To so uradna pravila za uli¢no kosarko. Za vse, kar v teh pravilih NI doloc¢eno, se
uposteva Pravila igre KoSarkarske zveze Slovenije.

PRVO PRAVILO - IGRA

1

¢len: Uli¢cna kosarka

Definicija:

Ulicna kosSarka je igra dveh ekip s po tremi igralci (3 na 3) na en kos.
Cilj vsake ekipe je vreci zogo v nasprotnikov kos in prepreciti nasprotni
ekipi, da bi osvojila Zzogo in dosegla koS. Zogo je dovoljeno podajati,
metati, odbijati, kotaliti, zadrzevati in voditi v katerokoli smer v okviru
omejitev, ki so navedene v tem pravilniku.

DRUGO PRAVILO - MERE IN OPREMA

2

2.1.

2.2,

2.3.

2.4.

clen: Mere igrisca

Igris¢e mora biti pravokotno ali kvadratno, ravna in trda povrsina brez
ovir.

Za tekmovanje morajo biti mere igriS¢a 15 x 10 metrov (Sirina x
dolzina), merjeno od notranjih robov mejnih crt.

Visina stropa ali najnizje ovire nad igriS¢em mora biti najmanj 5
metrov.

Igralna povrsina mora biti enakomerno in ustrezno osvetljena, ce
se tekmovanje odvija v vecernih ali no¢nih urah ali ¢e je vidljivost
zmanjsana. Svetlobna telesa (lu¢i) morajo biti namescena tako, da ne
motijo igralcev.
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229 m
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SLIKA 1: Mere igrisca



3

3.1.

3.1.1.

3.1.2.

3.2.

3.2.1.

3.3.

¢len: Crte

Mejne cCrte

Igris€e za ulicno koSarko mora biti oznaceno s ¢rtami, kot je doloceno
v 2. Clenu, ki so najmanj 1 meter oddaljene od gledalcev, reklamnih
napisov ali kakrsnihkoli drugih ovir.

Crta pod kosem je Celna Crta, nasproti nje je nasprotna Crta, drugi Crti
dve sta bocni Crti.

Crta za proste mete

Crta za proste mete mora biti vzporedna s ¢elno ¢rto. Njen zunanji
rob mora biti 5,1 metra oddaljen od notranjega roba celne C¢rte. Njena
dolzina je 1 meter. Njena srediS¢na tocka mora biti enako oddaljena od
obeh bocnih ¢rt.

Polje za dve tocki

Polje za dve tocki je po vsem igriS¢u, razen na delu igris¢a blizu
kosa, ki je omejen z lokom (polkrogom), katerega polmer meri 6,75
m. SredisCe loka (polkroga) je toCka na tleh, oddaljena 0,5 m od
notranjega roba srediS¢ne tocke Celne crte.

O

Polje za eno tocko

Crta za dve tocki
ni del polja za dve tocki

SLIKA 2: Polje ene tocke in polje dveh tock

Pojasnitev:
Med igro je lahko znotraj ograje igriS¢a samo igralec namestnik.



4q clen: Oprema

4.1.

4.1.1.
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4.1.6.

4.1.7.

4.1.8.

4.1.9.

4.1.10.

Tabla

Tabla mora biti iz poliestra v enem kosu z enako trdoto kot tabla
iz trdega lesa, debeline 0,03 m (3 cm). Lahko je tudi iz trdega lesa
debeline 0,03 m (3 cm).

Standardno je tabla obarvana belo, lahko pa je tudi druge barve.
Dimenzije table so 1,18 m vodoravno in 0,84 m navpi¢no. Njen spodnji
rob mora biti 2,9 m oddaljen od tal in pravilno zaobljen ter zasciten.
Sprednja povrsina table mora biti ravna in mora imeti vrisane robove
table in pravokotnik nad obro¢em. y
Vse &rte na tabli morajo biti vrisane s ¢rno barvo, ¢e je tabla bela. Ce
je tabla druge barve, morajo biti Crte ali bele ali kontrastne barve glede
na barvo table.

Zunanje mere pravokotnika nad obro¢em so 0,48 m vodoravno in 0,35
m navpic¢no. Spodnji rob pravokotnika mora biti v isti ravnini z vrhom
obroca.

Vse Crte na tabli morajo biti Siroke od 0,03 m do 0,05 m (od 3 do 5
cm).

Dodatek:

Pri uli¢ni kosarki ima tabla lahko naslednje mere: 1,80 m vodoravno in
1,05 m navpicno, z vértanim pravokotnikom, ki meri 0,59 m vodoravno
in 0,45 m navpicno.
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SLIKA 3: Pravilno oznacena tabla

Tabla mora biti trdno postavljena:
« ob rob igriS¢a navpi¢no na podlago in vzporedno s Celno crto,
* na notranji rob sredis¢ne tocke Celne crte.

Nosilec table (konstrukcija) mora biti zunaj igriS¢a, ¢e pa je oddaljen
manj kot 2 m od zunanjega roba Celne C¢rte, mora imeti predpisano
zascito.

Nosilec table mora zadovoljevati naslednje pogoje:

* najmanjsa visina, do katere zascita pokriva nosilec table, je 1,80 m



4.2.

4.2.1.

4.2.2.

4.2.3.

4.2.4.

4.2.5.

od tal;

* najmanjsa Sirina zascite je 0,66 m ali najmanj 0,10 m SirSa od
nosilca table;

* najmanjsa debelina zascite je 0,04 m (4 cm);

+ zascita mora vsebovati peno, ki je debela najmanj 0,04 m in
oblozena z umetno kozo.

Dodatek:
Pri uli¢ni kosarki je lahko tabla do 1,20 m oddaljena od notranjega roba
srediscne Crte.
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SLIKA 4: Zascita nosilca table
Obroc

Obro¢ mora biti narejen iz polnega jekla z notranjim premerom 0,45 m

(45 cm) in oranzne, rdece ali ¢rne barve.

Najmanjsi premer kovinskega dela obro¢a mora biti 0,017 m (17 mm),

najvecji pa 0,020 m (20 mm). Na spodnjem delu obroca je drzalo za

mrezico, tako da preprecuje poskodbe (ujetje) prstov.

Obro¢ mora biti dobro pritrjen na tablo, zgornji rob pa mora biti v

vodoravnem polozaju 3,05 nad tlemi, enako oddaljen od navpicnih

robov table.

Najblizja notranja tocka obro¢a mora biti 0,15 m (15 cm) oddaljena od

prednje strani table.

Uporablja se pregibni obro¢. Ta mora imeti naslednje lastnosti:

* sposobnost odbijanja mora biti enaka kot pri nepregibnem obrocu;

« premakne se Sele pri obtezitvi 50 kg na zgornji del obroca, in to v
tocki, ki je najbolj oddaljena od table;

* po sprostitvi in ko ni pod obtezitvijo se obro¢ samodejno vrne v
prvotni polozaj.



Mreza
4.2.6.
4.2.7.
4.2.8.
4.4.

4.4.1.
4.4.2.
4.4.3.

4.4.4.
4.4.5.

4.5.

4.5.1.

4.5.2.

4.5.3.

Narejena je iz vrvi in zataknjena za obro¢, tako da se zoga pri prehodu
skoznjo za trenutek ustavi.

Ne sme biti krajsa od 0,30 m (30 cm) in ne daljSa od 0,45 m (45 cm).
Na voljo je tudi kovinska mreza (prepletene verige) z enakimi merami
kot mreza iz vrvi.

Zoga

Zoga mora biti okrogla.

Zunanja povrsina mora biti iz usnja, gume ali umetne snovi.

Njen obseg ne sme biti manjsi od 74,9 cm in vecji od 78 cm (velikost
7).

Ne sme biti lazja od 567 gramov in ne tezja od 650 gramov.
Napolnjena mora biti z zrakom, tako da spuscena z viSine 1,80 m (180
cm), merjeno od spodnjega dela, odskoci do visSine med 1,20 m (120
cm) in 1,40 m (140 cm), merjeno na njen zgornji del.

Tehnic¢na oprema

Domacin (organizator) je sodnikom in zapisnikarjem dolzan zagotoviti
naslednjo tehni¢no opremo:

Semafor

Semafor mora biti jasno viden vsem udelezencem (tudi gledalcem).
Kazati mora Stevilo dosezenih koSev obeh ekip.

Naprava za oznacevanje napak ekip

Prirocna naprava mora prikazovati Stevilo napak obeh ekip. Naprava
se zaustavi, ko je Stevilo napak ekipe 5, ko oznaci, da je ekipa izpolnila
bonus (¢l. 46).

