralnega Casa tekla (na zaletku katerekoli Cetrtine ali
podaljska). Izjema je le, Ce se kateri od igralcev poskoduije.

Minuta odmora se ne odobri med ali po prostih metih zaradi ene
prisojene napake, dokler po fazi igre, ko je ura ponovno tekla, Zoga ne
postane mrtva.

Izjeme:

e Ce je bila med izvajanjem prostih metov prisojena napaka. V tem
primeru se prosti meti izvedejo do konca, minuta odmora pa se
odobri pred izvajanjem kazni za naslednjo napako;

e Ce je bila prisojena napaka pri zadnjem ali edinem prostem
metu, preden je Zoga postala zZiva. V tem primeru bo minuta
odmora odobrena pred izvedbo kazni za novo napako;

e Ce je bil prisojen prekrsek, preden je Zoga postala Ziva, pri
zadnjem ali edinem prostem metu. V tem primeru bo minuta
odmora odobrena, preden se pricne vracanje zoge V igro.

V primeru veé¢ zaporednih nizov prostih metov in/ali posesti zoge,
prisojenih zaradi ve¢ kot ene napake, se vsak niz obravnava
posebe;.

Zahtevana minuta odmora se ne odobri mostvu, ki je doseglo koS in
ura za merjenje igralnega Casa v Cetrti Cetrtini in vsakem podaljSku
kaze 2:00 ali manj, razen Ce je sodnik prekinil igro (Eeprav se uro za
merjenje igralnega €asa zaustavi).
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5.3 Zamenjave

Mostvo lahko zamenja igralce, ko je dana moznost za zamenjavo.
Moznost za zamenjavo se zac¢ne:
e za obe mostvi, ko Zzoga postane mrtva, ko je ura ustavljena in
sodnik zakljuCi s kazanjem znakov zapisnikarski mizi;
e za obe mostvi, ko Zoga postane mrtva po zadnjem ali edinem
uspesnem prostem metu;
e za mostvo, ki je prejelo zadetek iz igre in ura za merjenje
igralnega Casa v Cetrti Cetrtini in vsakem podaljSku kaze 2:00 ali
man,;.

Moznost zamenjavo se konca, ko je Zoga na razpolago igralcu, da jo

vrne v igro ali izvede prvi ali edini prosti met.

Igralec, ki je bil zamenjan, in igralec, ki bo vstopil v igro, ne smeta

vstopiti v igriSCe ali oditi z igriS€a, dokler zoga ne postane ponovno

mrtva, potem Ko je ura za merjenje igralnega Casa tekla. I1zjeme:

e Ce ima mostvo manj kot 5 igralcev na igriscu,

e Ce je igralec, ki je Ze na klopi mostva (potem ko je bil pravilno
zamenjan), upravi¢en do izvajanja prostih metov, ki so rezultat
napake, ki jo je mogocCe popraviti.

Zamenjava se ne odobri mostvu, ki je doseglo koS in ura za merjenje

igralnega Casa v Cetrti Cetrtini in vsakem podaljSku kaze 2:00 ali man;j

(Ceprav se uro za merjenje igralnega Casa ustavi), razen Ce je sodnik

prekinil igro.

Postopek:

1. Igralec, ki naj bi vstopil v igro, MORA sam zahtevati zamenjavo. To
stori tako, da gre osebno do zapisnikarske mize in z rokama jasno
pokaze znak za menjavo. Do priloznosti za menjavo sedi na klopi
(stolu) za zamenjave.

2. Dokler zapisnikar ne da zvo¢nega signala za zamenjavo, se
zahteva za zamenjavo lahko preklice.

3. Takoj ko nastopi priloZnost za zamenjavo, mora zapisnikar z
zvoCnim signalom o tem opozoriti sodnika.

Ce je na igriséu veé kot 5 igralcev enega mostva, je postopek

sledec:

1. Ce ima v posesti Zogo mostvo, ki ima samo 5 igralcev, lahko sodnik
prekine igro takoj, ¢e s tem tega mostva ne postavi v podrejen
polozaj (zapisnikar pa ne sme s svojim zvo¢nim signalom opozoriti
sodnikov).

2. Ce ima Zogo v posesti mostvo, ki ima na igris¢u 6 igralcev, se mora
igro takoj prekiniti. Ker se domneva, da sodnika in pomozni sodniki
pravilno opravljajo svoje delo, je o€itno en igralec stopil na igrisce
ali ostal na njem v nasprotju s pravili. Zato sodnika zahtevata, da
en igralec takoj odide z igriS¢a, trenerju njegovega mostva pa
prisodita tehnicno napako. Nasprotnemu mostvu dodelita 2 prosta
meta, Ki jima sledi posest Zoge.

3. Tocke, ki jih je dosegel nadstevilni igralec, obveljajo. Tudi napake,
ki jih je storil nadStevilni igralec, obveljajo (Stejejo pa kot napake
igralcev).
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Ce je bila zamenjava zahtevana med minuto odmora ali v intervalu igre
(razen v intervalu igre med prvim in drugim pol€asom), se mora
namestnik, ki naj bi vstopil v igro, pred vstopom na igriSCe javiti
zapisnikarju.

lzvajalec prostih metov je lahko zamenjan, Ce:
e je bila zamenjava zahtevana preden se pred prvim ali edinim
prostim metom kon¢a moznost za zamenjavo,
e Zoga postane mrtva po zadnjem ali edinem prostem metu.

Izvajalec prostih metov mora biti zamenjan, Ce:
e se poskoduje,
e mu je prisojena 5 napaka,
e jeizkljucCen.

Ce je zamenjan izvajalec prostih metov, potem ko je po zadnjem ali
edinem prostem metu Zoga postala mrtva, lahko tudi nasprotno
mostvo zamenja enega igralca, Ce je bila zahteva za zamenjavo
dana preden je Zoga postala ziva za zadnji ali edini prosti met.

Zamenjava ni dovoljena

Zamenjava ni dovoljena med ali po prostih metih zaradi prisojene ene
napake, vse dokler zoga po fazi igre, v kateri je ura tekla, ne postane
ponovno mrtva.

Izjieme:

e Ce je bila med izvajanjem prostih metov prisojena napaka. V tem
primeru se prosti meti izvedejo do konca, zamenjava pa se
odobri pred izvajanjem kazni za naslednjo napako,

e Ce je bila prisojena napaka pri zadnjem ali edinem prostem
metu, preden je Zoga postala Ziva. V tem primeru bo zamenjava
odobrena pred izvedbo kazni za novo napako,

e Ce je bil prisojen prekrSek, preden je Zoga postala Ziva, pri
zadnjem ali edinem prostem metu. V tem primeru bo zamenjava
odobrena, preden se pri€ne vracanje Zoge Vv igro.

V primeru veC zaporednih nizov prostih metov, prisojenih zaradi vec

kot ene napake, se vsak niz obravnava posebe;.

Zamenjava se ne odobri mostvu, ki je doseglo ko$ in ura za merjenje
igralnega Casa v Cetrti Cetrtini in vsakem podaljSku kaze 2:00 ali manj
(Ceprav se ura za merjenje igralnega €asa ustavi), razen Ce je sodnik
prekinil igro.

5.4 Neodlo€en izid in podaljski

Ce je ob koncu &etrte &etrtine izid neodloden, se igra nadaljuje s
5 minut trajajoCim podaljSkom ali s toliko obdobiji, dolgimi po 5 minut,
kolikor je potrebnih, da eno od mostev zmaga.

Mostvi v vsakem podaljsku napadata na ista kosa, na katera sta
napadali v drugem pol€asu (tretji in €etrti Cetrtini).

Pred vsakim podaljSkom je dovoljen odmor, ki traja 2 minuti.

46



KOSARKARSKA PRAVILA ZA POMOZNE SODNIKE 2014

6. DOLZNOSTI MERILCA DOLZINE NAPADA

Merilec dolzine napada naj po prihodu preveri pravilnost delovanja ure

za merjenje dolzine napada.

Od prihoda v dvorano mora ostati vseskozi na voljo tehni¢nemu

komisarju in sodnikoma. Prostor lahko zapusti le z dovoljenjem

omenjenih uradnih oseb.

Merilec dolZzine napada ravna z uro za merjenje dolZine napada na

slede€ nacin:

1. Jo vklopi ali ponovno zazene, takoj ko:

e mostvo na igriséu dobi Zivo Zogo v posest. Ce je potem prislo do
naklju¢nega dotika Zoge s strani nasprotnika in je Zzoga ostala v
posesti istega moStva, to Se ne pomeni novega €asa za napad;

e se pri vraCanju Zoge Vv igro zoga dotakne igralca ali se je
pravilno dotakne katerikoli igralec na igriS¢u.

2. Ustavi, toda je ne nastavi ponovno, ko ima isto mostvo, ki je Ze
prej imelo Zogo v posesti, sedaj ponovno na voljo Zogo, da jo vrne v
igro, ker:

e je Zoga padla z igris€a;

se je igralec istega mostva poskodoval;

je prislo do situacijie s sodniskim metom;

je prislo do obojestranske napake;

je prislo do izni€¢enja enakovrednih kazni obema mostvoma.

3. Zaustavi in preklopi na novo obdobje 24 sekund, ne da bi se to
na uri izpisalo, kar velja pri naslednjih primerih:

e ko Zoga pravilno pade skozi kos;

e ko se zoga dotakne obro€a nasprotnikovega koSa (razen Ce se
zagozdi med obro€ in tablo) in pride v posest mostva, ki je ni
imelo v posesti preden se je dotaknila obroca;

e mostvo ima na voljo vraCanje Zoge v igro v svojem zadnjem
polju:
- zaradi napake ali prekrska,

- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z
mostvom, Ki je imelo zogo v posesti,

- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z
nobenim mostvom, razen Ce bi bilo nasprotho mostvo s tem
postavljeno v podrejeni poloZzaj;

e ko ima mostvo na voljo proste mete;

e ko je krsitev pravil povzroc€ilo mostvo, ki je imelo zogo v posesti.

4. Zaustavi, toda ne nastavi ponovno na 24 sekund, ko ima isto
mostvo, ki je Ze prej imelo Zogo v posesti, sedaj ponovno na voljo
Z209o, da jo vrne v igro v svojem prednjem polju in je na uri za
merjenje dolzine napada ostalo Se 14 ali veC sekund:

e zaradi napake ali prekrska;

e Kker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z
mostvom, Ki je imelo Zogo v posesti;

e ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z
nobenim mostvom, razen Ce bi bilo nasprotho mostvo s tem
postavljeno v podrejeni polozaj.
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5. Zaustavi in preklopi na 14 sekund, ko:

e ima isto mostvo, ki je Zze prej imelo Zogo v posesti, sedaj
ponovno na voljo Zogo, da jo vrne v igro v svojem prednjem
polju in je na uri za merjenje dolZine napada preostalo Se
13 sekund ali man;j:

- zaradi napake ali prekrska,

- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z
mostvom, Ki je imelo Zogo v posesti,

- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z
nobenim mostvom, razen €e bi bilo nasprotno mostvo s tem
postavljeno v podrejeni polozaj;

e se je pri neuspeSnem metu iz igre, pri zadnjem ali edinem
prostem metu ali pri podaji Zoga dotaknila obroCa in je do
posesti Zoge priSlo isto mostvo, ki jo je Ze prej (preden se je
Zoga dotaknila obro¢a) imelo v posesti.

6. lzklopi, ko je Zoga postala mrtva, ura za merjenje igralnega Casa
zaustavljena in je v katerikoli Cetrtini ali podaljSku priSlo do nove
posesti Zzoge kateregakoli mostva, obenem pa je na uri za merjenje
igralnega Casa preostalo manj kot 14 sekund.

7. V primeru, ko zoga pade z igriS€a, ker je zadela nogo igralca, mora
merilec dolZzine napada pogledati sodnika, ali mu ta z znakom za
novo obdobje 24 oziroma 14 sekund to signalizira. Ce mu ne, sam
ne sme nastaviti novega obdobja 24 oziroma 14 sekund!

8. Ce je sodnik sam prekinil igro zaradi poskodbe igralca ali brisanja
poda, dobi mostvo novo obdobje za napad le, ¢e sodnik tako
pokaze z ustreznim znakom, nikoli pa merilec dolzine napada ne
sme to storiti sam od sebe.

