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POVZETEK POMEMBNEJSIH CLENOV PRAVIL
MALE KOSARKE ZA IGRALKE IN IGRALCE STARE
DO 10 LET

Temeljna pravila za starostno kategorijo igralcev in igralk do 10 (U10) v Sloveniji so zapisana v
uradnih pravilih za malo koSarko, ki jih je v angle$¢ini izdala FIBA leta 2005 (Mini Basketball Rules).
V slovens¢ino jih je prevedel Simon Licen leta 2006 (Priro¢nik za sojenje male koSarke). Prva pravila
dobite na spletni strani www.zkss.si, v mapi Pravila, druga pa na spletni strani www.kosarka.co.nr, v
mapi SOJENJE, podmapa Pravila.

Besedilo v nadaljevanju je povzetek omenjenih pravil. S poSevno pisavo so oznaceni tisti deli, ki so
spremenjeni, in veljajo le za starostno kategorijo U10 v Sloveniji. Izrazi v moSkem spolu so
uporabljeni le zaradi poenostavitve. Ista dolocila veljajo tudi za Zenski spol.

PRVO PRAVILO

1. ¢len Mala koSarka — definicija

V Slovenji je mala kosarka mostvena igra za decke in deklice, ki dopolnijo najvec deset let v letu, ko se
tekmovanje zacne.

Malo kosarko igrata dve ekipi s po petimi igralci. Cilj vsake ekipe je doseci zadetek v nasprotnikov
koS in prepreciti nasprotnemu mostvu, da bi doseglo zadetek.

DRUGO PRAVILO

2. ¢len IgriSce — mere

Standardna velikost igri$¢a je 28 metrov dolZine in 15 metrov Sirine (slika 1). Mere igrisca lahko tako
odstopajo, da ustrezajo lokalnim razmeram. Lahko so manjSa, toda razmerje dolZin mora ostati isto
(do velikosti 23 m x 12 metrov). IgriS€e mora biti ravna in trda povrsina brez ovir. Sredinska ¢rta deli
igriSce na dva dela.
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Slika 1

3.¢en Crte igris¢a

Crte igri$¢a za malo kogarko so narisane tako, kot kaZe slika 1.

- Crti za proste mete sta oddaljeni 4 metre od sprednje strani ene ali druge table.
- Ni ¢rt oziroma polj za tri tocke ali pa se ne upostevata.

Srednji in stranska kroga

Polmer vseh treh krogov meri 180. cm (merimo od zunanjega roba pet centimetrske Crte). Sredisce
srednjega kroga je v sredini igrisca, sredi$ce stranskih krogov pa na polovici rte prostih metov.

Polje omejitve (trapez)

Razseznosti polja omejitve (trapeza) so enake kot pri pravi koSarki.

Maticna st.; 5009405 / Id. 5t 5116382803 / TTR: 33000-1638280327

&lskra & telemach e oG @ ™

oentmd |0 Hewoplatet, bOlE 11 v 4 v KLIAING Fewen MET HESr SUnitur Bmestader S 157 WO

ks o



’ KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENUE

¥ Zaslovensko kosarko skrbimo od leta 1950

Naslov LeskoSkowva 12, Ljubljana
Telefon 01 /5201010

Faks 01 /5201022

Splet www kzs.si / www.slobasket.tv
E-poita kzs@kzs-zveza.si

4. ¢len Oprema

ZGORNJ
== NIVO
OBROCA

Slika 2
Kosa
Kosa sta pritrjena na tabli v visini 260 cm. Notranji premer obroca meri 45 cm, debelina obroca pa 2

cm. Razdalja od notranjega roba obroca do table znaSa 15 cm. DolZina mreZice naj bi bila okrog 40
cm.

Zoge
Zoga mora biti okrogla, izdelana iz usnja, sintetinega materiala ali gume.

Igralci in igralke stari do 10 let igrajo z Zogo velikosti 5 (obsega med 66 in 73 cm, teZa med 450
in 500 grami).

Tehni¢na oprema

- Igralna ura za merjenje igralnega ¢asa in odmorov.