Zapisnik

Uradni zapisnik mora biti tak, kot ga je predpisala Komisija za uli¢no
kosSarko. Pred igro, med njo in po njej ga zapisnikar izpolnjuje tako, kot
je predvideno v teh pravilih.

TRETJE PRAVILO - SODNIKI IN NJIHOVE DOLZNOSTI

5 c¢len: Sodniki in zapisnikarji
5.1. Sodnika sta prvi in drugi sodnik, njun pomocnik pa je zapisnikar.
5.2. Sodnika in zapisnikar morajo voditi tekmo v skladu s pravili in nimajo
nikakrsnih pravic do spreminjanja pravil igre.
5.3. Sodnika doloCene tekme ne smeta biti v nikakrSni zvezi z
nastopajocCima ekipama.
5.4. Oblacila sodnikov: kratke hlace, polo majica in kapa s scitnikom.
5.5. Oblacila sodnikov morajo imeti uradni znak KosSarkarske zveze

Slovenije in uradni znak ulicne kosarke.
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Cclen: Prvi sodnik - dolznosti in pravice

a
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Prvi sodnik pregleda in odobri vso opremo, ki se bo uporabljala med
tekmo.

Ne dovoli, da bi igralci nosili predmete, ki so nevarni za druge igralce
(glej ¢len 11.8.).

Vroca zogo igralcu, ki mece za zogo.

S predpisanimi oznakami potrjuje vsak zadetek obeh ekip.

S predpisanimi oznakami signalizira zapisnikarju napake ekip.

Odobri minuto odmora.

Odobri menjave igralcev.

Po posvetovanju z drugim sodnikom in zapisnikarjem je vedno prvi
sodnik tisti, ki odlo¢i dokoncno.

Lahko zaustavi igro, Ce tako narekujejo okolis¢ine. Odloci o izgubljeni
tekmi, Ce ekipa po pozivu odkloni igranje ali pa s svojimi dejanji
preprecuje igranje tekme.
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6.10. Natancno pregleda zapisnik ob koncu vsake tekme ali pa kadarkoli
pregleda rezultat, ¢e se mu to zdi potrebno.

6.11. Prvi sodnik ima pravico odlocati o vsem, kar ni obdelano s pravili.

7 clen: Sodnika - c¢as in kraj za odlocanje

7.1. Sodnika imata pravico odlocati o krSitvah pravil, do katerih pride na
igriscu ali zunaj njega.

7.2. Pravica do odloCanja se zac¢ne v trenutku, ko sodnika prideta na igrisce,
to pa je deset (10) minut pred uradnim pricetkom tekme. Pravica do
odlo¢anja se konca v trenutku, ko glavni sodnik podpiSe zapisnik po
koncu tekme.

7.3. Kazni za napake, storjene med odmorom, se dosojajo skladno z
odgovarjajocimi ¢leni.

7.4. Ce se v cCasu od konca tekme do podpisa zapisnika igralci, trener ali

spremljevalci ekipe nesSportno vedejo, mora glavni sodnik incidente
zapisati v zapisnik in temeljito poroc¢ati odgovornemu organu.

7.5. Nihée od sodnikov nima pravice dvomiti o sosodnikovih odlocitvah
ali jih razveljaviti, uposStevaje pristojnosti in dolznosti sodnikov,
predpisane v teh pravilih.

8 Clen: Sodnika - dolznosti ob krsitvi pravil
8.1. Ko pride do prekrska:

« sodnik zapiska, Zoga takoj postane mrtva, nato pa sledi niz
odgovarjajocih znakov, kot je navedeno v poglavju Mehanika

sojenja;
« 7o0ga se dodeli nasprotniku za izvajanje po ¢lenu 25.
8.2, Ko je storjena napaka:

+ sodnik zapiska in z roko pokaZe igralca, ki je naredil napako. Zoga
takoj postane mrtva;

* sodnik nato nadaljuje s postopkom prijave napake zapisnikarju, kot
je navedeno v poglavju Mehanika sojenja;

* ko je zapisnikar registriral napako in jo vpisal v zapisnik ter nastavil
na napravi za kazanje napak, sodnika nadaljujeta igro v skladu z
odgovarjajocim c¢lenom.



8.3. V primeru nesportne, izkljucujoCe, tehni¢ne ali obojestranske napake
sodnik takoj da znak (za vrsto dosojene napake), s katerim zaustavi

igro.
9 Cclen: Zapisnikar - dolznosti
9.1. Zapisnikar belezi imena (in Stevilke) igralcev, ki so prijavljeni za igro.

Ko pride do krsitve pravila, ki se nanasa na evidentirane igralce,
zamenjave ali Stevilke igralca, mora zapisnikar o tem takoj obvestiti
najblizjega sodnika.

9.2. Belezi trenutne rezultate dosezenih koSev, vpisuje kosSe iz igre in
uspesne proste mete.

9.3. Belezi osebne in tehni¢ne napake ekip ter jih takoj nastavi na napravi
za oznacevanje napak.

9.4. BeleZi odobrene minute odmore za vsako ekipo posebej.

9.5. Njegov zvocni signal NE zaustavi igre in NE povzroci, da Zzoga postane

mrtva. Zapisnikar mora pazljivo dati znak Sele, ko je Zzoga mrtva in
preden je znova v igri.
CETRTO PRAVILO - IGRALCI, ZAMENJAVE (NAMESTNIKI) IN TRENERJI
10. dlen: Ekipe
Vsaka ekipa je sestavljena iz najmanj treh (3) in najveC petih (5)
igralcev, ki so vpisani v zapisnik in sposobni za igro. Eden od njih je
kapetan ekipe.

11. clen: Igralci

11.1. Trije (3) igralci vsake ekipe so med tekmo na igriS¢u in se jih lahko

zamenja.
Dodatek:
Clan ekipe, ki je na igris€u in igra, je igralec. V nasprotnem primeru je
namestnik.
11.2. Igralec postane namestnik Sele, ko mu sodnik dovoli vstopiti na igrisce.

Igralec postane namestnik, ko sodnik dovoli menjavo in odhod na
klop. Vsi igralci ene ekipe morajo imeti enotno opremo (enake majice).
Oprema igralcev vsakega mostva je sestavljena iz:
+ igralne majice (dresa), ki je enake barve spredaj in zadaj,
* majice s kratkimi rokavi, ki jo lahko nosijo pod igralnimi
majicami,
« kratkih hlac, ki niso nujno enake barve kot majice,
« oprijetih spodnjih hlac, ki se lahko nosijo pod kratkimi hlacami.
Med tekmo morajo imeti igralci majico (dres) zatlaceno v kratke hlace.
11.3. Vsak igralec nosi igralno majico, ki je ostevilCena spredaj in zadaj
(zagotovi jo organizator):
« Stevilka na zadnji strani mora biti na majici, Stevilka na sprednji
strani pa je lahko na majici in/ali na hlacah;
+ vse Stevilke morajo biti jasno vidne in kontrastne z barvo dresa,



« (e je dres vecbarvni, morajo imeti Stevilke bel ali ¢rn rob,

* na zadnji strani mora biti Stevilka visoka najmanj 0,15 m (15 cm),

* na sprednji strani mora biti Stevilka visoka najmanj 0,08 m (8 cm),

+ Stevilke ne smejo biti oZje od 0,01 cm (1 cm),

+ igralci nosijo Stevilke od 0 do 30,

« igralci ene ekipe ne morejo imeti istih Stevilk.

11.4. Prvi sodnik ne sme dovoliti igralcem nositi predmetov, ki bi lahko
povzrocili poskodbe pri drugih igralcih.

NI dovoljeno imeti:

- Scitnikov za prst, roko, zapestje, komolec ali podlaket iz usnja,
plastike, upogljive plastike, kovine ali kake druge trde snovi, Ceprav
so pokriti in zasciteni z mehko oblogo,

« opreme, ki lahko povzrodi odrgnine ali vreznine. Nohti morajo biti
kratko pristrizeni,

* nakita, lasnih dodatkov, raznih pokrival (razen kap in rut (marama)
dovoljenih oblik).