9. Pri metu na koS je potrebno merjenje dolzine napada zaustaviti
Sele, ko se Zzoga dotakne obroCa. Napravo je nato potrebno
ponovno zagnati Sele, ko je zoga ponovno v posesti enega od
mostev (ko jo ima trdno v roki-rokah eden od skakalcev, ali ko se
jo po prejetem zadetku po izvajanju izza Celne Crte dotakne igralec
na igriscu).

Ce se po metu na ko$ Zoga odbija od rok igralcev (vendar je $e

nima nobeno od mostev v posesti), ne prichemo meriti novo

obdobje za napad toliko ¢asa, dokler eno od mostev ni v posesti

Zoge.

10.Zvocni signal ure za merjenje dolzine napada ne zaustavi ure
za merjenje igralnega €asa, niti ne povzro€i, da zoga postane
mrtva, razen €e jo ima mostvo v posesti.
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Pojasnilo:

Ce sodnika, igralci in trenerja zaradi hrupnih in neugodnih

razmer ne sliSijo zvo€nega signala ure za merjenje dolzine

napada in se zato igra nadaljuje, mora merilec dolzine napada
ravnati takole:

e zapomniti si mora €as na uri za merjenje igralnega Casa v
trenutku, ko se je oglasil zvoCni signal ure za merjenje dolzine
napada,

e uporabiti mora kakrSenkoli nacCin, da takoj opozori sodnika
(lahko vstane in pomaha z rokami, lahko se pribliza bocni
érti...). Ce je bil medtem po zvoénem signalu ure za merjenje
dolZine napada doseZen zadetek, ne obvelja. Ce je bila medtem
prisojena napaka, se ne upoS$teva, razen Ce je bila prisojena
tehni¢na, neSportna ali izkljuCujoCa napaka, ki se kaznuje,

e igra se nadaljuje tako, da nasprotno mostvo vrne zogo v igro s
tistega mesta zunaj igriS€a, ki je najblizje mestu, kjer je Zoga
postala mrtva.

Roc¢no merjenje dolzine napada:

Predvsem pri mlajSih starostnih kategorijah se dogaja, da igrajo tekme
v telovadnicah, ki nimajo elektronskega zidnega semaforja. Zato
preidejo na tako imenovano ro€no merjenje dolzine napada.

Za ro¢no merjenje sekund potrebujemo Stoparico, gong in piscalko.
Samo merjenje dolzine napada je enako kot pri elektricnem semaforju
z eno pomembno razliko: ker mostvi ne vesta koliko ¢asa je mostvu v
napadu preostalo do konca napada, mora merilec dolzine napada
z udarcem na gong opozoriti mostvo v napadu, da mu je do izteka
napada preostalo Se 8 sekund.

Ko se napad izteCe, merilec dolZine napada zapiska na piS€alko in s
tem oznaci prekrsSek dolzine napada.
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6.1 Pravilo 24 sekund

Definicija:

Kadarkoli:

e igralec na igriScu pridobi zivo Zogo,

e se med vraCanjem zZoge Vv igro zoga dotakne igralca ali se je
pravilno dotakne katerikoli igralec na igriSCu in Zzoga ostane v
posesti igralca moStva, ki je izvajalo vraCanje zoge v igro,

mora njegovo mostvo v 24 sekundah izvesti met na koS iz igre.

Da je bil met na koS iz igre izveden v 24 sekundah:
e mora Zoga zapustiti roko (roki) igralca pred zvo¢nim signalom
ure za merjenje dolzine napada in
e se mora Zoga, potem ko je zapustila roko (roki) igralca, dotakniti
obroca ali pasti v kos.

Kadar pride do poskusa meta na kos iz igre blizu izteka 24 sekund
in se, medtem ko je Zoga v zraku, oglasi zvoc¢ni signal ure za merjenje
dolzine napada:

e Ce Zoga pade v koS, se signal prezre. Do prekrska ni prislo,

e Ce se Zoga dotakne obroCa in ne pade v koS, se signal prezre in
igra nadaljuje. Do prekrska ni prislo,

e &e Zoga zgresi obrog, je prislo do prekrska. Ce pa so nasprotniki
takoj in nedvoumno priSli do posesti Zoge, se zvocni signal
prezre in igra nadaljuje.

Veljajo vse omejitve pri prekrSku igre na Zogo nad obrocem in
prekrsku pri igri na Zogo.

Postopek

1. Uro za merjenje dolZine napada se preklopi kadarkoli je sodnik
zaustavil igro:
e zaradi osebne napake ali prekrSka (ne pa zaradi tega, ker je

Zoga padla izven igriS€¢a) mostva, ki nima Zoge v posesti;

e zaradi razloga, povezanega z mostvom, ki nima Zzoge v posesti;

e zaradi razloga, ki ni povezan z nobenim mostvom.

V teh primerih se posest Zoge dodeli mostvu, ki je imelo Zogo v

posesti pred prekinitvijo. Potem:

e Ce se vraCanje Zoge Vv igro izvaja v zadnjem polju, se uro za
merjenje dolZine napada preklopi na novo obdobje 24 sekund.

e (e se vraCanje Zoge Vv igro izvaja v prednjem polju, se uro za
merjenje dolZine napada preklopi:

- Ce je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za
merjenje dolzine napada preostalo 14 sekund ali veC, se ure
za merjenje dolZine napada ne preklopi, temve¢ se nadaljuje
z odStevanjem tam, kjer je bila zaustavljena,

- Ce je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za
merjenje dolzine napada preostalo 13 sekund ali manj, se
uro za merjenje dolzine napada preklopi na 14 sekund.
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10.

Ce je sodnik zaustavil igro zaradi razloga, ki ni povezan z nobenim
mostvom in bi po oceni sodnikov s tem postavili nasprotno mostvo v
podrejen polozaj, se odStevanje dolZzine napada nadaljuje tam, kjer
je bilo ustavljeno.
Kadarkoli sodnik zaustavi igro zaradi napake ali prekrska, ki ga je
storilo mostvo, ki je bilo v posesti Zoge in bo vraCanje Zoge v igro
dodeljeno nasprotnemu mostvu, se uro za merjenje dolzine napada
preklopi na 24 sekund.
Ko se Zoga dotakne obroCa nasprotnikovega koSa, se uro za
merjenje dolzine napada preklopi na:

e 24 sekund, Ce pride nasprotno mostvo do posesti Zoge,

e 14 sekund, ko ponovno pride do posesti zoge mostvo, ki jo je

imelo v posesti preden se je Zoga dotaknila obroca.

Ce se zvoéni signal ure za merjenje dolZine napada oglasi
pomotoma, ko ima mostvo Zogo v posesti ali pa nobeno mostvo
nima zoge v posesti, se zvocni signal prezre in igra nadaljuje.
Ce pa je bilo po oceni sodnikov mostvo, ki je bilo v posesti Zoge
postavljeno v podrejen polozaj, se mora igra zaustaviti, ura za
merjenje dolzine napada ustrezno popraviti, posest Zoge pa dodeliti
temu mostvu.
Ce je bila ura za merjenje dolZzine napada pomotoma ponovno
nastavljena, lahko sodnik igro takoj prekine, razen Ce bi bilo zaradi
tega eno mostvo v podrejenem polozaju.
Cas na uri za merjenje dolzine napada se popravi, posest Zoge pa
dobi mostvo, ki jo je imelo pred prekinitvijo igre.
Ce bo do vraéanja zoge v igro zaradi izmeniéne posesti
upraviéeno isto mostvo, ki je bilo ze prej v posesti Zzoge, potem
bo imelo to mostvo na voljo le Se preostanek ¢asa za napad.
Kadar se ob metu na kos zoga zagozdi med obro¢ in tablo naj
merilec dolzine napada poc¢aka, katero mostvo bo upravi¢eno
do vraéanja zoge v igro. Ce puséica izmeniéne posesti kaze v
smer mostva, ki je ze prej imelo napad pomeni, da bo to
mostvo vracalo zogo v igro in bo _imelo na voljo le Se
preostanek ¢asa za napad.
Kadar se zoga od noge obrambnega igralca odbije v out naj
merilec dolzine napada pocaka na znak sodnika za novo
obdobje 14 oz. 24 sekund. Ce sodnik znaka za novo obdobje
14 oz. 24 sekund ne pokaze, merilec dolzine napada ne_sme
sam_preklopiti na novo obdobje, lahko pa sodnika opozori z
zvoc€nim signalom in ga vprasa, kako naj nastavi uro.
Merilec dolzine napada naj v primeru odbijanja ali borbe za
zogo pocaka s preklopom ure za merjenje dolzine napada
dokler ni jasno, katero mostvo je prislo do posesti zoge.
Merilec dolzine napada naj opozori ¢asomerilca na najavljeno
minuto odmora in zamenjave.
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7.1

PRAKTICNI PRIMERI

Zaradi doslednosti se v teh prakti¢nih primerih uporablja naziv 'mostvo
A' za mostvo v napadu in 'mostvo B' za mostvo v obrambi.

Oznake A1 do A5 oz. B1 do B5 so oznake za igralce na igriS€u, oznake
A6 do A12 oz. B6 do B12 pa oznake za njihove namestnike.

Igralci: poskodbe

Ugotovitev:| Igralca, ki je poskodovan, krvavi ali ima odprto rano in ne

more takoj nadaljevati z igro (v priblizno 15 sekundah), je potrebno
zamenijati. Ce pa se tak igralec opomore med minuto odmora, ki je bila
odobrena kateremukoli mostvu, lahko tak igralec nadaljuje z igro (saj
medtem ura za merjenje igralnega €asa ni tekla). To ne velja v primeru,
ko je sodnik njegovemu namestniku pokazal znak za zamenjavo,
preden je dal zapisnikar zvo¢ni signal za minuto odmora.

Primer: Igra je zaustavljena, ker se je A1 poSkodoval. Ker A1 ni takoj
pripravljen nadaljevati z igro, sodnik zapiska in pokaze znak za
zamenjavo. Trener mostva A (ali B) zahteva minuto odmora:
a) preden je namestnik A1 vstopil na igrisce.
b) potem, ko je namestnik A1 Ze vstopil na igriSce.
Ob koncu minute odmora je prej poSkodovani A1 pripravljen na igro in
Zeli ostati v igri.
Tolmacenje:
a) Odobri se minuta odmora in e se A1 med minuto odmora
opomore, lahko nadaljuje z igro.
b) Odobri se minuta odmora, toda namestnik A1 je ze vstopil na
igrisCe. Torej A1 ne sme ponovno vstopiti na igriS¢e dokler ura za
merjenje ¢asa Se ni tekla.

Igralce, ki jih je trener doloéil, da bodo zageli tekmo ali so

prejeli pomo¢ med prostimi meti, se lahko v primeru poskodbe zamenja.
V tem primeru ima tudi nasprotno mostvo, Ce zeli, pravico do zamenjave
istega Stevila igralcev.

Primer: B1 je storil osebno napako nad A1, zato sta mu dodeljena
2 prosta meta. Po prvem izvedenem prostem metu sodniki ugotovijo, da
A1 krvavi, zato ga zamenja A6, ki bo izvajal drugi prosti met. Sedaj
mostvo B zahteva zamenjavo 2 igralcev.

Tolmacéenje: Mostvo B lahko izvede zamenjavo samo 1 igralca.

Primer: B1 je storil nad A1 osebno napako, zato sta mu dodeljena
2 prosta meta. Po prvem izvedenem prostem metu sodniki ugotovijo, da
B3 krvavi, zato ga zamenja B6. Sedaj mostvo A zahteva zamenjavo
1 igralca.

Tolmacéenje: Mostvo A lahko izvede zamenjavo 1 igralca.
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7.2

7.3

Trenerji: pravice in pooblastila

Najmanj 10 minut pred predvidenim zadetkom tekme

morata oba trenerja na zapisniku oznaciti 5 igralcev, ki bodo priCeli
tekmo.

Pred pricetkom tekme mora zapisnikar preveriti, Ce bodo tekmo priCeli
pravi igralci. V primeru napacnega igralca na igriS€u mora o tem takoj
obvestiti najblizjega sodnika.

Ce je bilo to ugotovljeno pred prigetkom tekme, je potrebno napacnega
igralca(e) zamenjati s pravim(i).