- Uradni zapisnik.

- Oznake s Stevilkami od 1 do 5, s katerimi oznacujemo Stevilo napak igralca.

- Glasen zvo¢ni znak.

- Puscico za izmeni¢no posest (rdeca pus€ica na beli podlagi, s katero ozna¢ujemo smer nadaljevanja
igre po naslednji situaciji s sodniSkim metom).

- Fer) r
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TRETJE PRAVILO
5. ¢len Igralci in namestniki

Vsako ekipo sestavlja 12 igralcev: 5 igralcev na igriS€u in 7 namestnikov na klopi. Med igro
mora biti na igriscu pet igralcev iz vsake ekipe, ki po pravilih iz 14. clena lahko igrajo. Ti
igralci so lahko zamenjani skladno z omenjenim clenom. Drugi igralci obeh ekip so
namestniki in sedijo na klopi.

Vsaka ekipa mora imeti trenerja in kapetana, ki je eden od igralcev. Priporocamo tudi, da
ekipo spremlja uradni predstavnik (lahko je eden izmed starsev).

KoSarkarsko drustvo mora prijaviti za tekmovalno sezono najmanj 15 igralcev. Ce pride ekipa na
tekmo z manj kot 10 igralci, lahko tekmo odigra, vendar ne dobi tock za zmago, poraz ali neodlocen
rezultat.

6. ¢len Oprema igralcev
Vsi ¢lani moStva morajo imeti enake drese in hlacke. Dresi morajo biti oSteviléeni spredaj in

zadaj.
Ekipa lahko uporablja Stevilke dresov 4-19, 20-25, 30-35, 40-45 in 50-55.

7. ¢len Trener in kapetan
Trener je vodja ekipe. ZadolzZen je za vodenje in svetovanje igralcem. To pocne z roba igris¢a in na
miren, uravnovesen, vzgojni in prijateljski nacin. ZadolZen je tudi za menjanje igralcev, nima pa na

voljo minut odmorov. Igranje conskih obramb je prepovedano.

Trener pred tekmo izro¢i zapisnikarju seznam z imeni in Stevilkami ¢lanov ekipe, ki bodo
nastopili na tekmi. Oznaci tudi igralce, ki bodo igrali v prvi in drugi Sesterici.

Trenerju pomaga kapetan, ki je eden od igralcev na igriScu.

CETRTO PRAVILO
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8. ¢len Igralni cas

Tekma traja dva polcasa po Sestnajst minut Ciste igre. Med polcasoma je odmor, ki traja tri
minute. Vsak polcas je razdeljen na dve Cetrtini, ki trajata po osem minut ciste igre. Med
prvo in drugo ter tretjo in Cetrto Cetrtino je odmor, ki traja eno minuto. Podaljskoy ni.
Bonus se izpolni po dopolnjeni sedmi osebni napaki. Mostvo je izkoristilo bonus, potem ko
so igralci mostva v eni Cetrtini naredili sedem napak mostva.

Za merjenje igralnega Casa skrbi ¢asomerilec.

9. ¢len Zacetki posameznega dela tekme

Tekma in s tem prva Cetrtina se za¢ne s sodniSkim metom v srednjem krogu, ko se Zoge pravilno
dotakne eden od skakalcev. Sodnik vrZe Zogo med katerimakoli igralcema nasprotnih mostev.

Vse druge Cetrtine se zacnejo z vracanjem Zoge v igro z ali izza bo¢ne Crte na sredini igrisca, ko se
7oga dotakne igralca na igriS€u. Zogo poda v igrisce igralec mostva, ki mu Zoga pripada po pravilu
izmeni¢ne posesti.

V drugem pol€asu moStvi zamenjata koSa (smeri napada).

10. ¢len  Sodniski met in izmeni¢na posest

Sodniski met se izvaja, ko sodnik na zacetku prve Cetrtine v srednjem krogu vrze Zogo med
katerimakoli nasprotnikoma.