Dovoljeno JE imeti:

« zascitno opremo za ramo, nadlaket, stegno ali spodnji del noge, ki
je zascitena z oblogo tako, da ne more povzrociti poskodbe ostalih
igralcev,

« primerno zascitene kolenske opornice,

« SCitnik za zlomljen nos, Cetudi je iz trdega materiala,

« ocala, ki niso nevarna za druge igralce,

* trakove za glavo, Siroke najve¢ 0,05 m (5 cm), iz blaga, upogljive
plastike ali gume, ki ne povzrocajo odrgnin,

« kapo za glavo bez osrih delov, razen Silta, Silt pa ne sme biti daljsSi
od 0,10 m (10 cm) ter obrnjen k hrbtu ali bo¢no,

* naglavne rute, izlju¢no iz blaga, morebitni vozel mora biti obrnjen
nazaj ali boc¢no.

11.5. Vsa oprema, ki jo uporabljajo igralci, mora biti primerna za kosarko.
Kakrsnikoli pripomocki, ki bi povecali visino ali doseg igralcev ali jim
kakorkoli omogocili neupravic¢eno prednost, niso dovoljeni.

11.6. Uporabljanje ostale opreme, ki ni posebej navedena v teh Pravilih,
mora odobriti odgovorno telo za organiziranje posameznega
tekmovanja.

12. clen: Kapetan - dolznosti in pooblastila

12.1. Na zacetku tekmovanja (skladno s propozicijami) kapetan zapisnikarju
preda spisek z imeni in Stevilkami igralcev, ki bodo igrali, ter imena
kapetana ekipe in trenerja (Ce ga ekipa ima).

12.2. Kapetan je igralec, ki predstavlja ekipo na igriS¢u. Med tekmo ima
pravico vljudno komunicirati s sodnikoma, toda LE tedaj, ko je Zoga
mrtva.

12.3. Ce kapetan iz primernega razloga =zapusti igriS¢e, mora sodnika
obvestiti o Stevilki igralca, ki ga bo nadomescal na igriscu.

12.4, Kapetan lahko deluje tudi kot trener.

12.5. Po koncu tekme mora kapetan takoj obvestiti prvega sodnika, da
njegova ekipa vlaga protest zoper rezultat tekme. Potem bo podpisal
zapisnik v rubriki Podpis kapetana ob ugovoru. Pritozbo obravnava
komisija za pritozbe in njena odlocCitev je dokoncna.



13. c¢len: Trener - pravice in pooblastila

13.1.

13.2.

13.3.

Oseba, prijavljena kot trener ekipe, lahko med potekom tekme

komunicira le z igralci svoje ekipe.

Nacin komunikacije je naslednji:

 Pred tekmo in med odmorom se lahko trener pribliza svojim
igralcem in vstopi v ograjen prostor okoli igris¢a, kjer so igralci
namestniki (menjave) njegove ekipe. Iz ograjenega dela igriS¢a
mora oditi pred zacetkom ali nadaljevanjem igre.

+ Med tekmo je edina mogoca komunikacija, da igralec, ki potrebuje
trenerjevo informacijo, pride k ograji za delom igris¢a, kjer je
njegov prostor za namestnike (menjave), in se posvetuje s
trenerjem.

Trener nima pravice komunicirati z nobeno od uradnih oseb (sodnika,

zapisnikar), niti z igralci nasprotne ekipe.

PETO PRAVILO - MINUTA ODMORA

14. c¢len: Minuta odmora

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

Vsaka ekipa ima v eni tekmi pravico do ene (1) minute odmora. Minuto
odmora lahko v vsakem trenutku zahteva ekipa v posesti Zoge ali
katerakoli ekipa, ko je zoga mrtva.

Ce minuto odmora zahteva ekipa v posesti 7oge, je postopek sledec:
igralec, ki vodi Zogo, da prvemu sodniku znak z roko in rece '"time
out".

Ce minuto odmora zahteva med tem, ko je Zoga mrtva, kapetan te
ekipe déd prvemu sodniku znak z roko in rece "time out'.

Vsako zahtevo po minuti odmora, ki je nepravilna ali pa jo je ekipa ze
izkoristila, sodnik ignorira.

Med trajanjem minute odmora lahko igralci zapustijo igrisc¢e in sedijo
na klopi svoje ekipe.

15. c¢len: Poskodbe igralcev ali sodnikov - sodniski ''time out"

15.1.3.

15.1.4.

15.1.5.

Poskodba igralca

V primeru poskodbe igralca lahko/morata sodnika zaustaviti igro.

. Ce je Zoga ziva, ko pride do poskodbe, sodnika ne bosta zapiskala,

dokler se akcija ne konca oziroma dokler ekipa, ki ima Zogo v posesti,
ne vrze na ko$, izgubi posest zoge, zadrzuje Zzogo ali Zoga ne postane
mrtva. Ce je poskodovanega igralca potrebno zascititi, lahko sodnika
takoj zaustavita igro.

Ce poskodovani igralec ne more takoj nadaljevati z igro (v priblizno 15
sekundah) ali ¢e prejme pomoc¢, mora biti zamenjan v ¢asu ene minute,
oziroma tako hitro, kot je le mogoce.

Poskodovani igralec, ki je prejel pomoc ali pa si opomore v ¢asu ene
minute, lahko nadaljuje z igro.

Ce so bili poSkodovanemu igralcu dosojeni prosti meti (1 ali 2), jih bo
izvedel igralec, ki ga bo zamenjal.



15.1.6. Igralca, ki med tekmo krvavi ali ima odprto rano, mora sodnik takoj
napotiti z igriS¢a in mora biti nujno zamenjan. Igralec se lahko na
igriS¢e vrne SAMO v primeru, da je krvavitev ustavljena in je rana
popolnoma zakrita ter obvezana.

15.2. Poskodba sodnikov

Ce se je sodnik poskodoval ali pa iz kakrénegakoli razloga ne more
nadaljevati s sojenjem v roku 5 minut, se bo igra nadaljevala. Preostali
sodnik bo sodil do konca tekme sam, razen Ce obstaja moznost
zamenjave poskodovanega sodnika z drugim ustreznim sodnikom.

SESTO PRAVILO - PRAVILA IGRE
16. clen: Igralni cas

16.1. Tekma ni ¢asovna omejena.
17. clen: Rezultat tekme

17.1. Zmagovalec tekme je ekipa, ki prva:
* povede z 11:0 ali 12:0 (avtomat)
« doseze 15 ali ve¢ tock (kosSev), pod pogojem, da prednost pred
nasprotno ekipo znasa vsaj 2 tocki.
17.2. S propozicijami posameznega tekmovanja lahko primerno odgovorno
telo predpise tudi drugacne omejitve glede konca tekme (npr. zmaga
ekipa, ki prva doseze 11 ali 21 tock ipd.).

18. clen: Zacetek tekme

18.1. Tekma se NE sme zaceti, e ena ekipa nima na igriS¢u treh na igro
pripravljenih igralcev.

18.2. Tekma se zaCne z metom za Zogo, izza Crte za dve tocki, mece pa
igralec ekipe, ki ga je dolocil zreb. Ce je met uspesen, Zogo dobi ekipa,
katere igralec je dosegel kos.

18.3. Tekma se uradno zacne, ko prvi sodnik vrodi zogo "metalcu" za zogo.

19. clen: Status Zoge

19.1. Zoga je "V IGRI":
* ko sodnik izroci Zogo 'metalcu" za Zogo na zacetku tekme,
* ko sodnik izroci Zogo ali da znak igralcu za izvajanje izza mejnih crt,
« ko sodnik izroCi zogo izvajalcu prostega meta,
* po kosu. y
19.2. Zoga postane "ZIVA'", ko se je po izvajanju izza mejnih ¢rt dotakne
igralec na igriscu.
19.3. Zoga postane "MRTVA'":
« ko sodnik zapiska, medtem ko je zoga "ziva'" ali "v igri", razen ko je
Zzoga v letu pri metu na kos,
* po prostem metu,
ko se zoge, ki je ze v letu po metu na kos, dotakne igralec



katerekoli ekipe, po tem, ko je sodnik zapiskal.

Izjema:

Zoga ne postane "mrtva" in koS velja, ko je nasprotniku prisojena
napaka, ko je zoga v posesti igralca, ki je v fazi meta na koS in met
nadaljuje s kretnjo, ki se je zacela ze pred storjeno napako (glej clen
23.).

20. clen: Polozaj igralca in sodnika

20.1.

20.2.

PoloZaj igralca je doloen z mestom, kjer se dotika tal. Dokler je po
skoku v zraku, ohrani enak poloZaj, kot ga je imel, ko je bil Se na tleh.
To velja tako za mejne Crte, ¢rto za dve tocki kot za ¢rto prostih metov
(za izjeme glej Clen 25.4.).