Ce je bilo to ugotovljeno po zadetku tekme, se napaka prezre.

Primer: Ugotovljeno je, da 1 izmed igralcev na igriSCu ni oznacCen kot
eden izmed 5 igralcev, ki bodo tekmo priceli. To je ugotovljeno:

a) pred zaCetkom tekme.

b) po zaCetku tekme.
Tolmacenje:

a) Napacnega igralca se brez kakrSnekoli kazni zamenja z 1 izmed

5, ki so oznaceni, da bodo priceli tekmo.
b) Napaka se prezre in igra nadaljuje brez kakrSnekoli kazni.

Zacetek in konec Cetrtine ali podaljSka oziroma tekme

Tekma se ne more zaceti, dokler obe mostvi nimata na
igriSCu najmanj 5 igralcev, ki so upravi¢eni do igranja in pripravljeni na
igro. Ce je pred zacetkom tekme na igriéu manj kot 5 igralcev, morajo
sodniki upostevati morebitne nepredvidene okolisCine, ki so lahko vzrok
zamude. Ce mostvo navede objektiven razlog za zamudo, potem
mostvu zaradi zamude ni potrebno dosoditi tehniéne napake. Ce pa
upraviCenega vzroka za zamudo ni, je potrebno prisoditi tehni¢no
napako in/ali predati tekmo.

Primer: Pred zaCetkom tekme ima mostvo B na igriS€u manj kot 5 na
igro pripravljenih igralcev.

a) Predstavnik mostva B navede upravi¢eno in sprejemljivo razlago
za pozen prihod igralcev mostva B.

b) Predstavnik mostva B ne navede upraviCene in sprejemljive
razlage za pozen prihod igralcev mostva B.

Tolmacenje:

a) Zacetek tekme se prestavi za najveé 15 minut. Ce so manjkajogi
igralci pripravljeni na igro preden je preteklo 15 minut, se tekma
lahko zacne.

Ce pa manijkajoéi igralci po preteku 15 minut niso pripravljeni na
igro, se tekma preda mostvu A in zabeleZi rezultat 20:0.

b) Zacdetek tekme se prestavi za najve¢ 15 minut. Ce so manjkajodi
igralci pripravljeni na igro preden je preteklo 15 minut, se trenerju
mostva B dosodi tehni¢na napaka (zapiSe kot B). Mostvu A bo na
voljo prosti met, nakar se tekma zacne s sodniSkim metom.

53



KOSARKARSKA PRAVILA ZA POMOZNE SODNIKE 2014

7.4

Ugotovitev: Ce po pomoti na zadetku katerekoli &etrtine ali podaljska
zacneta mostvi napadati/braniti napaen koS, je potrebno pomoto

odpraviti takoj, ko se jo odkrije. Ob tem ne sme biti nobeno mostvo
postavljeno v podrejeni polozaj. DoseZene tocCke, porabljen ¢as,
dosojene napake, itd., preden je bila igra zaustavljena, obveljajo.

Primer: Po zaCetku Cetrtine sodniki ugotovijo, da mostvi napadata na
napacen kos.

Tolmacenje: Tekmo je potrebno &im preje prekiniti, pri tem pa ne sme
biti nobeno mostvo postavljeno v podrejeni polozaj. MosStvi morata
zamenjati koSa. Tekma se nadaljuje z najblizje toCke na nasprotni
polovici igriS¢a, kjer je bila prekinjena.

Primer: Na zaCetku Cetrtine mostvo A napada/brani pravi ko$, ko zaCne
B1 po pomoti voditi Zogo proti svojemu koSu in doseze zadetek.
Tolmaéenje: Kapetanu mostva A na igriS8€u se zapiSeta 2 tocki.

Sodniski met in izmeni¢na posest

Mostvo, ki ob sodniSkem metu na zacCetku tekme ni prislo
do posesti zive zoge na igriS€u, bo ob naslednji situaciji s sodniSkim
metom imelo Zogo na voljo, da jo vrne v igro z najbliziega mesta
prekrska.

Primer: Prvi sodnik ob sodniSkem metu na zaCetku tekme vrze Zogo v
zrak. Takoj, ko se Zoge pravilno dotakne A1:

a) zoga pade izven igriSca.

b) jo, preden se Zoga dotakne kateregakoli neskakalca ali tal, zgrabi

A1l.

Tolmacenje: V obeh primerih je zaradi prekrSka A1 moStvu B na voljo
vraCanje Zoge v igro. Po vrnitvi Zoge v igro s strani mostva B, bo ob
nasledniji situaciji s sodniSkim metom imelo zogo na voljo mostvo, ki ni
imelo posesti Zive Zoge na igriS¢u.

Ugotovitev:| Kadarkoli se zZiva zoga zagozdi med obroc in tablo (razen
med prostimi meti ali kadar je posest Zoge del kazni s prostim/i

metom/i), pride do situacije s sodniSkim metom in igra se nadaljuje v
skladu s pravilom izmeni¢ne posesti. Ker v tem primeru ne pride do
skoka za Zogo Steje, da ima enak vpliv na tekmo kot takrat, ko se Zoga
dotakne in odbije od obroga. Ce je mostvo, ki je imelo Zogo v posesti
preden se je zagozdila med obro¢ in tablo, upravi¢eno do vracanja Zoge
v igro, bo to mostvo imelo na voljo le Se preostanek ¢asa za napad, tako
kot v vseh drugih situacijah s sodniskim metom.

Primer: Ob metu na koS iz igre A1 se zoga zagozdi med obro¢€ in tablo.
Mostvo A je upraviCeno do vraCanja Zoge v igro v skladu s pravilom
izmeni¢ne posesti.

Tolmacéenje: Po vrnitvi Zoge v igro ima mostvo A na voljo le Se
preostanek Casa za napad.
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7.5

7.6

Primer: Medtem, ko je Zoga po metu na koS igralca A1 iz igre v zraku,
se oglasi signal ure za merjenje dolzine napada. Zoga se nato zagozdi
med obroc€ in tablo. Mostvo A je upraviCeno do vraCanja Zoge v igro v
skladu s pravilom izmeniCne posesti.

Tolmacéenje: Ker mostvu A za napad ni preostalo ni¢ veC €asa, je prislo
do prekrska dolzine napada. Mostvo B je upraviceno do vraCanja zoge v
igro. Mostvo A ne izgubi pravice do vraCanja Zoge v igro ob naslednji
situaciji s sodniSkim metom.

Posest zoge

Primer: Mostvo A je imelo Ze 15 sekund Zogo v posesti. A1 poskuSa
podati Zzogo A2, vendar se Zoga kotali vzdolZ mejne Crte. B1 poskusa
prepreciti, da bi Zoga padla z igriS€a, tako da skoCi z igris€a preko
mejne Crte. Medtem ko je B1 Se vedno v zraku:
a) se zoge z eno roko dotakne B1,
b) Zogo z obema rokama prime B1,
nakar Zoga prileti nazaj na igriSce, kjer jo ujame A2.
Tolmacenje:
a) Mostvo A ostaja v posesti Zoge. Cas za napad mostva A se Se
naprej odsteva.
b) Mostvo B je prislo do posesti Zoge. Cas za napad mostva A se
ponastavi.

Zadetek: kdaj je dosezen in njegova vrednost

Vrednost zadetka iz igre se dolodi glede na mesto na

igriSCu, od koder je bil izveden met na koS. Kos, dosezen iz polja za
2 tocki, Steje 2 tocCki, koS, doseZen iz polja za 3 toCke, Steje 3 tocke.
Zadetek se prizna mostvu, ki napada nasprotnikov koS, v katerega je
Zoga padla.

Primer: A1 je vrgel na koS iz polja za 3 toCke. V dvigajoCem delu
krivulje se je Zoge pravilno dotaknil:

a) Napadalec,

b) Obrambni igralec,
ki stoji v polju za 2 to¢ki mostva A. Zoga nadaljuje let in pade v kos.
Tolmacéenje: v obeh primerih se mostvu A priznajo 3 tocke, saj je bil
met A1 izveden iz polja za 3 toCke.

Primer: A1 je vrgel na koS iz polja za 2 tocki. V dvigajoCem delu krivulje
se je zoge pravilno dotaknil B1, ki je skoCil iz polja za 3 toCke mostva A.
Zoga nato nadaljuje let in pade v kos.

Tolmacéenje: mostvu A se priznata 2 tocki, saj je bil met A1 izveden iz
polja za 2 tocki.
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7.7

Vra€anje zoge v igro

Primer: V zadnji minuti tekme A1 je vodil zogo v svojem zadnjem polju,

ko mu jo igralec mostva B v podaljSku Crte za proste mete izbije v out.
a) Minuta odmora je dodeljena mostvu B.
b) Minuta odmora je dodeljena mostvu A.
c) Minuta odmora je najprej dodeljena mostvu B in takoj zatem Se
mostvu A (ali obratno).
Tolmacenje:
a) mostvo A bo izvajalo vraanje Zzoge v igro v podaljSku Crte
za proste mete v svojem zadnjem polju.
b)in c) mosStvo A bo izvajalo vraCanje Zoge v igro iz Crte za
vraCanje Zoge Vv igro v svojem prednjem polju nasproti
zapisnikarske mize.
V vseh treh primerih bo imelo mostvo A na voljo le Se preostanek Casa
za napad.

Primer: V zadnji minuti tekme ima A1 na voljo 2 prosta meta. Med
drugim prostim metom A1 stopi na ¢rto za proste mete, zato je dosojen
prekrsek. Mostvo B zahteva minuto odmora.

Tolmaéenje: Mostvo B bo nadaljevalo tekmo z vraanjem Zoge v igro s
Crte za vraCanje zoge Vv igro v svojem prednjem polju nasproti
zapisnikarske mize. Mostvo B bo imelo na voljo 24 sekund za napad.

Primer: Ko ura za merjenje igralnega Casa v Cetrti Cetrtini ali v vsakem
podaljSku kaze 2:00 ali manj, A1 Zze 6 sekund vodi Zogo v svojem
zadnjem polju, ko:

a) mu B4 Zogo izbije v out.

b) B1 naredi 3 osebno napako mostva B v tej Cetrtini.
in je moStvu A odobrena minuta odmora.
Tolmacenje: Po konc¢ani minuti odmora mostvo A nadaljuje tekmo z
vraCanjem Zoge Vv igro s Crte za vraCanje Zoge v igro v prednjem polju
mostva A nasproti zapisnikarske mize.
V obeh primerih bo imelo mostvo A na voljo Se 18 sekund za napad.

Primer: Ko ura za merjenje igralnega Casa v Cetrti Cetrtini ali v vsakem
podaljSku kaze 2:00 ali manj, A1 vodi Zzogo v svojem prednjem polju in
mu jo B1 izbije v zadnje polje mostva A, nakar zacne katerikoli igralec
mostva A s ponovnim vodenjem Zoge. Nato B2 v zadnjem polju mostva
A izbije zogo v out, ko je na uri za merjenje dolZine napada ostalo Se:

a) 6 sekund,

b) 17 sekund.
Mostvu A je dodeljena minuta odmora.
Tolmaéenje: Po kon€ani minuti odmora mostvo A nadaljuje tekmo z
vraCanjem Zoge Vv igro s Crte za vraCanje Zoge Vv igro v prednjem polju
mostva A nasproti zapisnikarske mize. V obeh primerih bo imelo mostvo
A za zaklju¢ek napada na voljo Se preostali ¢as, prikazan na uri za
merjenje dolZine napada.
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Primer: Ko ura za merjenje igralnega €asa v Cetrti Cetrtini ali v vsakem

podaljSku kaze 2:00 ali manj, A1 vodi zogo v svojem prednjem polju in
mu jo B1 izbije v zadnje polje moStva A, nakar zaCne katerikoli igralec
mostva A s ponovnim vodenjem zoge. Nato naredi B2, v zadnjem polju
mostva A, 3 napako mostva B v tej Cetrtini, ko je na uri za merjenje
dolzine napada ostalo Se:

a) 6 sekund,

b) 17 sekund.
Mostvu A je dodeljena minuta odmora. Po kon€ani minuti odmora
mostvo A nadaljuje tekmo z vraCanjem zoge v igro s Crte za vraCanje
Zoge v igro v prednjem polju mostva A nasproti zapisnikarske mize.
Tolmacenje: Ko se tekma nadaljuje bo imelo mostvo A za zakljuCek
napada na voljo Se:

a) 14 sekund,

b) 17 sekund.