Med sodniskim metom morata skakalca stati v polkrogu, ki je bliZji njunemu koSu. Ostali
igralci morajo ostati zunaj kroga, dokler se Zoge ne dotakne eden od skakalcev.

Skakalca se lahko dotakneta Zoge Sele, ko Zoga za¢ne padati proti tlom.
Igralci ne smejo krsiti pravil glede izvajanja sodniskega meta. Ce kateri od igralcev kri
pravila, se dodeli vra¢anje Zoge v igro nasprotnemu moStvu. Ce obe mostvi krSita pravila ali

¢e sodnik slabo izvede sodniski met, se ta ponovi.

Sodnik prisodi sodniski met, ko:

. Dva ali ve€ igralcev nasprotnih mostev trdno drZi Zogo z eno ali obema rokama (drZana Zoga).
. Zoga gre z igri§¢a in sodnika sta v dvomu ali se ne strinjata, kdo se je nazadnje dotaknil Zoge.
. Zoga gre z igrii¢a in nazadnje sta se jo hkrati dotaknila igralca obeh mostev.

. Se Zoga zatakne med obrocem in tablo.
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. Se zgodi obojestranska napaka.
. Se zacnejo druga, tretja ali Cetrta Cetrtina.

Izmenic¢na posest je pravilo, pri katerem Zoga postane Ziva z vraCanjem Zoge v igro namesto s
sodniSkim metom. V vseh situacijah s sodniSkim metom moStvi izmeni¢no vracata Zogo v
igro z mesta zunaj igriS¢a, najblizjega mestu, kjer se je situacija s sodniSkim metom zgodila
(na zacetku druge, tretje in Cetrte Cetrtine pa z ali izza boCne Crte na sredini igriS¢a).

Mostvo, ki ni osvojilo prve posesti Zoge po sodniSkem metu na zacetku prve Cetrtine, bo
upravi¢eno do prvega vra¢anja Zoge v igro po pravilu izmeni¢ne posesti.

Mostvo, ki je upravi¢eno do vracanja Zoge v igro po pravilu izmeni¢ne posesti, je oznaceno s
pusc€ico za izmeni¢no posest, ki je obrnjena v smer nasprotnikovega koSa (v smer napada
mostva). Smer puscice za izmeni¢no posest se obrne takoj, ko se vraanje Zoge v igro zaradi
izmenicne posesti zakljuci.

12. ¢len  Zadetek — kdaj je doseZen in njegova vrednost
Zadetek je dosezen, ko Ziva Zoga pade v koS z zgornje strani in ostane v koSu ali pade skozi mreZico.

Zadetek iz igre v trapezu velja dve toc¢ki. Zadetek izven trapeza velja tri tocke. Zadetek s
prostega meta velja eno tocko.

Po zadetku iz igre ali uspeSnem zadnjem prostem metu ima nasprotno mostvo pet sekund ¢asa, da vrne
7ogo v igro kjerkoli s ali izza celne Crte.

13. élen Konec tekme

Tekma se konca, ko se oglasi zvoc¢ni znak, ki oznacuje konec igralnega ¢asa. Lahko se
konca z zmago oziroma porazom enega mostva ali 7 neodlolenim_rezultatom. Zmaga
prinasa 3 tocke, poraz 1 tocko, neodlocen rezultat 2 tocki, predana tekma ali tekma z manj
kot desetimi igralci pa 0 tock.

Ce eno mostvo tekmo preda (ne pride na tekmo, zapusti igrisc¢e oziroma konca tekmo predcasno z
manj kot dvema igralcema), zmaga nasprotno mostvo z rezultatom 20:0 (ée ni bilo v vodstvu),
oziroma z rezultatom, ki je bil doseZen v trenutku predaje (Ce je bilo v vodstvu).

14. ¢len  Zamenjave
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Igralec, ki zahteva menjavo pri zapisnikarski mizi, mora biti pripravljen za vstop v igro. Najprej mora
zapusti igrisce igralec, ki je igral, nato pa vstopi njegov namestnik. Menjavo nadzoruje sodnik.