PoloZaj sodnika je doloCen na enak nacin kot za igralca. Ko se zoga
dotakne sodnika, se Steje, kot da se je dotaknila tal tam, kjer sodnik
stoji.

21. clen: Metanje za Zogo

21.1.

21.2.

21.3.

21.4.
21.5.

Met za Zogo se izvaja:

* na zaceku tekme;

« ko je dosojena drzana zoga, ko imata torej dva ali vec igralcev eno
ali obe roki tako trdno na Zogi, da nobeden od njih ne more priti do
posesti brez pretirane grobosti;

« Ce zoga zapusti igriS¢e po tem, ko sta se je soCasno dotaknila dva
nasprotna igralca, ali ¢e se sodniki ne morejo odlociti, kdo se je
zadnji dotaknil zoge;

+ ko se zoga zatakne na nosilcu kosa (med obro¢em in tablo);

« ko se kazni enake teze iznicijo po Clenu 47., kazen pa je met za
70go;

* ko gre Zoga slucajno v kos od spodaj.

Met za Zogo je izveden, ko igralec vrze na koS po tem, ko mu sodnik

izroci zogo.

Da je metanje za Zogo pravilno, mora igralec, ki mece, z obema

nogama stati za ¢rto za dve tocki. Po kon¢anem metu za Zzogo sodnik

izroCi Zogo igralcu ekipe, ki je pri metanju za zogo dosegla kos, ali pa

nasprotnemu igralcu, ¢e ekipa ni zadela kosSa. Zoga se v igro vrne z

boc¢nih &rt igrisca.

Za zogo vedno mece ekipa, ki ni zadnja metala za Zogo v tej tekmi.

Ekipa sama izbere igralca, ki bo metal za Zogo, med igralci, ki so na

igriscu.

22. clen: Kako igrati z Zogo

22.1.

22.2.

22.3.

Pri uli¢ni kosarki se z Zzogo igra samo z rokami.

Prekrsek je, Ce igralec z Zogo tece, jo namerno brcne, jo namerno
zaustavi s katerimkoli delom noge ali jo udari s pestjo.

Prekrska ni, Ce se igralec z nogo slu¢ajno dotakne Zoge.

23. clen: Posest Zoge



23.1.

23.2.

23.3.

Igralec ima v posesti zogo, ko jo drzi, vodi ali pa ima na voljo zivo zogo.
Ekipa ima v posesti Zogo, ¢e je zoga v posesti igralca te ekipe ali pa si
zogo med seboj podajajo soigralci ekipe.

Ekipa ima zogo v posesti, dokler:

* je ne prevzame nasprotnik,

* Zoga ne postane mrtva,

* 70ga ne zapusti roke metalca na kos iz igre ali iz prostega meta.

24. clen: Igralec pri metu na kos

24.1.

24.2.

24.3.

24.4.

Definicije:

METANJE - drzanje in metanje Zoge z eno ali obema rokama po zraku
proti kosu.

ZABIJANJE - realiziranje ali poskus mocnega meta Zoge navzdol skozi
kos.

ODBIJANIJE - odbijanje zoge z eno roko ali obema rokama proti kosu.

Faza meta na koS se zacCne, ko igralec zacne gib, ki se nadaljuje tako,
da Zoga zapusti njegove roke, in ko po oceni sodnika skusa doseci
zadetek z metom, zabijanjem ali odbijanjem Zoge proti koSu. Met na
koS traja, dokler zoga ne zapusti igralCevih rok.

V primeru meta na kos iz zraka, se faza meta na koS nadaljuje, dokler
met ni popolnoma zakljucen, topomeni, da je Zoga zapustila metalceve
roke in je metalec z obema nogama doskocil na tla.

Za napako, storjeno v fazi meta na kos, se po oceni sodnika Steje, Ce je
igralec zacel neprekinjeno gibanje rok in (ali) telesa zato, da bi vrgel
na kos iz igre.

NEPREKINJENO GIBANJE:

« se zacCne, ko se 7zoga zaustavi v igralcevih rokah in igralec (obic¢ajno)
pricne z gibanjem navzgor zato, da bi vrgel na kos;

* lahko vsebuje gibanje igralCevih rok (roke) in (ali) telesa pri

poskusu meta na kos;

* se konca, ko se zacne neko popolnoma drugo gibanje;

+ Ce gre za neprekinjeno gibanje, kot je opisano zgoraj, se Steje, da je
igralec v fazi meta na kos.

KoS ne velja, ¢e je po sodnikovem Zzvizgu narejen popolnoma nov

poskus (gib) meta.

Kazen:
Glej ¢len 37., 1. in kazen.

25. clen: Zadetek - kdaj je dosezen in njegova vrednost

25.1.

25.2.
25.3.

Zadetek je dosezen, ko gre ziva zoga v kos od zgoraj in ostane v njem
ali pa pade skozenj.

Zadetek se vpise ekipi, katere igralec je izvedel uspesen met na kos.
Zadetek iz igre je vreden eno (1) tocko, razen ce je dosezen izza Crte
za dve tocki. Takrat je vreden dve (2) tocki. Poskus meta za dve (2)
toCki spremeni status in postane met za eno (1) tocko po tem, ko se
je zoga dotaknila obroca in se je je pravilno dotaknil katerikoli igralec,
preden je padla v kos.



25.4.
25.5.

Zadetek iz prostega meta Steje eno (1) tocko.
Ce igralec namerno vrze zogo v koS od spodaj, je to prekrsek.

26. clen: Vracanje zoge v igro

26.1.

26.1.1.
26.1.2.
26.1.3.

26.1.4.

26.2.

26.2.1.
26.2.2.

26.2.3.

26.3.

26.3.1.
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26.4.

Po kosu

Katerikoli igralec ekipe, ki je dosegla koS, ima pravico zogo vrniti v igro
s katerekoli toc¢ke za bocno Crto.

Izvajanje znotraj mejnih ¢rt se Steje kot prekrsek.

Sodnik ne vroca zoge, temvec jo vzame eden od igralcev ekipe, ki je
dosegla kos, jo prinese do Celne ¢rte (zunaj mejnih linij) ali pa poda
Zzogo igralcu, ki se ze nahaja tam. Igralec, ki izvaja Zogo, se postavi z
obema stopaloma za zunanji rob Celne Crte, zunaj mejnih ¢rt, in vrne
Zogo v igro.

Igralci nasprotne ekipe se ne smejo dotakniti zoge po dosezenem kosu.
Lahko se tolerira slucajno ali spontano dotikanje Zoge, ¢e pa na ta
nacin igralec zadrzuje zogo, je to prekrSek, ki se kaznuje s tehnic¢no
napako.

Po napaki, prekrsku ali kakrsnikoli drugi zaustavitvi igre

Igralec bo vrnil Zogo z ali izza mejnih ¢rt igriS¢a z mesta, ki je najblize
krsitvi in ki ga doloci sodnik, ali kjer se je igra zaustavila, vendar nikoli
za celno crto.

Sodnik mora zogo vroditi, podati ali dati na voljo igralcu, ki jo bo vrnil v
igro.

Preden vrne Zogo v igro, se izvajalec ne sme premikati ve¢ kot en
korak boc¢no od mesta, ki ga doloci sodnik. TakSno premikanje je
prekrsek. Dovoljeno je premikanje nazaj.

Igralec, ki vraca zogo v igro, NE SME:

Dotakniti se Zoge na igriS¢u, dokler se je najprej ne dotakne katerikoli
drug igralec.

Stopiti na igriS€e, preden je zoga zapustila njegove roke.

Zadrzevati zogo vec kot pet sekund.

Povzrociti, da gre Zzoga neposredno v kos.

Drugi igralci ne smejo z nobenim delom telesa segati prek mejnih Crt,

dokler zoga ni podana prek mejne ¢rte. NE smejo biti blize od enega
(1) metra od igralca, ki zogo vraca v igro, ko je izza mejnih ¢rt manj
kot (1) meter do najblizje ovire.

Krsitev tega Clena je prekrsek.

Kazen:
Zoga se dodeli nasprotniku, da jo vrne v igro z mesta prvotnega
vracanja.

27. clen: Menjave

27.1.

Menjave se izvedejo ob naslednjih pogojih:



27.2.

27.3.

27.4.

27.5.

27.6.

* ko je zoga v igri, vendar preden postane Ziva, lahko menjavo
zahteva samo ekipa, ki ima v posesti zogo;

+ ko je Zzoga mrtva, lahko menjavo zahtevata obe ekipi.