Primer: MoStvo A ima ze 5 sekund Zogo v posesti v svojem zadnjem

polju, ko sta izkljuCena A6 in B6, ker sta ob pretepu vstopila na igrisCe.
Kazni zaradi izkljuCitve se izniCita, mostvo A nadaljuje tekmo z
vraCanjem Zoge Vv igro na sredini igriS€a nasproti zapisnikarske mize.
Preden zacnejo izvajati vraCanje Zoge v igro, je trenerju mostva A
odobrena minuta odmora. Kje se bo tekma nadaljevala z vraCanjem
Zoge v igro?

Tolmacéenje: VraCanje Zoge v igro se bo izvedlo na sredini igris€a
nasproti zapisnikarske mize. Ura za merjenje napada se ne spremeni,
torej za napad ostane Se 19 sekund.

Primer: A1, ki vraCa Zzogo v igro iz outa, poda Zogo proti koSu tako, da
se ta zagozdi med obro¢€ in tablo.

Tolmacenje: To je situacija s sodniskim metom. Igra se nadaljuje z
upostevanjem pravila izmeniéne posesti. Ce je mostvo A upraviéeno do
vracanja Zzoge Vv igro, se ure za merjenje dolzine napada ne ponastavi.

Odobrena minuta odmora / Zamenjave

Primer: Ko je zoga zapustila roke sodnika ob sodniSkem metu pred
zaCetkom tekme, toda preden se je Zoge pravilno dotaknil eden od
skakalcev, je skakalec A5 naredil prekrdek. Zoga bo dodelijena mostvu
B, da jo vrne v igro izza mejnih ¢rt. V tem trenutku eden od trenerjev
zahteva zamenjavo ali minuto odmora.

Tolmacéenje: Neglede na dejstvo, da se je tekma Ze zacela, pa
zamenjava ali minuta odmora ne moreta biti odobreni, saj ura za
merjenje igralnega ¢asa Se ni tekla.

Ugotovitev: Ce se oglasi zvoéni signal ure za merjenje dolZine napada,

medtem ko je Zoga pri metu na koS v zraku, to ni prekrsek in ta signal
ne zaustavi ure za merjenje igralnega éasa. Ce je met na ko$ uspesen,
potem je to, pod doloCenimi pogoji, moznost za zamenjavo ali minuto
odmora za obe mostvi.
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Primer: Ob metu na koS je Zoga v zraku, ko se oglasi zvocni signal ure
za merjenje dolZine napada. Zoga pade skozi ko$. V tem trenutku eno
ali obe mostvi zahtevata:
a) minuto odmora.
b) zamenjave.
Tolmacenje:
a) To je priloZznost za minuto odmora le za mostvo, ki je zadetek
prejelo.
Ce mostvo, ki je zadetek prejelo, zahteva minuto odmora, lahko
tudi nasprotniki zahtevajo minuto odmora, ob tem pa lahko obe
mostvi zahtevata tudi zamenjavo.
b) To je priloznost za zamenjavo le za moStvo, ki je zadetek prejelo,
in to le, ko ura za merjenje igralnega Casa v Cetrti Cetrtini ali v
vsakem podaljSku kaze 2:00 ali manj.
Ce mostvo, ki je zadetek prejelo, zahteva zamenjavo, lahko tudi
nasprotniki zahtevajo zamenjavo, ob tem pa lahko obe mostvi
zahtevata tudi minuto odmora.

Ugotovitev: Ce je bila zahteva za zamenjavo ali minuto odmora

(za kateregakoli igralca, vklju€no z izvajalcem prostega meta) dana po
tem, ko je bila Zoga (pri zadnjem ali edinem prostem metu) na voljo
izvajalcu prostega meta, bo minuta odmora ali zamenjava odobrena
kateremukoli mostvu, Ce:
a) je bil zadniji ali edini prosti met uspesen.
b) €e zadnjemu ali edinemu prostemu metu sledi vratanje Zoge v
igro na sredini igriS¢a nasproti zapisnikarske mize ali pa bo pa bo
Zoga zaradi kateregakoli drugega razloga po zadnjem ali edinem
prostem metu ostala mrtva.

Primer: A1 sta dodeljena 2 prosta meta. Mostvo A ali mostvo B zahteva
minuto odmora ali zamenjavo:
a) preden je Zzoga na voljo izvajalcu prostega meta A1.
b) po izvedenem prvem prostem metu.
Cc) po uspesno izvedenem drugem prostem metu, toda preden je
Zoga na voljo igralcu, da jo vrne v igro.
d) po uspesno izvedenem drugem prostem metu, toda potem, ko je
Zoga ze na voljo igralcu, da jo vrne v igro.
Tolmacenje:
a) Minuta odmora ali zamenjava je odobrena takoj, preden bo
izveden prvi prosti met.
b) Minuta odmora ali zamenjava je odobrena po zadnjem prostem
metu, Ce je bil uspesen.
c) Minuta odmora ali zamenjava je odobrena preden se zacne
vraCanje zoge V igro.
d) Minuta odmora ali zamenjava ni odobrena.
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Primer: A4 sta dodeljena 2 prosta meta. Po izvedenem prvem prostem
metu, je mostvo A ali mostvo B zahtevalo minuto odmora ali zamenjavo.
Po izvedenem zadnjem prostem metu:
a) se zoga odbije od obro¢a in igra nadaljuje.
b) prosti met je uspeSen.
c) se Zzoga ne dotakne obroca ali ne pade skozi kos.
d) A1 med metom stopi na ¢rto za proste mete, zato je dosojen
prekrsek.
e) B1 stopi v polje omejitve preden je Zoga zapustila roke A1.
Dosojen je prekrSek B1 in prosti met A1 je zgreSen.
Tolmacenje:
a) Minuta odmora ali zamenjava ni odobrena.
b), ¢) in d) Minuta odmora ali zamenjava je odobrena tako;.
e) A1 izvede dodaten prosti met in Ce je ta uspeSen, bo
minuta odmora ali zamenjava odobrena takoj.

Primer: Priloznost za zamenjavo ali minuto odmora se je ravno
koncala, ko je trener mostva A stekel do zapisnikarske mize in glasno
zahteval zamenjavo ali minuto odmora. Zapisnikar je pomotoma sprozil
zvocni signal. Sodnik je zapiskal in s tem prekinil tekmo.

Tolmacenje: Ker je sodnik zapiskal, je zoga postala mrtva in ura za
merjenje igralnega Casa zaustavljena. To obi€ajno predstavlja priloZnost
za zamenjavo ali minuto odmora. Ker pa je bila zahteva dana prepozno,
zamenjava ali minuta odmora ne bo odobrena. Tekma se bo takoj
nadaljevala.

Ugotovitev:| Vsaka minuta odmora traja 1 minuto. Mostvi se morata

takoj vrniti na igriS€e potem, ko je sodnik zapiskal in pozval moStvi nazaj
na igris€e. VCasih mostvo podaljSa minuto odmora in s tem pridobi
prednost in zavlaCuje tekmo. Sodniki morajo takemu mostvu dati
opozorilo. Ce se mo$tvo na opozorilo ne odzove, se mu dosodi dodatna
minuta odmora. Ce mostvo nima ve& na voljo nobene minute odmora,
se trenerju tega mostva dosodi tehnicna napaka zaradi zavlaCevanja
tekme (zapiSe se kot B).

Primer: Cas minute odmora je iztekel in sodnik je pozval mo$tvo A
nazaj na igris€e. Trener mostva A nadaljuje z dajanjem navodil svojemu
mostvu in zato to mostvo ostaja v prostoru pred klopjo svojega mostva.
Sodnik Se enkrat pozove mostvo A na igrisc€e in:

a) mostvo A kon¢no pride nazaj na igrisce.

b) mostvo A Se naprej ostaja v prostoru pred klopjo mostva.
Tolmacenje:

a) Medtem, ko se mostvo A vracCa na igriS€e, sodnik opozori trenerja
mostva A, da bo v ponovljenem primeru zavlaCevanja dosodil
dodatno minuto odmora temu mostvu.

b) Brez opozorila se mo$tvu A dosodi minuta odmora. Ce mostvo A
nima vec¢ na voljo minute odmora, se trenerju tega mostva, zaradi
zavlaCevanja tekme, dosodi tehni¢na napaka (zapiSe se kot B).
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Ugotovitev: Ce mostvo pred zadetkom zadnjih dveh minut v &etrti
Cetrtini ne vzame niti ene minute odmora v drugem pol€asu, zapisnikar

Cez prvi prazen kvadrat za drugi pol€as potegne vzporedni (vodoravni)
crti.

Primer: Nobeno mostvo v drugem pol€asu Se ni vzelo nobene minute
odmora, ko ura za merjenje igralnega €asa v Cetrti Cetrtini kaze 2:00.
Tolmacenje: zapisnikar ¢ez prvi prazen kvadrat za drugi pol€as pri
obeh mostvih potegne vzporedni (vodoravni) Crti.

Primer: Med igro, ko ura za merjenje igralnega Casa v Cetrti Cetrtini
kaze 2:09, trener mostva A zahteva svojo prvo minuto odmora v drugem
polCasu. Ko ura za merjenje igralnega Casa kaze 1:58 pade zoga izven
igriS€a in uro za merjenje igralnega ¢asa se zaustavi. MoStvu A se sedaj
odobri minuto odmora.

Tolmacéenje: zapisnikar ¢ez prvi prazen kvadrat za drugi polCas pri
mostvu A potegne vzporedni (vodoravni) Crti, saj je bila minuta odmora
odobrena ob 1:58 v Cetrti Cetrtini. Odobrena minuta odmora se vpiSe v
drugi kvadratek mostva A, tako da mostvu A ostane na voljo le Se ena
minuta odmora.

24 sekund

Ugotovitev:| Pogosto se zgodi, da mostvo uspe metati na ko$

pravoCasno in se zvoc¢ni signal ure za merjenje dolzine napada oglasi
medtem ko je Zoga po metu v zraku. Ce se Zoga ne dotakne obroc¢a
pride do prekrska, razen €e so nasprotniki takoj in nedvoumno prisli do
posesti Zoge. Zoga bo dodeljena nasprotnikom, da jo vrnejo v igro z
najblizjega mesta, kjer je bila igra prekinjena (toda ne za tablo).

Primer: Zoga je pri metu na ko$ A1 v zraku, ko se oglasi zvoéni signal
ure za merjenje dolZine napada. Zoga se dotakne table in pade na tla,
kjer se jo najprej dotakne B1, nato A2 in jo konéno osvoji B2.
Tolmacenje: To je prekrSek dolzine napada, ker je Zoga zgreSila obroc,
nato pa mostvo B ni takoj in nedvoumno prilo do posesti Zoge.

Primer: Pri metu na koS A1 se Zoga dotakne table, toda zgreSi obroc.
Pri skoku za Zogo se Zoge najprej dotakne B1, nakar pride do posesti
Zoge A2. V tem trenutku se oglasi zvoc¢ni signal ure za merjenje dolzZine
napada.

Tolmacenje: To je prekrSek dolzine napada. Ura za merjenje dolzine
napada nadaljuje z odstevanjem, ¢e Zoga ob metu na koS ne zadane
obroca in Ce pride do posesti Zoge ponovno igralec mostva A.

Primer: Ob izteku dolZzine napada meée A1 na koS. B1 pravilno blokira
met A4, nakar se oglasi zvo¢ni signal ure za merjenje dolzine napada.
Po zvo¢nem signalu naredi B1 napako nad A1.

Tolmacenje: To je prekrSek dolzine napada. Napaka B1 se prezre,
razen Ce je ta napaka tehni¢na, neSportna ali izklju€ujoca.

Primer: Zoga je pri metu na ko$ A1 v zraku, ko se oglasi zvoéni signal
ure za merjenje dolZine napada. Zoga zgresi obro¢, nakar je dosojena
drzana Zoga med A2 in B2.

Tolmacenje: To je prekrSek dolzine napada. Mostvo B ob skoku za
Zogo ni takoj priSlo do nedvoumne posesti Zoge.
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Primer: A1 vrze na koS. Ko je zoga v zraku, se oglasi zvocni signal ure
za merjenje dolZine napada. Zoga ne zadane obroéa, nakar se Zoge
dotakne B1, ki je v igriS€u, in Zoga pade z igriS€a.