Vsak igralec mora igrati v dveh Cetrtinah, razen Ce se poskoduje, je izkljucen ali Ce stori
peto napako. Drugi dve Cetrtini sedi na klopi kot namestnik Izjema lahko igra se eno
Cetrtino, ce mora zamenjati igralca, ki se poSkoduje, je izkljucen, ali ki stori pet napak.

Prvih _Sest prijavljenih igralcev mora igrati pribliZno enak cCas v prvi Cetrtini, naslednjih Sest
igralcev pa v drugi Cetrtini (pet jih igra eden je namestnik).V tretji Cetrtini igrajo trije igralci iz prve
Cetrtine in dva iz druge (eden je lahko namestnik), v Cetrti Cetrtini pa dva iz prve Cetrtine in trije iz
druge (eden igralec pa je namestnik), ali obratno.

Mostvo lahko zacne tekmo le, Ce je pripravijenih za igro najmanj 10 igralcev. Ce iz razli¢nih
razlogov pade stevilo igralcev v prvi ali drugi Cetrtini pod pet, lahko v tej skupini igra eden izmed
igralcev iz druge skupine, ki pa ne sme nastopiti v zadnjih dveh Cetrtinah. Doloéi ga trener
nasprotnega mostva. Vec kot ena tovrstna menjava ni dovoljena.

15.¢len  Kako se igra z Zogo

Igralci lahko igrajo z Zo0go le z rokami. Zogo lahko podajajo, meéejo na ko§ ali vodijo v
katerokoli smer.

Prekrsek je, ¢e igralec z Zogo tece, jo namenoma brcne ali jo udari s pestjo. Ni pa prekrsek, e se
igralec po nakljucju dotakne Zoge s katerimkoli delom noge.

16. ¢len  Posest Zoge

Igralec ima Zogo v posesti, ko:

- drzi Zivo Zogo,

- vodi Zivo Zogo.

Mostvo ima Zogo v posesti, ko ima Zogo v posesti igralec tega mostva, ali ko si igralci Zogo
med seboj podajajo.

17. ¢len  Igralec pri metu na ko$

Igralec vrZze na kos, ko sodnik oceni, da poskusa igralec doseci zadetek. Met na koS se konca,
ko Zoga zapusti roko oziroma roke metalca. Ce igralec vrze na koS iz skoka, se met na ko§
konca, ko igralec pristane z obema nogama na tla.

PETO PRAVILO
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18. ¢len PrekrskKi — definicija

Prekrsek je krsitev pravil, ki se kaznuje z dodelitvijo Zoge nasprotnemu mostvu. To mostvo bo vrnilo
Zogo v igro z ali izza mejnih Crt z mesta, najblizjega mestu, kjer se je krSitev pravil zgodila.

Pri starostni kategoriji do 10 let upostevamo naslednje prekrske: korakanje, dvojno vodenje, nosena
Zoga, namerno igranje 7 nogo, zoga zunaj igrisca, tri sekunde in sodniski met.

25. ¢len Pravilo treh sekund

Igralec ne sme ostati ve€ kot tri sekunde v nasprotnikovem polju omejitve (trapezu), medtem
ko ura za merjenje igralnega Casa teCe in ima njegovo moStvo Zogo v posesti v svojem
sprednjem polju.

Sodnik naj uposteva to pravilo takrat, ko oceni, da si je igralec s tem prekr§kom ustvaril prednost pred
nasprotnikom.

27. ¢len Vrnitev Zoge v zadnje polje

Prekrska srednje Crte ne upostevamo. Napadalec se lahko 7 vodenjem ali s podajo vrne v obrambno

polovico (zadnje polje).

SESTO PRAVILO
28. ¢len Napake — Definicija

Napaka je krSitev pravil, ki je posledica nepravilnega telesnega dotika z nasprotnikom in/ali
nesportnega vedenja.

Pri starostni kategoriji do 10 let upostevamo naslednje napake: osebno, tehnicno,
obojestransko, nesportno in izkljucujoco.