Menjavo vedno zahteva igralec, ki zapusca igro. To naredi tako,
da se pribliza glavhemu sodniku, da znak s prekrizanimi rokami in
reCe ''menjava'.

Glavni sodnik, ¢e so pogoji za menjavo izpolnjeni, dovoli menjavo ob
Zvizgu in kazanju predpisanega znaka za menjavo.

Igralec namestnik (tisti, ki bo vstopil v igro) ¢aka zunaj mejnih Crt
igriSca, dokler mu sodnik ne dovoli prihoda na igrisce.

Med minuto odmora lahko obe ekipi opravita menjave brez prijave
sodniku.

Menjava se mora izvesti ¢imhitreje.

28. clen: Predana tekma

Ekipa izgubi tekmo brez boja, Ce:

* na poziv prvega sodnika odkloni igranje,

« s svojimi dejanji preprecuje, da bi se tekma igrala,

+ (e se deset (10) minut po Casu, ko naj bi se tekma zacela, ne pojavi
na igriscu,

« nima treh (3) igralcev, ki so pripravljeni za igro na zaCetku tekme.

Kazen:
Tekmo dobi nasprotnik z izidom 11 : 0.

29. clen: Tekma, izgubljena zaradi pomanjkanja igralcev

Ekipa izgubi tekmo zaradi pomanjkanja igralcev, ¢e med igro ostane
samo z enim (1) kosarkarjem.

Kazen:

Ce je v tem trenutku v vodstvu ekipa, ki bi tekmo lahko nadaljevala,
rezultat ostane. Ce pa ta ekipa ni v vodstvu, se tekma kon¢a z 11 : 0 v
njegovo korist.



SEDMO PRAVILO - PREKRSKI

30. c¢len: Prekrski

30.1.
30.2.

30.3.

PrekrSek pomeni krsitev pravil.

Kazen je odvzem Zoge ekipi, ki je naredila prekrsek. (Izjemi: ¢len 34 in
48.)

Zoga bo prisojena nasprotni ekipi, ki jo vrne v igro, in sicer z mesta, ki
je najblize mestu, kjer so bila pravila krSena, razen neposredno za tablo
(znotraj mejnih ¢rt). (Izjemi: ¢len 34 in 48.)

31. clen: Igralec zunaj igriS¢a — Zzoga zunaj igrisca

31.1.

31.2.

31.3.

Igralec je zunaj igrisca, ko se katerikoli del njegovega telesa dotakne

tal ali cesarkoli drugega (razen igralca) na mejnih ¢rtah, nad njimi ali

zunaj njih.

Zoga je zunaj igri$éa, ko se dotakne:

+ igralca ali katerekoli druge osebe, ki je zunaj igrisca,

« tal ali kateregakoli predmeta, ki je na mejni ¢rti, nad njo ali na njeni
zunanji strani,

* nosilca table, zadnje strani table ali kateregakoli drugega predmeta
nad ali za tablo.

Zadnji igralec, ki se je dotaknil Zoge ali se je Zzoga dotaknila njega,

preden je padla z igris¢a, je povzrocCil, da je Zoga padla z igrisca.

Pravilo velja tudi, ¢e je Zoga padla z igriS¢a zato, ker se je dotaknila

¢esa drugega, ne pa igralca.

KrsSitev tega pravila je prekrsek.

32. clen: Vodenje Zoge

32.1.

32.2.

32.3.

32.4.

32.5.

Vodenje Zoge se zacne, ko jo igralec, ki je pridobil Zivo Zogo na
igriS€u, vrze, odbije, zakotali ali vodi po tleh ter se je ponovno dotakne,
preden se je dotakne drugi igralec.

Vodenje Zoge se konca, ko se igralec Zzoge dotakne z obema rokama

hkrati ali ko dovoli, da mu Zzoga zastane v eni ali obeh rokah.

Stevilo korakov, ki jih lahko naredi igralec, ko se Zzoge ne dotika z roko,

ni omejeno.

Vodenje Zoge niso:

« zaporedni meti na kos,

« poskus osvojitve Zoge z odbijanjem Zoge izpred drugih igralcev, Ki
tudi skusajo priti do nje,

« zbijanje Zoge, ki je bila v posesti nasprotnega igralca,

« prestrezanje podaje in nato osvojitev zoge,

* podajanje Zoge iz ene ali obeh rok v drugo roko (ali obe roki) ter
zastajanje zoge v eni roki (ali obeh rokah), preden se dotakne tal,
pod pogojem, da igralec ne naredi prekrska korakov.

Ko igralec konca vodenje, ne more zaceti voditi drugic¢, razen Ce izgubi

nadzor nad zivo zogo na igriScu:

« zaradi meta na kos iz igre,

* ker mu je nasprotnik izbil Zogo,

« zaradi podaje ali nerodnosti pri vodenju (ko se Zoga dotakne



drugega igralca ali se drugi igralec dotakne Zzoge).
Krsitev tega Clena je prekrsek.
33. clen: Pravilo korakov

Definicije:

PIVOTIRANJE imenujemo akcijo, v kateri igralec, ki drzi zivo Zzogo na
igriS€u, z isto nogo enkrat ali veckrat stopi v katerokoli smer, medtem
pa se druga noga, imenovana ''stojna noga', ves Cas dotika iste
tocke na tleh.

KORAKANJE z Zogo je prekrsek, pri katerem igralec, ki drzi Zivo Zogo
na igrisc¢u, premakne v katerokoli smer eno ali obe nogi v nasprotju z
omejitvami, ki so navedene v tem ¢lenu.

33.1. Dolocitev stojne noge

33.1.1. Igralec, ki ujame Zogo, ko ima obe nogi na tleh, lahko uporabi
katerokoli nogo kot stojno nogo. V tistem trenutku, ko dvigne eno
nogo, druga noga postane stojna noga.

33.1.2. Igralec, ki ujame Zzogo med gibanjem ali prime Zzogo med vodenjem,
se lahko ustavi, stojna noga pa se dolodi takole:

33.1.2.1. Ce se ena noga dotika tal:

+ ta noga postane stojna noga, takoj ko se druga noga dotakne
tal,

« (e igralec s to nogo skodi in nato istoCasno doskoci na obe nogi,
nobena noga ne more biti stojna noga;

32.1.2.2. ce se nobena noga ne dotika tal in igralec:

« istoCasno doskoci na obe nogi, je lahko stojna noga katerakoli
noga (v trenutku, ko igralec dvigne eno nogo, druga noga
postane stojna noga),

« doskoci na eno nogo, nato pa se tal dotakne Se z drugo nogo, je
prva noga (s katero se je dotaknil tal) stojna noga,

* doskocdi z eno nogo, lahko s to nogo skoci in nato istoCasno
doskoci na obe nogi, vendar po tej akciji nobena noga ne more
biti stojna noga.

Krsitev tega Clena je prekrsek.
34. clen: Tesno pokriti igralec

Tesno pokriti igralec mora v petih sekundah zaceti z vodenjem zoge, jo
podati ali vreci na kos.

Krsitev tega Clena je prekrsek.
35. clen: Igra na zogo v obrambi in napadu
Med igro se niti en igralec ne sme:

« dotakniti Zoge, ko je ta v padajoCem delu krivulje ali se je odbila
od table in je popolnoma nad ravnjo obro¢a med metom na kos.



Te omejitve se upostevajo le, dokler zoga nima ve¢ moznosti, da bi
padla neposredno skozi kos, ali dokler se Zoga ne dotakne obroca.

« dotakniti table, kosa ali Zzoge, medtem ko se Zoga dotika obroca ali
je v kosu.

Kazen:

Ce je prekrdek storil napadalec, se zadetek ne prizna. Zoga se prisodi
nasprotnikom, ki jo vrnejo v igro v visini namisljenega podaljska crte
za proste mete.

Ce je prekrsek storil branilec, se nasprotni ekipi priznata:

« ena tocka pri metu na kos iz polja za eno tocko,

« dve tocki pri metu na kos iz polja za dve tocki.

Nadaljevanje je enako, kot bi bilo v primeru, ¢e bi padla Zoga skozi kos.

Ce prekréek naredita igralca nasprotnih ekip hkrati, se toc¢ka(i) ne
prizna. Igra se nadaljuje z metom za Zogo.

OSMO PRAVILO - NAPAKE
36. clen: Napake

36.1. Napaka je krsitev pravil, ki je posledica telesnega dotika z nasprotnikom
in (ali) neSportnega vedenja.
36.2. Napaka se prisodi in vpiSe krsilcu ter kaznuje v skladu s pravili.