Tolmacenje: To je prekrSek dolZzine napada, ker mostvo B ni priSlo do
nedvoumne posesti Zoge.

Ugotovitev:| V primeru, da se zvocCni signal ure za merjenje dolzine

napada oglasi, preden bodo po oceni sodnikov nasprotniki prisli do
takojSnje in nedvoumne posesti Zoge, se zvoCni signal ure za merjenje
dolzine napada prezre in igra nadaljuje.

Primer: Ob koncu napada izvede A1 podajo proti A2 (oba igralca sta v
svojem prednjem polju) tako nespretno, da se Zoga odkotali v zadnje
polie mostva A. Preden B1 pride do posesti zoge z moznostjo
neoviranega vodenja proti nasprotnikovemu koSu, se oglasi zvoéni
signal ure za merjenje dolzine napada.

Tolmaéenje: Ce B1 pride do takoj$nje in nedvoumne posesti Zoge, se
zvoceni signal ure za merjenje dolZine napada prezre in igra nadaljuje.

Ugotovitev: Ce bo do vraganja Zoge v igro zaradi izmeniéne posesti

upravi¢eno isto mostvo, ki je imelo Ze prej Zogo v posesti, bo to mostvo
imelo na voljo le Se preostanek ¢asa za napad.

Primer: MoStvu A je do konca napada preostalo Se 10 sekund, ko je
bila dosojena drZzana zoga. VraCanje Zoge v igro zaradi izmeniCne
posesti je na voljo za:

a) mostvo A.

b) mostvo B.
Tolmacenje:

a) Mostvo A bo imelo na voljo Se 10 sekund do izteka napada.

b) Mostvo B bo imelo na voljo novo obdobje za napad.

Primer: MosStvu A je do konca napada preostalo le Se 10 sekund, ko je
Zzoga padla z igriS¢a. Sodniki se ne morejo uskladiti, kateri od igralcev
A1 in B1 je bil zadniji, ki se je dotaknil Zoge, preden je padla z igriSca.
Dosodi se situacija s sodniSkim metom in vraCanje zoge v igro zaradi
izmenicne posesti je na voljo za:

a) mostvo A.

b) mostvo B.
Tolmacenje:

a) Mostvo A bo imelo na voljo $e 10 sekund do izteka napada.

b) Mostvo B bo imelo na voljo novo obdobje za napad.
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Ce je sodnik zaustavil igro zaradi napake ali prekrka (ne
zato, ker bi Zoga padla z igriS€a) mostva, ki ni bilo v posesti Zoge in bo
Zoga na voljo istemu mostvu, ki je imelo Zzogo ze prej v posesti v svojem
prednjem polju, je potrebno uro za merjenje dolZine napada preklopiti
na sledeC nacin:

e Ce je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje
dolZzine napada preostalo 14 sekund ali vec€, se uro za merjenje
dolZine napada ne preklopi ampak nadaljuje z odStevanjem tam,
kjer je bila zaustavljena,

e Ce je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje
dolZine napada preostalo 13 sekund ali manj, se uro za merjenje
dolzine napada preklopi na 14 sekund.

Primer: B1 odbije Zogo v out v prednjem polju mostva A. Ura za
merjenje dolzine napada prikazuje Se 8 sekund.
Tolmacenje: Mostvo A bo imelo na voljo Se 8 sekund do izteka napada.

Primer: A1 vodi Zzogo v svojem prednjem polju. Nad njim naredi osebno
napako B1. To je druga napaka moStva B v tej Cetrtini. Ura za merjenje
dolZine napada prikazuje Se 3 sekunde.

Tolmacenje: Mostvo A bo imelo na voljo Se 14 sekund za napad.

Primer: Na uri za merjenje dolZine napada so preostale Se
4 sekunde. Mostvo A ima v svojem prednjem polju zogo v posesti, ko
se:

a) A4

b) B4
poskoduje in zato sodniki zaustavijo igro.
Tolmaéenje: Mostvo A bo imelo za napad na voljo Se:

a) 4 sekunde.

b) 14 sekund.

Primer: A1 izvede met na koS iz igre. Medtem ko je Zzoga v zraku, je
dosojena obojestranska napaka A2 in B2. Na uri za merjenje dolzine
napada je preostalo $e 6 sekund. Zoga ni padla skozi ko$. Pus&ica
izmeniCne posesti kaze, da je mostvo A upraviCeno do naslednje
posesti Zzoge.

Tolmacenje: Mostvo A bo imelo na voljo Se 6 sekund za napad.

Primer: Na uri za merjenje dolzine napada je preostalo Se
5 sekund. A1 vodi Zogo, ko je dosojena tehni¢na napaka B1, kateri sledi
Se tehniCna napaka trenerju mostva A.

Tolmaéenje: Po izni€enju kazni za enaki napaki se igra nadaljuje z
vracanjem zZoge Vv igro za mostvo A, pri tem pa bo imelo mostvo A na
voljo 8e 5 sekund za napad.

Primer: Na uri za merjenje dolzine napada je preostalo Se:

a) 16 sekund,

b) 12 sekund,
ko B1 v svojem zadnjem polju z nogo namenoma brcne Zogo ali udari
po Zogi s pestjo.
Tolmacenje: PrekrSek mostva B. Po vrnitvi Zoge v igro bo imelo mostvo
A v svojem prednjem polju na voljo:

a) 16 sekund,

b) 14 sekund,
za napad.
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Primer: Med vraCanjem Zoge v igro A1 je B1 v svojem zadnjem polju
polozi roke preko mejne Crte in tako blokira podajo A1. Na uri za
merjenje dolzine napada je preostalo Se:

a) 19 sekund.

b) 11 sekund.
Tolmacenje: PrekrSek B1. Po vrnitvi Zoge v igro bo imelo mostvo A v
svojem prednjem polju na voljo:

a) 19 sekund,

b) 14 sekund,
za napad.

Primer: A1 vodi Zogo v svojem prednjem polju, ko naredi B2 neSportno
napako nad A2. Na uri za merjenje dolZzine napada je preostalo Se
6 sekund.

Tolmacenje: Neglede na to, ¢e so bili prosti meti uspesni ali ne, bo
imelo mostvo A na voljo Zogo, da jo vrne v igro na sredini igris€a
nasproti zapisnikarske mize. Mostvo A bo imelo na voljo novo obdobje
za napad.

Enako tolmacenje velja tudi v primeru tehni¢ne in izkljuCujoCe napake.

Ugotovitev:| Ce je sodnik zaustavil igro zaradi razloga, ki ni povezan z
nobenim mostvom in je bilo po oceni sodnikov nasprotno mostvo s tem

postavljeno v podrejen polozZaj, se odStevanje dolzine napada nadaljuje
tam, Kjer je bilo ustavljeno.

Primer: Do konca tekme je preostalo Se 25 sekund. V tem trenutku je
rezultat A 72 — B 72. Mostvo A pride do posesti Zoge, nakar jo igralci
mostva A vodijo 20 sekund, ko je igra zaustavljena s strani sodnikov
zaradi tega ker:

a) ura za merjenje igralnega Casa ali ura za merjenje dolzine

napada ni tekla ali bila zaustavljena.

b) je bila na igriS€e vrZzena plastenka z vodo.

c) je bila ura za merjenje dolzine napada pomotoma ponastavljena.
Tolmacéenje: V vseh primerih se igra nadaljuje z vraanjem Zoge v igro
mostva A, ki mu za napad preostanejo Se 4 sekunde. Mostvo B bi bilo
postavljeno v podrejen polozaj, ¢e bi se igra nadaljevala z novim
napadom za mostvo A.

Primer: Po metu na koS iz igre A1 se Zoga odbije od obroCa, nakar
pride do posesti Zoge A2. 9 sekund kasneje se pomotoma oglasi signal
ure za merjenje dolzine napada. Sodniki zaustavijo igro.

Tolmaéenje: Mostvo A bi bilo postavljeno v podrejen polozZaj, e bi mu
bil dosojen prekrsek dolzine napada. Po posvetovanju s tehniCnim
komisarjem, Ce je prisoten, in merilcem dolZine napada, sodniki odlocijo,
da se igra nadaljuje z vraCanjem Zoge v igro mostva A. Mostvo A bo
imelo na voljo e 5 sekund za napad.
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Primer: Do konca napada so preostale Se 4 sekunde, ko izvede A1 met
na ko$. Zoga zgresi obro&, toda merilec dolZine napada pomotoma
ponastavi uro za merjenje dolzine napada. A2 ujame Zogo in po
doloCenem Casu mostvo A doseze zadetek iz igre. V tem trenutku
sodniki ugotovijo, kaj se je zgodilo.

Tolmacenje: Sodniki (potem ko se posvetujejo s tehni¢nim komisarjem,
Ce je prisoten) ugotovijo, da Zoga ni zadela obro¢a ob metu na ko$ A1.
Nato morajo sodniki ugotoviti, Ce je Zoga pravoCasno zapustila roke A2,
preden bi se moral oglasiti zvocni signal ure za merjenje dolzine
napada, e je merilec dolZzine napada ne bi ponastavil. Ce to drzi,
potem dosezZeni zadetek velja, e to ne drzi, pa je priSlo do prekrska
dolzine napada in dosezZeni zadetek A2 ne velja.

Ugotovitev:| VraCanje Zoge v igro zaradi tehniCne, neSportne ali

izkljuCujoCe napake je dodeljeno mostvu, ki napada, pri Cemer ura za
merjenje igralnega Casa v zadnji Cetrtini in v vsakem podaljSku kaze
2:00 ali manj. VraCanje Zoge v igro se vedno izvede na sredini igriS€a
nasproti zapisnikarske mize. Ura za merjenje dolzine napada se nastavi
na 24 sekund neglede na to, Ce je bila minuta odmora odobrena v
zadnjih 2 minutah tekme tudi mostvu v napadu.

Primer: A1 vodi Zogo v svojem prednjem polju, ko kaZe ura za merjenje
igralnega v Cetrti Cetrtini 2:00 ali manj, na uri za merjenje dolzZine
napada pa je preostalo e 6 sekund, ko:

a) B1 naredi neSportno napako.

b) Je trenerju mostva B dosojena tehni¢na napaka.
Sedaj je odobrena minuta odmora trenerju mostva A ali B.
Tolmacéenje: Neglede na to, e sta bila prosta meta uspesna ali ne in
neglede na to, kateri trener je vzel minuto odmora, bo mostvu A
dodeljeno vraCanje Zzoge v igro na sredini igriS€a nasproti zapisnikarske
mize. Mostvo A bo imelo na voljo novih 24 sekund za napad.

Ugotovitev:| Ko je izveden met na koS iz igre in je nato dosojena

osebna napaka v obrambi, mora biti ura za merjenje dolzine napada
preklopljena takole:

e Ce je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje
dolzine napada preostalo 14 sekund ali veC, se uro za merjenje
dolZine napada ne preklopi ampak nadaljuje z odStevanjem tam,
kjer je bila zaustavljena,

e Ce je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje
dolzine napada preostalo 13 sekund ali manj, se uro za merjenje
dolzine napada preklopi na 14 sekund.
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Primer: A1 izvede met na koS iz igre. Ko je zoga v zraku in je do konca
napada preostalo Se 10 sekund, je dosojena osebna napaka v obrambi
B2, ki je naredil napako nad A2. To je druga napaka mostva B v tej
Setrtini. Zoga:
a) Pade skozi kos.
b) Se dotakne obro€a, vendar ne pade skozi kos.
Tolmacenje:
a) Dosezen zadetek A1 obvelja, Zogo pa se dodeli mostvu A, da jo
vrne v igro z mesta, ki je najblizje napaki. MoStvo A ima na voljo
14 sekund za napad.
b) Mostvu A se dodeli vraCanje Zoge v igro z mesta, ki je najbliZje
napaki. Mostvo A ima na voljo 14 sekund za napad.