29. ¢len Osebna napaka

Osebna napaka je napaka igralca, ki je posledica dotika z nasprotnikom.

Igralec ne sme drZati, blokirati, odrivati ali spotikati nasprotnika, ne sme se prebijati niti
ovirati nasprotnikovega gibanja s stegovanjem dlani, roke, komolca, ramena, kolka, kolena ali
stopala. Igralec ne sme niti upogniti telesa v »nenormalen« polozaj ali grobo igrati.

- Fer) r
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Ko si igralec s telesnim dotikom pridobi neupravi¢eno prednost, ki ni skladna s pravili, mora
sodnik dosoditi osebno napako igralcu, ki je dotik povzrocil. Napaka se zabeleZi v zapisnik.
Ko je napaka storjena nad igralcem, ki ne mece na koS, vrne Zogo v igro mostvo, ki ni krSilo
pravil.

Ko je napaka storjena nad igralcem, ki mece na koS, in met na ko§ ni uspeSen, se igralcu
dodelita dva prosta meta.

Ko je napaka storjena nad igralcem, ki mece na kos, in je met na koS uspeSen, se ne dodelijo
prosti meti. Zogo s ali izza elne érte vrne v igro mostvo, ki je zadetek prejelo.

30. ¢len Nesportna napaka

Nesportna napaka je osebna napaka, ki po sodnikovi oceni ni poskus neposredne igre na Zogo
skladno z duhom in namenom pravil.

Ko igralec pri poskusu igre na Zogo povzroci pretirani dotik (grobo napako), se takSen dotik
smatra kot neSportni.

Igralec, ki sta mu dosojeni dve neSportni napaki, mora biti izkljucen.

Igralcu, nad katerim je bila storjena neSportna napaka, se dodelita dva prosta meta, ki jima
sledi vrnitev Zoge v igro za njegovo mogtvo s sredine igri$¢a nasproti zapisnikarske mize. Ce
je bila neSportna napaka storjena pri metu na koS iz igre in je bil met uspesen, se ne dodelijo
prosti meti, ampak samo vrnitev Zoge v igro s sredine igriS¢a nasproti zapisnikarske mize.

31. ¢len Izkljuc¢ujo¢a napaka

Izklju€ujoco napako dobi igralec za ocitno neSportno vedenje. Nasprotnemu moStvu se
dodelita dva prosta meta, ki jima sledi vrnitev Zoge v igro za isto moStvo s sredine igri$¢a
nasproti zapisnikarske mize. Hkrati je igralec avtomaticno kaznovan s prepovedjo nastopa na
eni tekmi.

32. ¢len Obojestranska napaka

Obojestranska napaka se zgodi, ko dva igralca nasprotnih moStev priblizno hkrati storita

osebno napako drug nad drugim. Obema igralcema se dosodi osebna napaka, igra pa se

nadaljuje:

- Ceje bil priblizno hkrati z obojestransko napako dosezen zadetek iz igre, bodo nasprotniki
mostva, ki je doseglo zadetek, vrnili Zogo v igro s kateregakoli mesta na Celni Crti;

- Ce je eno mostvo imelo posest Zoge ali je bilo upraviceno Zoge, bodo igralci tega moStva
vrnili Zogo v igro z mesta, ki je najbliZje mestu, kjer se je krSitev zgodila;

- ¢e nobeno mostvo ni imelo posesti Zoge, niti ni bilo upravi¢eno do Zoge, pride do
situacije s sodniSkim metom.
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SEDMO PRAVILO

33. ¢len Tehni¢na napaka

Tehni¢no napako dosodi sodnik igralcu v igri, namestniku ali trenerju za neSportno obnasanje. Vsaka
namerna ali ponovljeno neSportno obnasanje je tehni¢na napaka.

Nasprotnemu mostvu se dodelita dva prosta meta, ki jima sledi vrnitev Zoge v igro za isto
mostvo s sredine igriS¢a nasproti zapisnikarske mize.