37. c¢len: Dotik

37.1. Ulicna kosarka je, teoreti¢no, igra brez dotikov. Kljub temu pa se
telesnim dotikom ni mogoce povsem izogniti, saj se Sest igralcev hitro
premika po omejenem prostoru.

37.2. Ce do telesnega dotika pride med normalnim poskusom igre na zogo in
¢e se pri tem nasprotnika ne postavi v podrejen polozaj, se lahko dotik
obravnava kot nakljucen in ga ni potrebno kaznovati.

37.3. Dotik s hrbta ni normalen poskus igranja na Zogo. Igralec, ki je zadaj,
je obicajno odgovoren za dotik, ker je v neprimernem polozaju glede
na zogo in nasprotnika.

Pojasnila:

Naslednja osnovna nacela se morajo upostevati, ko se odloca o

telesnem dotiku:

« Dolznost vsakega igralca je, da se poskusa izogniti dotiku na vse
mozne nacine.

* Vsakemu igralcu je dovoljeno (znotraj Pravil), da zavzame polozaj
na igriS¢u, na katerem se ne nahaja nasprotnik, pod pogojem, da
pri tem ne povzrocCi telesnega dotika.

+ Ce pride do dotika, se bo napaka dosodila igralcu, ki je odgovoren
za dotik.

38. clen: Osebna napaka



Definicije:

BLOKIRANJE je telesni dotik, s katerim se ovira gibanje nasprotnika z
zogo ali brez nje.

PREBIJANJE je telesni dotik, ko igralec (z Zogo ali brez nje) rine ali se
giblje v telo nasprotnika.

NEPRAVILNO POKRIVANIJE OD ZADAJ je telesni dotik z nasprotnikom, Ki
ga stori branilec od zadaj. Dejstvo, da skusa branilec igrati na Zogo, ne
opraviCuje dotika nasprotnika od zadaj.

DRZANIJE je telesni dotik, pri katerem je ovirano gibanje nasprotnika.
Drzanje je dotik nasprotnika s katerimkoli delom telesa.

NEPRAVILNO POSTAVLJANJE EKRANA - do njega pride, ko poskusa
branilec nasprotniku brez Zoge nepravilno prepreciti zasedbo zelenega
poloZaja na igriscu.

NEPRAVILNA UPORABA ROK je dejanje branilca, ki ima eno ali obe roki
na nasprotniku (ki ima Zogo ali je brez nje) in mu s tem ovira gibanje.
PORIVANIJE je telesni dotik s katerimkoli delom telesa, ko igralec
mocno premakne ali poskusi premakniti nasprotnika, ki ima Zogo ali je
brez nje.

38.1. Osebna napaka je napaka igralca, ki je posledica dotika z
nasprotnikom, ne glede na to, ali je Zoga Zziva ali mrtva.
38.2. Igralec ne sme drzati, blokirati, porivati, se prebijati, spotikati ali ovirati
nasprotnika s stegovanjem rok, lahti ali komolca, niti s podstavljanjem
rame, boka, stegna, kolena ali noge. Prav tako ne sme zviti telesa v
nenormalen polozaj, izven namisljenega valja, pa tudi ne igrati grobo
ali nasilno.

Kazen:

Krsilcu se v vsakem primeru prisodi osebna napaka. Poleg tega:

Ce je bila napaka storjena nad igralcem, ki ni metal na kos:

* se igra nadaljuje tako, da ekipa vrne zogo v igro z ali izza mejnih Crt
z mesta, ki je najblize mestu krsitve;

« Ce je ekipa, ki je krsila pravilo, izkoristila bonus, se igra nadaljuje v
skladu s 46. ¢lenom (kazen za napake ekipe).

Ce je bila napaka storjena nad igralcem, ki je metal na kos:

* in je met na koS iz igre uspesen, zadetek velja, poleg tega pa se
prisodi en prosti met;

* in je met na koS iz polja za eno tocko neuspesen, se prisodi en
prosti met;

* in je met iz polja dveh tock neuspesSen, se prisodita dva prosta
meta.

Ce je bila napaka storjena nad igralcem, ki ni metal na kos v

trenutku, ko nobena ekipa ni imela v posesti zoge:

* igro nadaljuje ekipa, ki ni naredila osebne napake, z izvajanjem
Zzoge z ali izza mejnih ¢rt z mesta, ki je najblize mestu krsitve;

« Ce je ekipa, ki je naredila osebno napako, v bonusu, se igra
nadaljuje v skladu s 46. ¢lenom.

Ce je napako storil igralec, ko njegova ekipa ni imela v posesti
Zzoge, se zoga dodeli ekipi, ki ni storila napake, igra pa se nadaljuje



z izvajanjem Zoge z ali izza mejne crte z mesta, ki je najblize mestu
krsitve. (Izjeme: glej ¢lene 38, 39, 40, 42 in 43.)

38.3. Nacelo vertikalnosti

38.3.1. Na kosarkarskem igriS¢u ima vsak igralec pravico zasesti katerikoli
prostor (valj) na tleh (velja za ves osnovni valj igralca), ki ga Se ni
zasedel nasprotnik.

38.3.2. Po tem nacelu igralcu pripada del tal, kjer se nahaja, in prostor nad
njim, ko je skocil znotraj osnovnega valja.

38.3.3. Kakor hitro igralec zapusti navpi¢ni polozaj (valj) in se s telesom
dotakne nasprotnika, ki je Zze zasedel svoj navpicni polozaj (valj), bo za
dotik odgovoren igralec, ki je zapustil navpi¢ni polozaj (valj).

38.3.4. Branilec ne sme biti kaznovan, ker je s tal (znotraj valja) skocil v zrak
ali ker je roke in lahti (znotraj valja) stegnil navzgor.

38.3.5. Ne glede na to, ali je na tleh ali v zraku, se napadalec ne sme dotakniti
branilca (ki je v pravilnem obrambnem polozaju) z:

* uporabo rok, da bi si z njimi naredil dodaten prostor,
* razsiritvijo rok ali nog tako, da bi povzrocil kontakt med metom ali
takoj po metu na kos iz igre.

38.4. Pravilni obrambni polozaj

38.4.1. Branilec se je postavil v pravilni zacetni obrambni polozaj:
* ko je z obrazom obrnjen proti nasprotniku in
* ko ima obe nogi na tleh.

38.4.2. Pravilni obrambni polozaj se razteza navpi¢cno nad njim (valj) od
tal do stropa. Igralec lahko dvigne roki in lahti nad glavo ali skoci
navpic¢no, vendar morata roki in lahti ohraniti navpi¢en polozaj znotraj
namisljenega valja.

38.5. Pokrivanje igralca z zogo

38.5.1. Pri pokrivanju igralca, ki drzi ali vodi Zogo, ne veljata elementa cas in
prostor.
38.5.2. Igralec z Zogo mora pricakovati, da bo pokrit. Zato se mora biti
pripravljen ustaviti ali spremeniti smer, kadarkoli se nasprotnik pred
njim postavi v zacetni pravilni obrambni polozaj (celo ¢e to stori v
del¢ku sekunde).
38.5.3. Branilec ne sme povzrociti dotika, dokler se ne postavi v pravilni
zacetni obrambni polozaj.
38.5.4. Ko se branilec postavi v pravilni zacetni obrambni polozaj, se lahko
med pokrivanjem nasprotnika giblje, ne sme pa povzrociti dotika
s stegovanjem roke, s postavljanjem roke, boka ali noge in s tem
prepreciti igralcu, ki vodi Zogo, gibanje mimo njega.
38.5.5. Pri presoji blokiranja/prebijanja igralca z Zogo sodnik uposSteva
naslednja merila:
* branilec se mora postaviti v pravilni zacetni obrambni poloZaj tako,
da je z obrazom obrnjen k igralcu z Zogo in ima obe nogi na tleh;
« branilec lahko ostane na svojem mestu ali skoci navpi¢no. Lahko pa
se giblje vstran ali nazaj, da bi ohranil pravilen obrambni polozaj;
* branilec, ki se giblje zato, da bi ohranil pravilni obrambni polozaj,
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ima lahko za trenutek eno ali obe nogi v zraku, vendar le Ce se
giblje vstran ali nazaj, ne pa proti igralcu z zogo;
* branilec mora biti na prostoru prvi, dotik pa mora biti v njegov trup;
* ko se je branilec postavil v pravilni obrambni polozaj, se lahko
znotraj valja obrne in tako ublazi udarec ali se ogne poskodbi.