Primer: A1 izvede met na koS iz igre. Ko je Zoga v zraku, se oglasi
zvoceni signal ure za merjenje dolzine napada, nakar je dosojena osebna
napaka v obrambi B2, ki je naredil napako nad A2. To je druga napaka
mostva B v tej Getrtini. Zoga:
a) Pade skozi kos.
b) Se dotakne obro€a, vendar ne pade skozi kos.
Tolmacenje:
a) Dosezen zadetek A1 obvelja, Zogo pa se dodeli mostvu A, da jo
vrne v igro z mesta, ki je najblizje napaki. MoStvo A ima na voljo
14 sekund za napad.
b) Mostvu A se dodeli vraCanje Zoge v igro z mesta, ki je najblizje
napaki. Mostvo A ima na voljo 14 sekund za napad.

Primer: A1 izvede met na koS iz igre. Ko je Zoga v zraku, se oglasi
zvoceni signal ure za merjenje dolzine napada, nakar je dosojena osebna
napaka v obrambi B2, ki je naredil napako nad A2. To je
5 napaka mostva B v tej &etrtini. Zoga:

a) Pade skozi kos.

b) Se dotakne obroca, vendar ne pade skozi kos.
Tolmacenje:

a) Dosezen zadetek A1 obvelja, A2 pa ima na voljo 2 prosta meta.

b) A2 ima na voljo 2 prosta meta.

Primer: A1 izvede met na koS iz igre. Ko je Zoga v zraku, se oglasi
zvocni signal ure za merjenje dolzine napada, nakar je dosojena osebna
napaka v obrambi B2, ki je naredil napako nad A2. To je
5 napaka mostva B v tej &etrtini. Zoga:

a) Pade skozi koS.

b) Se dotakne obroca, vendar ne pade skozi kos.
Tolmacenje:

a) Dosezen zadetek A1 obvelja, A2 pa ima na voljo 2 prosta meta.

b) A2 ima na voljo 2 prosta meta.
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Ugotovitev:| Kadarkoli se zoga dotakne obroCa nasprotnikovega kosa,
se uro za merjenje dolzine napada preklopi na 14 sekund, ko ponovno

pride do posesti zoge mostvo, Ki jo je imelo v posesti preden se je zoga
dotaknila obroca.

Primer: A1 Zeli podati zogo A2, pri Cemer se zoga dotakne B2 in odbije
v obroC. Nato A3 pride v posest Zoge.

Tolmacenje: Uro za merjenje dolzine napada se nastavi na
14 sekund takoj, ko A3 pride do posesti Zoge.

Primer: A1 vrze na kos iz igre, ko je na uri za merjenje dolzine napada
preostalo Se:

a) 4 sekunde.

b) 20 sekund.
Zoga se dotakne obro&a, se odbije od njega, nakar pride A3 v posest
Zoge.
Tolmacenje: V obeh primerih se uro za merjenje dolZine napada
nastavi na 14 sekund neglede na to, ¢e je A3 priSel do posesti Zoge v
svojem prednjem ali zadnjem polju.

Primer: A1 vrze na koS iz igre. Zoga se dotakne obro¢a. Zatem se B1
dotakne Zoge, nakar pride A2 do posesti Zoge.
Tolmaéenje: Uro za merjenje dolZzine napada se nastavi na
14 sekund takoj, ko A2 pride do posesti Zoge.

Primer: A1 vrZze na ko$ iz igre. Zoga se dotakne obro¢a. Zatem se B1
dotakne Zoge, nakar zoga pade z igriS€a.

Tolmaéenje: VraCanje Zoge v igro za mostvo A z mesta najblizjega
prekrSku. Uro za merjenje dolZine napada se nastavi na 14 sekund
neglede na to, e bo mostvo A vraCanje Zzoge v igro izvedlo v svojem
prednjem ali zadnjem polju.

Primer: Ob koncu napada A1 vrZze Zogo proti obrou z namenom
ponastavitve dolZine napada. Zoga se dotakne obroga. B1 se dotakne
Zo0ge, nakar Zoga pade z igris€a v zadnjem polju mostva A.
Tolmacenje: VraCanje zoge v igro za mostvo A v njihovem zadnjem
polju. Uro za merjenje dolZine napada se nastavi na 14 sekund.

Primer: A1 vrze na ko$ iz igre. Zoga se dotakne obroga. Zatem A2
odbije Zogo in nato pride A3 do posesti Zoge.

Tolmaéenje: Uro za merjenje dolZzine napada se nastavi na
14 sekund takoj, ko A3 pride kjerkoli na igriS¢u do posesti Zoge.

Primer: A1 vrze na ko$ iz igre. Zoga se dotakne obro¢a, nakar ob
skoku za Zogo naredi B2 osebno napako nad A2. To je 3 napaka
mostva B v tej Cetrtini.

Tolmacenje: Mostvu A se dodeli vratanje zoge v igro z mesta, ki je
najblizje napaki. MoStvo A ima na voljo 14 sekund za napad.

Primer: A1 vrze na ko$ iz igre. Zoga pade skozi ko$, nakar naredi B2
osebno napako nad A2. To je 3 napaka mostva B v tej Cetrtini.
Tolmaéenje: MoStvu A se dodeli vraCanje Zoge v igro z mesta, ki je
najblizje napaki. Mostvo A ima na voljo 14 sekund za napad.
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Primer: A1 vrze na koS iz igre. Zoga se dotakne obro¢a, nakar pride ob
skoku za zogo do drzane zoge med A2 in B2. PusSCica izmeniCne
posesti kaze na mostvo A.

Tolmacenje: Mostvu A se dodeli vratanje Zoge v igro z mesta, ki je
najblizje drzani zogi. MoStvo A ima na voljo 14 sekund za napad.

Primer: A1 vrze na ko$ iz igre. Zoga se zagozdi me obro¢ in tablo.
Puscica izmeni¢ne posesti kaze na mostvo A. Do konca napada je
preostalo Se 8 sekund.

Tolmaéenje: VraCanje Zzoge v igro za mostvo A na Celni Crti zraven
table. Do konca napada preostane Se 8 sekund.

Primer: A1 poda Zogo v zrak A2, da bi jo ta zabil. A2 zgreSi Zogo in
Zoga se dotakne obroca, nakar pride A3 do posesti zoge.

Tolmaéenje: Uro za merjenje dolzine napada se nastavi na
14 sekund takoj, ko A3 pride do posesti zoge. Ce pride A3 do posesti
Zoge v svojem zadnjem polju, je priSlo do prekrSska vrnitve Zoge v
zadnje polje.

Primer: Po skoku v obrambi A1 zeli ta igralec podati Zzogo AZ2.
B1 izbije Zogo iz rok A1. Zoga se nato dotakne obroCa, nakar jo ujame
B2.

Tolmacenje: Ker Zoga ni v posesti mostva, ki je imelo Zogo v posesti
preden se je Zoga dotaknila obro¢a, bo mostvo B imelo na voljo
24 sekund za napad.

Ugotovitev:| Kadarkoli pride mostvo do posesti Zoge v svojem prednjem
ali zadnjem polju obenem pa je na uri za merjenje igralnega Casa

preostalo manj kot 14 sekund, je potrebno uro za merjenje dolzine
napada izklopiti.

Primer: MosStvu A je na voljo nova posest Zoge, ko je na uri za merjenje
igralnega Casa preostalo Se 12 sekund.
Tolmacenje: uro za merjenje dolzine napada je potrebno izklopiti.

Primer: Ko je na uri za merjenje igralnega Casa preostalo Se
18 sekund in na uri za merjenje dolzine napada Se 3 sekunde, je B1 v
svojem zadnjem polju namenoma brcnil Zogo.

Tolmacéenje: tekma se nadaljuje z vratanjem Zoge v igro za mostvo A v
njihovem prednjem polju. Na uri za merjenje igralnega Casa ostaja
18 sekund, uro za merjenje dolZine napada pa se nastavi na 14 sekund.

Primer: Ko je na uri za merjenje igralnega Casa preostalo Se
7 sekund in na uri za merjenje dolzine napada $e 3 sekunde, je B1 v
svojem zadnjem polju namenoma brcnil Zogo.

Tolmacéenje: tekma se nadaljuje z vraanjem Zoge v igro za mostvo A v
njihovem prednjem polju. Na uri za merjenje igralnega Casa ostaja
7 sekund, uro za merjenje dolZine napada pa se izklopi.
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Primer: Ko je na uri za merjenje igralnega Casa preostalo Se
23 sekund, je mostvo A priSlo do nove posesti Zoge. Ko je na uri za
merjenje igralnega Casa preostalo Se 19 sekund, je A1 izvedel met na
ko$ iz igre. Zoga se dotakne obro&a, nakar A2 pri skoku ujame Zogo.
Tolmacéenje: Ko je mostvo A prvi€ priSlo do posesti Zoge, se uro za
merjenje dolzine napada izklopi. Ko pa A2 pride do posesti Zoge, se uro
za merjenje dolzine napada nastavi na 14 sekund, saj je na uri za
merjenje igralnega Casa ostalo Se vecC kot 14 sekund.

Primer: Ko je do konca tekme ostalo Se 58 sekund, je B1 naredil
osebno napako nad A1 v zadnjem polju mostva A. Mostvo A ima na
voljo Se 19 sekund za napad. To je 3 napaka mostva B v tej Cetrtini.
Mostvu A je odobrena minuta odmora.

Tolmacéenje: Tekma se nadaljuje z vraCanjem zZoge v igro mostva A s
Crte za vraCanje zoge v igro v prednjem polju nasproti zapisnikarske
mize. MoStvu A preostane $e 19 sekund do konca napada.

Primer: Ko je do konca tekme ostalo Se 58 sekund, je B1 naredil
osebno napako nad A1 v zadnjem polju mostva A. Mostvo A ima na
voljo Se 19 sekund za napad. To je 3 napaka mostva B v tej Cetrtini.
Mostvu B je odobrena minuta odmora.

Tolmacenje: Tekma se nadaljuje z vraCanjem zZoge v igro mostva A iz
njihovega zadnjega polja. MoStvo A ima na voljo 24 sekund za napad.
Primer: Do konca tekme je ostalo Se 30 sekund, ko A1 vodi Zogo v
svojem prednjem polju. B1 odbije Zogo v zadnje polje mostva A, kjer do
posesti Zoge pride A2. Nato naredi B2 osebno napako nad A2. Na uri za
merjenje dolzine napada je ostalo Se 8 sekund. MosStvu A je odobrena
minuta odmora.

Tolmaéenje: Tekma se nadaljuje z vraCanjem Zoge v igro mostva A s
Crte za vraCanje zoge v igro v prednjem polju nasproti zapisnikarske
mize. Mostvo A ima na voljo 14 sekund za napad.

Tehni¢na napaka

Ugotovitev:| V intervalu igre je dosojena tehni¢na napaka igralcu, ki je
upravi¢en do igranja in ki je hkrati tudi trener. Ta tehniCna napaka bo

vpisana kot napaka igralca, prav tako pa bo vpisana med napake
mostva v nasledniji Cetrtini ali podaljSku.

Primer: A1 deluje tudi kot trener mostva A. A1 je bila dosojen tehni¢na
napaka zaradi:

a) obesSanja za obro€ ob ogrevanju pred tekmo ali ob pol¢asu.

b) njegovega neSportnega obnasanja v intervalu igre.
Tolmacéenje: V obeh primerih se A1 dosodi tehni¢na napaka kot
napaka igralca. Napaka Steje med napake mostva v nasledniji Cetrtini ali
podaljSku, prav tako pa Steje kot ena izmed 5 napak, ki jih lahko igralec
naredi, preden mora zapustiti igriSCe.
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7.1

Ugotovitev:| MosStvo A je nastopalo z veC kot 5 igralci na igriSCu.

Ugotovljeno je bilo, da je igralec mostva A, ki je bil neupraviceno na
igriSCu, dosegel zadetek iz igre ali pa mu je bila dosojena napaka. Vse
dosezene toCke obveljajo, prav tako pa tudi napakal/e, ki so bile
dosojene temu igralcu/nad tem igralcem. Ta/e napaka/e Steje/jo med
napake igralca.

Primer: Sodnik ugotovi, da je A2 kot 6 igralec na igriS¢u za mostvo A in
zaustavi igro, potem ko:
a) A2 naredi napako v napadu.
b) A2 doseZe zadetek iz igre.
c) je B2 naredil osebno napako nad A2, ki je bil v fazi meta na koS.
Zadetek ni bil dosezen.
Tolmacenje:
a) Napaka A2 Steje med napake igralca.
b) Dosezen zadetek iz igre A2 obvelja.
c) Proste mete bo izvedel katerikoli igralec mostva A, ki ga doloci
njegov trener in je bil ob napaki na igriS¢u.