Trenerju jo dosodi za nesportno obnasanje ali kadar prekrsi dolocena pravila igre (nepravilno menja
igralce, vstopi v igrisce brez dovoljenja sodnika, za nesportno obnasanje namestnikov ipd.). Tehnicno
napako vpise zapisnikar v trenerjevo rubriko.

Ce dosodi sodnik tehnicno napako igralcu v igri, jo zapisnikar vpiSe v zapisnik igralcu in trenerju.
Vsaka nadaljnja tehnicna napaka istega igralca v prvenstvu se ravno tako vpise v zapisnik igralcu in
trenerju.

Sodnik lahko poskusi prepreciti tehni¢ne napake tako, da krSitelja opozori ali celo spregleda
manjSe tehni¢ne krSitve. Kljub temu mora tehni¢no napako prisoditi, ¢e se takSne krsitve kljub
opozorilu nadaljujejo.

OSMO PRAVILO
34. ¢len Pet napak igralca

Sodnik mora obvestiti igralca, ki je storil pet osebnih in/ali tehni¢nih napak. TakSen igralec
mora nemudoma zapustiti igro. Igralca zamenja namestnik skladno z dolocili 14. ¢lena.

35. ¢len Prosti meti

Prosti met je priloZnost, da igralec neovirano doseZe zadetek za eno to€ko s poloZaja izza Crte
za proste mete.

Ko dobi igralec Zogo na razpolago, ima pet sekund Casa, da izvede prosti met. Pri izvajanju
prostega meta se ne sme dotakniti ¢rte za proste mete ali polja omejitve, dokler Zoga ne gre v
kos ali se dotakne obroca.

Pri izvajanju prostega meta lahko prostore ob polju omejitve zasede najve¢ pet drugih
igralcev:
- Dva igralca obrambnega mostva lahko zasedeta prostora najbliZja kosu.
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- Dva soigralca izvajalca prostih metov lahko zasedeta naslednja dva prostora.
- Enigralec obrambnega mostva lahko zasede enega od naslednjih dveh prostorov.

Pri postavljanju:

- Ne smejo zasesti prostorov, do katerih niso upraviceni.

- Ne smejo vstopiti v polje omejitve ali zapustiti svoje prostore, dokler izvajalec prostih metov ne
spusti Zoge iz roke ali rok.

Igralci, ki ne zasedajo teh prostorov, morajo ostati za namisljenim podaljSkom &rte za proste
mete, dokler se Zoga ne dotakne obroca ali je jasno, da se ga ne bo dotaknila.

Ce se Zoga pri zadnjem prostem metu ne dotakne obroda, bo nasprotno mostvo vrnilo Zogo v
igro z namisljenega podaljSka C€rte za proste mete zunaj igriS€a. Noben igralec se ne sme
dotakniti Zoge, dokler se Zoga ne dotakne obroca.

Krsitev teh pravil je prekrSek:

- Ko prekrsek stori izvajalec prostega meta, morebitni zadetek ne velja. Nasprotno mostvo vrne Zogo
v igro z nami$ljenega podaljSka Crte za proste mete zunaj igriS¢a, razen Ce je potrebno izvesti Se
nadaljnje proste mete.

- Ko je prosti met uspesen, se prekrski ostalih igralcev (razen izvajalca) zanemarijo in zadetek velja.

- Ko prosti met ni uspeSen in prekriek:

- Pri zadnjem prostem metu stori soigralec izvajalca, bo nasprotno mostvo vrnilo Zogo v igro
z namisljenega podaljska Crte za proste mete zunaj igriSca, razen e je potrebno izvesti
nadaljnje proste mete.

- Stori nasprotnik izvajalca, se izvajalcu dodeli nadomestni prosti met.

- Pri zadnjem prostem metu storita obe mostvi, se igra nadaljuje kot situacija s sodniSkim
metom.

Priporocilo Strokovnega sveta KZS:

Priporoca se, da se v tej starostni kategoriji NE IGRA Z BLOKADAMI!

Povzetek pravil je pripravila Komisija za koSarko mladih KZS. Sprejel jih je Strokovni svet KZS na
seji, dne 03.11.2008.
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