Ce so izpolnjeni omenjeni pogoji, je za napako odgovoren igralec z
Z0go.

38.6. Igralec v zraku

38.6.1.

38.6.2.

38.6.3.

38.6.4.

38.6.5.

Igralec, ki je s svojega mesta skocil v zrak, ima pravico doskociti na
isto mesto.

Igralec lahko doskoci na drugo mesto na igriS¢u pod pogojem, da tega
mesta takrat, ko je skodil, Se niso zasedli nasprotniki in da neposredno
med mestom odskoka in doskoka Se ni bilo nasprotnikov.

Ce je igralec (zaradi zagona) po odrivu in doskoku povzrodil dotik z
nasprotnikom, ki se je postavil v pravilni obrambni polozaj, je za dotik
odgovoren skakalec.

Igralec se ne sme premakniti na pot nasprotnika, ko je ta ze skocil v
zrak.

Premik pod igralca, ki je v zraku, zaradi katerega pride do dotika, je
navadno nesportna napaka, v dolocenih okolis¢inah pa je lahko tudi
izkljuéujo¢a napaka.

38.7. Pokrivanje igralca brez Zzoge

38.7.1.

38.7.2.

38.7.3.

Igralec, ki je brez Zoge, se ima pravico prosto gibati po igris¢u in
zavzeti katerikoli polozaj, ki ga Se ni zasedel kak drug igralec.

Pri pokrivanju igralca brez zoge veljata element cdasa in prostora.
Branilec ne sme zavzeti polozaja tako blizu in (ali) tako hitro na poti
nasprotnika, ki se giblje, da ta nima dovolj ¢asa ali prostora, da bi se
ustavil ali spremenil smer.

Razdalja je v sorazmerju s hitrostjo nasprotnika in ni manjSa od enega,
niti ve¢ja od dveh normalnih korakov.

Igralec je odgovoren za dotik, Ce pri zavzemanju pravilnega
obrambnega polozaja ne uposteva elementov Casa in prostora ter se
zato dotakne nasprotnika.

Ko se branilec postavi v zacetni pravilni obrambni polozaj, ne sme
povzrocCiti dotika s stegovanjem roke, s podstavljanjem rame, boka
ali noge in s tem prepreciti nasprotniku gibanje mimo njega. Da bi se
izognil poskodbi, se lahko obrne ali stegne roko (roke) predse blizu
telesa (znotraj svojega valja).

38.8. Postavljanje ekrana: pravilno in nepravilno

38.8.1.

38.8.2.

Postavljanje ekrana je, ko skusa igralec prepreciti nasprotniku, ki je

brez Zoge, pravocasno zasedbo Zelenega poloZaja na igriscu.

Pri pravilnem postavljanju ekrana:

« se igralec, ki skusa postaviti ekran nasprotniku, ne premika (znotraj
svojega valja), ko pride do dotika,

* ima obe nogi na tleh, ko pride do dotika.



38.8.3. Nepravilno postavljanje ekrana je, Ce pride do dotika:
* ko se igralec, ki skuSa postaviti ekran nasprotniku, premika,
« ko igralec pri postavljanju ekrana zunaj vidnega polja mirujocega
nasprotnika ni na primerni razdalji,
* ko igralec pri postavljanju ekrana nasprotniku, ki se giblje, ne
spostuje elementov Casa in prostora.

38.8.4. Kadar igralec postavlja ekran v vidnem polju nasprotnika, ki se ne
giblje (Celno ali bo¢no), ga lahko brez dotika postavi tako blizu, kot Zeli.

38.8.5. Kadar igralec postavlja ekran zunaj vidnega polja nasprotnika, ki se ne
giblje, mora nasprotniku omogociti, da brez dotika naredi en normalen
korak proti ekranu.

38.8.6. Pri postavljanju ekrana nasprotniku, ki se giblje, veljata element Casa
in prostora. Igralec, ki postavlja ekran, mora nasprotniku, ki se giblje,
pustiti dovolj prostora, da se z ustavljanjem ali s spremembo smeri
lahko ogne ekranu.

Zahtevana razdalja ni nikoli manjsa od enega koraka in veéja od dveh
korakov.

38.8.7. Igralec, ki mu je postavljen pravilni ekran, je odgovoren za vsak dotik z
nasprotnikom, ki je ekran postavil.

38.9. Blokiranje

38.9.1. Igralec, ki skusSa postaviti ekran, naredi napako (blokiranje), ¢e pride
do dotika med tem, ko nasprotnik stoji ali se oddaljuje od njega.
38.9.2. Ce igralec, ki je z obrazom obrnjen proti nasprotniku, ne gleda Zoge,
ampak spreminja svoj polozaj tako, kot ga spreminja nasprotnik,
je odgovoren za vsak dotik, ki se zgodi, razen ¢e so vpleteni drugi
dejavniki.
Izraz ""razen Ce so vpleteni drugi dejavniki" pomeni namerno porivanje,
prebijanje ali drzanje s strani igralca, ki mu je postavljen ekran.
38.9.3. Igralec sme pri zavzemanju polozaja na igriSCu iztegniti roke ali
komolce izven svojega valja, vendar pa jih mora umakniti nazaj, ce
nasprotnik skusa iti mimo.
Ce ne umakne rok ali komolcev in pride do dotika, igralec naredi
napako (blokiranje ali drzanje).

38.10. Dotikanje nasprotnika z roko (rokami) in (ali) lahtjo (lahtmi)

38.10.1. Dotikanje nasprotnika z eno ali obema rokama ni nujno krsitev pravil.
38.10.2.Sodnik bo presodil, ali je igralec s tem, ko je povzrocil dotik, pridobil
prednost. Tak dotik je napaka, ¢e na kakrsenkoli nacin omejujemo
gibanje nasprotnika.
38.10.3Branilec v obrambnem polozaju je nepravilno uporabil roke ali
iztegnjene lahti, e jih je polozil na nasprotnika (z ali brez Zzoge) ter jih
ni pravocasno umaknil.
38.10.4. Ce lahko ponavljajoci se dotiki ali zbodljaji nasprotnika (ki ima zogo ali
je brez nje) privedejo do stopnjevanja grobosti, se Steje kot napaka.
38.10.5. Za napako je odgovoren napadalec z Zogo:
+ Ce se z roko ali komolcem ¢&vrsto oprime nasprotnika ali ovije okrog
njega, da bi s tem pridobil prednost,
« Ce odrine branilca, da bi mu preprecil igro ali poskus igre na zogo,
ali da bi si priboril vec prostora,



« ¢e med vodenjem Zoge uporabi stegnjeno podlakt ali roko, da bi
nasprotniku preprecil osvojitev zoge.

38.10.6. Za napako je odgovoren napadalec brez Zoge:

+ (e odrine obrambnega igralca, da lahko prejme Zogo,
* (e je branilcu preprecil igro ali poskus igre na zogo,
« Ce je ustvaril vec prostora med seboj ali branilcem.

38.11. Igra na polozaju posta

38.11.1Nacelo vertikalnosti se uposteva tudi pri igri na polozaju posta.

Oba, napadalec na mestu posta in nasprotnik, ki ga pokriva, morata
spostovati pravico do vertikalnega prostora (valja).

38.11.2.Napaka je, kadar napadalec ali branilec na polozaju posta poriva ali

suva nasprotnika iz njegovega polozaja ali ¢e nasprotniku onemogoca
prosto gibanje z iztegovanjem komolcev, rok, kolen ali drugih delov
telesa.

39. clen: Obojestranska napaka

39.1.
39.2.
39.3.

39.4.

39.5.

Definicija:
Obojestranska napaka je, Ce igralca nasprotnih ekip priblizno isto¢asno
naredita napako drug nad drugim.

Kazen:

Osebna napaka se dosodi vpletenima igralcema.

Ne prisodi se prosti met.

Igra se nadaljuje z metom za Zogo enega od teh dveh igralcev, skladno
z razporedom, ki je doloCen v Pravilih.

Ce je bil hkrati dosezen zadetek iz igre, bodo igralci ekipe, ki je dosegla
zadetek, vrnili zogo v igro s Celne Crte ali izza nje.

Ko je storjena obojestranska napaka, priblizno istoCasno pa se naredi
druga napaka, se potem, ko so napake dosojene in kazni izvrSene, igra
nadaljuje, kot da obojestranske napake ni bilo.

40. c¢len: Nesportna napaka

40.1.
40.2.