Primer: 10 minut pred zaCetkom tekme je bila A1 dosojena tehniCna
napaka. Pred zacetkom tekme trener mostva B doloc¢i B1, da bo izvedel
1 prosti met. Toda B1 ni v zaCetni peterki mostva B.

Tolmacenje: Prosti met mora izvesti eden izmed igralcev, ki so bili
doloceni v zaCetno peterko mostva B. Zamenjave niso dovoljene preden
ura za merjenje igralnega ¢asa ni tekla.

Igralec bo izklju€en, ko sta mu dosojeni 2 tehni¢ni napaki.

Primer: A1 je bila tekom prvega pol€asa dosojena prva tehniCna
napaka zaradi obeSanja na obroC. Zaradi neSportnega vedenja mu je
bila v drugem pol€asu dosojena Se druga tehni¢na napaka.
Tolmacenje: A1 je avtomatsko izklju€en in mora po izklju€itvi oditi ter
do konca tekme ostati v garderobi svojega mostva ali pa (e se tako
odloci) zapustiti dvorano. lzvede se samo kazen za to drugo tehni¢no
napako. Dodatna kazen zaradi izkljuCitve se ne izvede. Kadarkoli je
igralec dobil svojo drugo tehni¢no napako na tekmi, mora zapisnikar o
tem takoj obvestiti sodnika, ki bo takega igralca izkljucil.

Izklju€ujo¢a napaka

Kadar je izkljuCen namestnik, izkljuCeni igralec ali

spremljevalec mostva, je trener mostva kaznovan s tehni¢no napako
(zapiSe se kot B). Kazen za tehni¢no napako je enaka kot za vsako
drugo tehnic¢no napako.

Primer: A1 je bila dosojena 5 napaka. A1 Ziv€éno odreagira in verbalno
napade sodnika, zato je izkljuCen.

Tolmacéenje: Napaka se zapiSe trenerju mostva A in oznaci z B. Kazen
je 1 prosti met in posest Zoge za mostvo B.
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712 Pretep

Igra je bila zaustavljena zaradi pretepa ali nevarnosti

izbruha pretepa. V nadaljevanju tekme bo imelo zogo na voljo mostvo,
ki jo je imelo v posesti tudi pred prekinitvijo. Toda mostvo bo imelo do
konca napada na razpolago le Se preostanek Casa za napad.

Primer: Mostvo A je imelo Zogo v posesti Zze 20 sekund, ko je priSlo do
situacije, ki bi lahko pripeljala do pretepa. Sodniki izklju€ijo igralce obeh
mostev, ker so zapustili prostor pred klopjo mostva.

Tolmacéenje: Mostvo A, ki je imelo Zogo v posesti, preden je priSlo do
pretepa, bo imelo na voljo Zogo, da jo vrne v igro na sredini igriS€a
nasproti zapisnikarske mize. Toda do konca napada bo imelo mostvo A
le Se 4 sekunde.
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8.2

PRAVILA IGRE IN SPLOSNE DOLOCBE

Zacetek tekme

Na vseh koSarkarskih tekmah lahko nastopa po 12 igralcev.
Igralci imajo lahko na dresih Stevilke od 0 do 99, ter 00.

Na vseh tekmah mora imeti prvoimenovano mostvo (domace mostvo)
klop mostva in lastni ko$ (v prvem pol€asu) na levi strani zapisnikarske
mize.
Ce pa se vpleteni mostvi strinjata, lahko zamenjata klopi mostva in/ali
kosa.

Ce sodnik na zagetku katerekoli &etrtine ali podalj$ka ugotovi, da mostvi
napadata v napacno smer, lahko takoj prekine igro, razen Ce bi bilo
zaradi tega katero od mostev v podrejenem polozaju.

Ce napako ugotovijo pomozni sodniki, lahko z zvoénim signalom
opozorijo sodnika, da prekineta igro, Sele ob prvi priloznosti, ko je
zoga mrtva. Prej pa poskusajo sodnike opozoriti na napako z
mahanjem z rokami.

Igra se nadaljuje tako, da mostvi napadata v pravo smer.

TocCke, ki so bile dosezene, Cas ki je bil porabljen, napake, ki so bile
prisojene, in dodatne dejavnosti, ki so bile opravljene (preden je bila
napaka ugotovljena), obveljajo.

8 sekund

Mostvo ima 8 sekund Casa, da prenese Zzogo v svoje sprednje polje.
Obdobje 8 sekund se nadaljuje, ¢e v zadnjem polju mostva pade Zoga
z igriS€a in bo zogo v igro vrnilo isto mostvo, ki jo je imelo v posesti pred
prekinitvijo. Stetje 8 sekund se nadaljuje tudi, &e se igra prekine zaradi
poskodbe igralca tega mostva, situacije s sodniSkim metom, ali
obojestranske napake. Mostvo bo torej imelo na razpolago novo
obdobje 8 sekund za prenos zoge v svoje sprednje polje samo v
primeru napake ali druge prekinitve, povezane z nasprotnim mostvom.
Poudarjamo, da sta(so) za Stetje 8 sekund zadolzena(i) sodnika(i)
in da Stetje 8 sekund ni povezano z delovanjem naprave za
merjenje dolzine napada.
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8.3

Postopek izmeni¢ne posesti — pravilo in postopanje

IzmeniCna posest je metoda, ko zoga postane ziva z vraCanjem v igro
namesto s sodniSkim metom.

V vseh situacijah s sodniSkim metom bodo imela mostva izmeni¢no na
voljo vraCanje Zoge v igro z mesta, ki je najblizje mestu dosojenega
sodniSkega meta.

Mostvo, ki ne pride do posesti Zive Zoge na igriS€u po sodniSkem metu
na zacCetku prve Cetrtine, bo upravi¢eno do prve izmeni¢ne posesti.

Sodniski met se izvaja le na zaCetku prve cetrtine, vse ostale
Cetrtine in morebitni podaljSki pa se bodo pri¢eli po pravilu
izmenicne posesti.

Tudi drugi polc¢as se bo torej pricel po pravilu izmeniéne posesti.
Ker mostvi v drugem poléasu zamenjata kosa, mora zapisnikar
takoj po koncu druge €etrtine obrniti pus€ico za izmeni€éno posest
(Se preden se pri¢neta mostvi ogrevati pred drugim pol€asom).

Izjema je, Ce je med intervalom igre (to je obdobje med posameznimi
Cetrtinami in pred vsakim podaljSkom) komurkoli dosojena tehni¢na
napaka. V tem primeru bo nasprotno mostvo izvajalo 2 prosta meta in
bo nato (ne glede na smer puscice za izmenic¢no posest) vrnilo Zogo v
igro izza mejnih €rt nasproti zapisnikarske mize. PuScCice za izmeni¢no
posest se v tem primeru NE upoSteva.

Mostvo, ki je upraviceno do naslednje izmeniCne posesti ob koncu
Cetrtine ali podaljSka, bo zacelo z vraCanjem Zoge v igro v naslednji
Cetrtini ali podaljSku in sicer v podaljSku sredinske C¢rte nasproti
zapisnikarske mize.

Izmenicna posest:
e se zacne, ko je Zoga na voljo igralcu, da jo vrne v igro,
e se kon¢a, ko:
- se podana Zoga dotakne igralca ali se je pravilno dotakne
igralec na igriScu,
- mostvo, ki izvaja vraCanje Zoge v igro, naredi prekrsek,
- se med vraCanjem Zoge Vv igro Ziva Zzoga zagozdi med obro€ in
tablo.

Mostvo, ki je upraviCeno do vraCanja zoge v igro zaradi izmenicne
posesti, mora biti oznaeno s puscico izmeni¢ne posesti, obrnjeno v
smeri proti nasprotnikovemu koSu. Smer puscice se obrne takoj, ko se
vraCanje Zoge v igro zaradi izmeni¢ne posesti zakljuci.

Ce mostvo med izvajanjem vradanja Zoge v igro zaradi izmeniéne
posesti naredi prekrSek, izgubi pravico do izvajanja vraanja Zoge v
igro zaradi izmenicne posesti. PusCico izmeniCne posesti se obrne
takoj, da kaze na nasprotno mostvo, ki bo ob naslednjem sodniSkem
metu upravi¢eno do vraCanja zoge v igro zaradi izmeni¢ne posesti. Igra
se nato nadaljuje tako, da je Zoga dodeljena nasprotnikom mostva, ki je
naredilo prekrdek, da jo vrnejo v igro kot ob obi¢ajnem prekrsku (to ni
vraCanje zoge v igro zaradi izmeni¢ne posesti).
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8.4

8.5

8.6

Napaka kateregakoli mostva:

e pred zaCetkom Cetrtine ali podaljSka, razen prve Cetrtine, ali

e med vraCanjem zoge Vv igro zaradi izmeni¢ne posesti,
ne povzroCi, da bi mostvo, ki izvaja vraCanje zoge v igro, izgubilo
pravico do vraCanja Zoge v igro zaradi izmenicne posesti.
Ce se taka napaka zgodi ob vradanju Zoge v igro na zadetku &etrtine ali
podaljSka, potem ko je bila Zzoga Ze na voljo igralcu, da jo vrne v igro,
toda preden se je dotaknila igralca na igriSCu, potem velja, da se je to
zgodilo med igralnim ¢asom in se ustrezno kaznuje.

Ce bo do vraédanja zoge v igro zaradi izmeniéne posesti upraviéeno
isto mostvo, ki je bilo ze prej v posesti zoge, potem bo imelo to
mostvo na voljo le Se preostanek ¢asa za napad.

Zadetek - kdaj je dosezen in kolikSna je njegova vrednost

1. Zadetek je dosezen, ko pade Ziva Zoga v koS od zgoraj in ostane v
njem ali pa pade skozen,;.
2. Zoga je v kosu, ko je v njem z vsaj enim svojim majhnim delom in je
pod nivojem obroca.
3. Dosezen zadetek se vpiSe mostvu, ki napada na koS, na katerega je
bil met izveden, in sicer:
e zadetek iz prostega meta Steje 1 tocko,
e zadetek iz polja za 2 tocki Steje 2 tocki,
e zadetek iz polja za 3 toCke Steje 3 toCke.
4. Ce igralec sludajno doseze zadetek iz igre v svoj ko$, se tocke
Stejejo kapetanu nasprotnega mostva.
5. Ce igralec namerno doseze zadetek iz igre v svoj ko$, je to prekréek
in ko$ ne velja.
6. Ce igralec kakorkoli povzrogi, da gre Zoga v ko$ od spodaj, je to
prekrsek.

Predana tekma

Mostvo izgubi tekmo brez boja:

e Ce po pozivu prvega sodnika noce igrati,

e Ce s svojimi dejaniji prepreci igranje tekme,

e Ce 15 minut po tem, ko naj bi se tekma zacela, mostvo manjka ali na
igriS8€u nima petih igralcev.

Kazen: Tekmo dobijo nasprotniki z izidom 20 : 0.

Prekinjena tekma

Mostvo izgubi tekmo zaradi prekinitve, ¢e sta med igro na igriS€u manj
kot 2 igralca tega mostva.

Kazen: Ce je vodilo mostvo, ki je tekmo po prekinitvi dobilo, obvelja izid,
dosezen ob prekinitvi. Ce to mostvo ni vodilo, je izid 2 : 0 v njegovo
korist.
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9.2

9.3

9.4

NAPAKE

Osebna napaka

Osebna napaka je napaka igralca, ki je posledica nepravilnega dotika z
nasprotnikom (v nasprotju s pravili), in sicer ne glede na to, ali je Zoga
Ziva ali mrtva.

Kazen: Krsilcu se v vsakem primeru prisodi osebna napaka. Ce je bila
ob tem napaka storjena nad igralcem, ki je metal na kos:

e in je bil izveden met na koS iz igre uspesen, zadetek velja, poleg
tega pa se prisodi Se 1 dodaten prosti met,

e in je bil met na koS izveden iz polja za 2 toCki neuspesen, se
prisodita 2 prosta meta,

e in je bil met na koS izveden iz polja za 3 toCke neuspesen, se
prisodijo 3 prosti meti,

e in je bila napaka nad igralcem storjena ob ali tik pred zvo¢nim
signalom ure, ki oznaCuje konec Cetrtine ali podaljSka, medtem
pa je zoga Se vedno v rokah igralca, ki nato doseze zadetek, ta
ne velja. Igralcu se prisodita 2 ali 3 prosti meti.

Enako velja ob zvo€nem signalu ure za merjenje dolzine napada.

Obojestranska napaka

Obojestranska napaka je, €e igralca nasprotnih mostev priblizno
istoCasno naredita osebno napako drug nad drugim.

Kazen: Osebna napaka se vpiSe vpletenima igralcema. Ne prisodijo se
prosti meti.

NesSportna napaka

NesSportna napaka je napaka igralca z dotikom, ki po sodnikovi oceni ni

izvedel pravilnega poskusa neposredne igre na Zogo.

Kazen:

1. NeSportna napaka se vpiSe krsilcu.

2. Zaradi neSportne napake se nasprotnikom prisodi 1, 2 ali 3 prosti
meti (odvisno od situacije v kateri se je zgodila neSportna napaka), ki
mu sledi posest Zoge na sredini igris¢a.

Tehni€éna napaka

Vse napake igralca, ki niso posledica dotika z nasprotnikom, pa¢ pa
njegovega obnas$anja, so tehniéne napake igralca.

Kazen:

1. Ce je tehni¢na napaka dosojena:

e igralcu, se mu vpiSe kot njegova napaka in Steje med napake
mostva;

e trenerju ('C'), pomocniku trenerja ('B'), namestniku ('B') ali
spremljevalcu mostva ('B'), se vpiSe trenerju in ne Steje med
napake mostva.

2. Nasprotnikom se prisodi 1 prosti meti, ki mu sledi:

e vraCanje zZoge Vv igro na sredini igriS€a nasproti zapisnikarske
mize;

e sodniSki met v sredinskem krogu za zacCetek prve Cetrtine.
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9.5

3. Igralec bo do konca tekme izkljuCen, ¢e sta mu dosojeni 2 tehniéni
napaki.
4. Trener bo do konca tekme izkljucen:
e Ce sta mu zaradi njegovega neSportnega vedenja dosojeni
2 tehnicni napaki ('C');
e Ce so mu zaradi neSportnega vedenja drugih oseb na klopi
mosStva dosojene 3 tehni¢ne napake, vse vpisane kot ('B'), ali pa
je bila ena izmed njih ('C").

Izkljuéujoéa napaka

Vsaka groba ne$portna krSitev pravila o napakah (osebne napake,
neSportne napake, tehniCne napake ali tehniCne napake trenerja,
namestnika ali spremljevalca) je napaka, ki terja izkljucitev.

Igralec bo prav tako izkljuéen, ¢e sta mu dosojeni 2 neSportni ali

2 tehnicni napaki.

Trener bo izklju€en tudi:

e Ce sta mu zaradi njegovega neSportnega vedenja prisojeni 2 tehnicni
napaki,

e Ce sO mu zaradi neSportnega vedenja pomocCnika trenerja,
namestnikov ali spremljevalcev mostva, ki so na klopi mostva,
prisojene 3 tehni¢ne napake,

e Ce so mu (v kombinaciji) prisojene 3 tehni¢ne napake, od katerih je
1 prisojena njemu samemul.

IzkljuCenega trenerja bo nadomestil pomocnik trenerja, ki je vpisan v

zapisnik. Ce noben pomoénik ni vpisan v zapisnik, ga bo nadomestil

kapetan.

Kazen:

1. lzklju€ujo€a napaka se vpiSe krSilcu.

2. Krsilec bo po izkljucCitvi odSel, ter do konca tekme ostal v garderobi
svojega mostva, ali pa bo (Ce se bo tako odlocil) zapustil stavbo.

3. Prisodi(jo) se prosti met(i):

e kateremukoli nasprotniku, toda le v primeru, ko izkljuCujoCa
napaka ni rezultat dotika z nasprotnikom,

e igralcu, nad katerim je bila izklju€ujo€a napaka dosojena.

ki jim sledi Se:

e posest Zoge na sredini igris€a nasproti zapisnikarske mize,

e sodniSki met v sredinskem krogu za zacCetek prve Cetrtine.

4. Stevilo prostih metov je tako:

e (e je bila napaka narejena nad igralcem, ki ni metal na koS,
ali Ce je bila dosojena tehni¢na napaka, sta prisojena 2 prosta
meta,

e Ce je bila napaka narejena nad igralcem, ki je metal na kos,
zadetek (Ce je dosezen) velja, prisodi pa se Se 1 prosti met,

e Ce je bila napaka narejena nad igralcem, ki je metal na koS,
zadetek pa ni bil dosezen, sta prisojena 2 ali 3 prosti meti
(glede na mesto, s katerega je metal na kosS).
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9.6

9.7

Pretep

Pretep je medsebojna fiziCha dejavnost 2 ali veC oseb (igralceyv,

trenerjev, pomocnikov trenerjev, namestnikov ali spremljevalcev

mostva).

Kazen:

¢ neglede na Stevilo namestnikov ali spremljevalcev mostva, ki so bili
izkljuCeni, ker so zapustili meje prostora pred klopjo mostva, se
trenerju mostva vpiSe 1 tehniCna napaka,

e ko so izkljuCeni Clani obeh mostev, ni pa potrebno izvajanje kazni
zaradi drugih napak, pride do situacije za sodniSki met,

e izkljuCujoCe napake ne Stejejo kot napake mostva,

e kazni zaradi napak, ki so se zgodile, preden so namestniki in
spremljevalci mostva zapustili meje prostora pred klopjo mostva, se
izvedejo v skladu s Posebnimi primeri (glej 9.7).

Napake v posebnih primerih

Med posebne primere Stejemo dodatne napake, ki so storjene v istem
obdobju, ko je bila ura za merjenje igralnega Casa zaradi prejSnje
napake ali prekrSka Ze ustavljena.

Postopek

e vse napake se vpiSejo in ugotovijo kazni zanje,

e doloci se vrstni red vseh napak, ki so se zgodile,

e vse kazni za enake napake obeh mostev in vse kazni za
obojestranske napake se zapisejo in iznicijo ter Stejejo, kot da jih ni
bilo,

e izgubijo se vse pravice do posesti Zoge, razen pravica do posesti
Zoge, ki je del kazni, ki je po izni€enju ostala zadnja za izvedbo,

e ko je Zoga med izvajanjem prvega ali edinega prostega meta ali pri
vracanju Zoge v igro zaradi napake postala Ziva, se kazen zaradi te
napake ne more vec izniCiti s kaznijo zaradi druge napake,

e kazni za preostale napake se izvedejo po vrstnem redu, kot so bile
dosojene.
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10.
10.1

SPLOSNE DOLOCBE

Napaka, ki jo je mogoce popraviti

Ce so sodniki nehote spregledali katero izmed pravil, lahko napako
popravijo le:
e Ce so prisodili enega ali veC nepripadajoCih prostih metov,
e Ce so dovolili, da je enega ali veC prostih metov izvedel napacen
igralec,
e Ce niso dodelili enega ali ve€ pripadajocCih prostih metov,
e Ce so napacno (zmotno) priznali ali razveljavili zadetek.

Postopek

Da bi bilo napako v zgoraj omenjenih primerih mogo€e popraviti, jo
mora sodnik ugotoviti ali pa mora biti nanjo opozorjen, preden Zoga
postane ziva po prvi mrtvi Zogi, potem ko je ura za merjenje igralnega
Casa po napaki tekla.

To je:
Napaka se zgodi, ko je Zoga mrtva | Napako je mogoce popraviti.
Zoga je Ziva Napako je mogocCe popraviti.

Ura za merjenje igralnega Casa

se sprozi ali tede naprej Napako je mogocCe popraviti.

Zoga je mrtva Napako je mogocCe poprauviti.

Zoga je Ziva Napake ni ve€ mogocCe popraviti.

Sodnik lahko takoj, ko ugotovi napako, ki jo je mogoce popraviti, prekine
igro, vendar zaradi tega nobeno mostvo ne sme biti v podrejenem
polozaju. Ce je napaka ugotovliena med igro, lahko zapisnikar s
signalom opozori sodnike, da prekinejo igro, vendar Sele ob prvi mrtvi
Zogi.

Napake, ki so bile dosojene, toCke, ki so bile dosezene, Cas, ki je bil
porabljen, in dodatne dejavnosti, ki so bile opravljene, potem, ko je bila
napaka storjena in preden je bila ugotovljena, obveljajo.

Ko se napaka popravi, se igra nadaljuije tam, kjer je bila zaradi
popravljanja napake prekinjena. Zoga se dodeli mostvu, ki je bilo
upravi¢eno do vracanja zoge v igro, ko je bila napaka ugotovljena.
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Ce je bila napaka v nepripadajocih prostin metih ali e je proste mete

izvedel napacen igralec, se prosti meti razveljavijo in igra nadaljuje:

Ce ura za merjenje igralnega Casa po napaki ni tekla, bo Zoga iz
outa dodeljena mostvu, kateremu so bili prosti meti razveljavljeni;
Ce je ura po napaki tekla in:

- je mostvo, ki ima Zogo v posesti (ali je upraviceno do posesti
Zoge), ko je napaka odkrita, in je to isto mostvo, ki je imelo
Zogo v posesti, ko se je napaka zgodila, ali

- nobeno mostvo nima Zoge v posesti v trenutku, ko je napaka
odkrita, bo Zoga dodeljena mostvu, ki je bilo upraviceno do
vraCanja zoge v igro ob ugotovitvi napake,

Ce je ura za merjenje igralnega €asa tekla in e je v trenutku, ko

je bila napaka ugotovljena, mostvo, ki ima Zogo v posesti (ali

upravi€eno do posesti Zoge) nasprotno mostvo od mostva, ki je
imelo zogo v posesti ob napaki, pride do situacije s sodniSkim
metom,

Ce je ura za merjenje igralnega Casa tekla in je v trenutku, ko je

bila napaka odkrita, dosojena napaka, katere kazen so prosti

meti, bodo prosti meti izvedeni, nakar bo zoga dodeljena mostvu,
ki je imelo Zogo v posesti, ko se je napaka, ki jo je mogoce
popraviti, zgodila.

Ce je napaka v nedodelienih pripadajoéih prostih metih in:

Ce ni bilo med napako in ugotovitvijo napake nobene spremembe
posesti zoge, se igra po popravljanju napake nadaljuje tako kot
po izvajanju obic¢ajnih prostih metov,

je isto mostvo, ki mu je bila po pomoti dodeljena posest Zoge,
doseglo zadetek iz igre, se ta prizna in napaka prezre.

Ce je napaka v prostih metih, ki jih je izvedel napaden igralec:

se taki prosti meti in morebitna posest Zoge, ki je del te kazni,
razveljavijo, Zoga pa se dodeli nasprothemu mostvu, da jo vrne v
igro izza boc¢ne Crte v podaljSku Crte za proste mete, razen Ce je
potrebno izvesti kazni zaradi drugih krsitev.

Potem, ko je bila napaka ugotovljena in jo je Se mogode popraviti:

se mora igralec, ki sodeluje pri popravljanju napake in je zaradi
zamenjave v skladu s pravili (ne pa zaradi izklju€ujoCe napake ali
pete napake) Ze na klopi mostva, ponovno vrniti na igrisCe (takrat
postane igralec).

Potem, ko je napaka popravljena, lahko ostane v igri, razen Ce je
bila v skladu s pravili ponovno zahtevana njegova zamenjava (v
takem primeru lahko odide z igris¢a),

mora namesto igralca, ki so ga zamenjali zaradi izkljuCitve ali
storjene pete napake, pri popravljanju napake sodelovati
namestnik, ki ga je v skladu s pravili zamenjal.

Napak, ki jih je mogoCe popraviti, ni mogoCe popraviti potem, ko prvi
sodnik podpise zapisnik.

Sodniki lahko kadarkoli, vendar preden prvi sodnik podpiSe zapisnik,
popravijo vsako napako ali pomoto zapisnikarja pri pisanju zapisnika,
Casomerilca pri merjenju Casa, ki se nana$a na izid, Stevilo napak,
minut odmora in porabljenega oziroma neporabljenega Casa.
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