40.3.

Definicija:

NesSportna napaka je osebna napaka igralca, ki po sodnikovi oceni ni
izvedel pravilnega poskusa (v skladu z duhom in namenom teh Pravil)
neposredne igre na zogo.

NeSportne napake je potrebno dosledno tolmacditi med vso tekmo.

Sodnik mora presojati SAMO o dejanju.

Pri odlocanju, ali je napaka nesportna, morata sodnika uposStevati

naslednja nacela:

« (e igralec naredi napako med pravilnim poskusom igre na zogo (pri
normalni kosarkarski igri), napaka ni neSportna;

« e se igralec niti malo ne potrudi, da bi igral na Zogo, in pride do
kontakta, je napaka navadno neSportna;

« (e je igralec pri poskusu igre na zogo povzrocil pretiran dotik (grobo
napako), se tak dotik dosodi kot nesSportni;

« (e igralec drzi, udari, brcne ali namerno porine nasprotnega igralca,



40.4.

40.5.
40.6.

je to neSportna napaka.

Igralec, ki ponovno naredi neSportno napako, mora biti izkljuCen iz

igre.

NeSportna napaka se vpise igralcu, ki jo je storil.

Nasprotni ekipi se prisodi prosti met ali dva prosta meta, ki jim sledi Se

posest Zoge.

Stevilo prisojenih prostih metov je tako naslednje:

+ Ce je bila napaka narejena nad igralcem, ki ni metal na koS, en
prosti met,

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

« e je bila napaka narejena nad igralcem, ki je metal na koS, zadetek
pa ni bil dosezen, eden ali dva prosta meta (glede na mesto, s
katerega je metal na kos).

41. clen: Izkljucujoca napaka

Definicija:
Vsako ocitno neSportno vedenje namestnika, trenerja ali spremljevalca
mostva je napaka, ki terja izkljucitev.

Kazen:

Izkljucujoca napaka se vpise krsilcu.

Krsilec bo po izkljucitvi odsel in do konca tekme ostal izven igralnega
prostora.

IzkljuCenega igralca lahko nadomesti namestnik.

Nasprotnikom se prisodi prosti met ali vec¢ prostih metov, ki jim sledi Se
posest Zoge.

Stevilo prisojenih prostih metov je enako kot pri nedportni napaki (glej
39. clen).

DEVETO PRAVILO - TEHNICNE NAPAKE

42. clen: Pravila vedenja

42.1.

42.2.

42.3.

42.4.

Definicija:

Pravilno vodenje igre zahteva popolno in posteno sodelovanje vseh
¢lanov obeh ekip (igralcev, namestnikov, trenerjev in spremljevalcev
mostva) s sodnikoma in pomoznimi sodniki.

Obe ekipi imata pravico za zmago storiti vse, vendar v mejah
Sportnega duha in postenega boja.

Namerna ali ponovljena krsitev teh pravil ali delovanje, ki ni v skladu
z duhom teh pravil, se obravnava kot tehni¢na napaka in ustrezno
kaznuje.

Pojasnila:

Kadarkoli se igralci, namestniki, trenerji ali spremljevalci ekipe vpletejo
v nasilno dejanje, jim sodnik skusa to preprediti.

Osebe, ki so odgovorne za ocitne napade na nasprotnike ali na uradne
osebe, morajo biti takoj izkljuCene. Sodnik glede na tezo prekrska



42.5.

42.6.

42.7.

prijavi igralca vodstvu tekmovanja.

UsluZzbenci organov javnega reda lahko vstopijo na igris¢e samo na
zahtevo uradnih oseb. Ce na igris¢e vdrejo gledalci z olitnim namenom
storitve nasilnega dejanja, morajo usluzbenci organov javnega reda
takoj zascititi ekipi in uradne osebe.

Tudi preostali prostori sodijo v pristojnost organizatorjev in sil javnhega
reda.

Odlocitve sodnikov so dokoncne in jim ni mogole oporekati ali jih
omalovaZevati.

43. c¢len: Tehni¢na napaka igralca

43.1.

43.2.

43.3.

43.4.

43.5.
43.6.

43.7.

43.8.

43.9.

Definicija:
Vse napake igralca, ki niso posledica dotika z nasprotnikom, so
tehnic¢ne napake igralca.

Tehni¢na napaka je, Ce igralec omalovazuje opozorila sodnikov ali se
vede tako, da npr.:

* nespostljivo ogovori ali se dotakne sodnika, pomoznih sodnikov ali
nasprotnika,

« uporabi zaljivo govorico ali gib in hujska gledalce,

* vznemirja nasprotnika ali omejuje njegovo vidno polje z mahanjem
z rokami v blizini njegovih oci,

« zavlacuje igro s preprecevanjem takojsSnje vrnitve Zoge v igro,

* nasprotuje dvigu roke, ¢e ga sodnik zahteva po prisojeni napaki,

« zamenja Stevilko dresa, ne da bi o tem obvestil zapisnikarja in
sodnika,

* zapusti igriSCe zaradi nedovoljenega vzroka,

« se obesi na obro¢ tako, da obro¢ nosi njegovo tezo (igralec se
lahko med zabijanjem trenutno ali slu¢ajno prime za obroc, obesi
na obroc¢, ¢e po oceni sodnikov skusSa prepreciti poskodbo sebe ali
drugega igralca).

Tehni¢ne napake se lahko dosodijo tudi v obdobju pred zacetkom tekme

(10 minut pred zacetkom).

Kazen:

Tehnic¢na napaka se vpise krsitelju.

Zaradi tehni¢ne napake se nasprotnikom prisodi en prosti met, ki mu
sledi Se posest zoge.

Kapetan dolodi igralca, ki bo izvajal prosti met.

Ce igralec prejme drugo tehni¢no napako na eni tekmi, je izklju¢en do
konca tekme, izvrSi pa se kazen za izkljuCujo€o napako.

Telesne aktivnosti igralca in trenerja, ki lahko poskoduje opremo, kot
je na primer obesanje na obrocC in silovito zabijanje, sodniki ne smejo
dopustiti niti pred zacetkom tekme. Ce do takega dejanja pride, se
takoj dosodi tehnicna napaka osebi, ki je odgovorna za to dejanje.

Ce je posledica navedenega (v Clenu 42.7.) poskodovan obro¢, tabla in/
ali konstrukcija kosa, sledi avtomatska izkljucitev, ekipa pa nosi stroske
za nastalo skodo.

Sodnik lahko prepreci tehni¢ne napake tako, da opozori ¢lane ekipe ali
celo spregleda majhne tehnicne prekrske administrativne narave, ki
so ocitno nenamerni in nimajo neposrednega vpliva na igro. To lahko



izvaja dokler, po opozorilu, ne pride do ponovitve enakega prekrska.

44. clen: Tehni¢na napaka trenerja

44.1.

44.2,

44.3.

44.4.

44.5.

44.6.

Trener ne sme vstopiti na igriS€e, razen:

* med minuto odmora in v skladu s pravili, navedenimi v 13. ¢lenu,

« da bi pomagal poskodovanemu igralcu, ko to dovoli sodnik.

Trener, namestnik ali spremljevalec ekipe ne smejo nevljudno ogovoriti
ali se dotakniti sodnikov, zapisnikarja ali nasprotnikov.

Kazen:

Tehni¢na napaka se vpise trenerju.

Zaradi tehni¢ne napake se nasprotniku prisodi prosti met, kateremu
sledi posest Zoge.

Kapetan doloci igralca, ki bo izvajal prosti met.

V primeru druge tehni¢ne napake se trenerja izklju¢i in ne more
veC opravljati funkcije trenerja, na zahtevo sodnika pa se mora tudi
umakniti s prizorisca.

45. clen: Pretep

45.1.

45.2,

45.3.

45.4.

45.5.

45.6.

Definicija:
Pretep je medsebojna fizicha dejavnost dveh ali vec¢ oseb (igralcev,
trenerjev, namestnikov ali spremljevalcev ekipe).

Vsaka oseba, ki sodeluje v pretepu, se izkljuci iz igre in mora zapustiti
prostor okrog prizorisca.

Samo trener sme med pretepom vstopiti na igriSce, zato da sodnikom
pomaga ohraniti ali vzpostaviti red.

Ce trener vstopi na igriS¢e, vendar ne pomaga ali ne poskusi pomagati
sodnikoma ohraniti ali vzpostaviti reda, bo izkljucen.

Kazen:

Za vsak incident take vrste se dosodi napaka po obstojec¢em pravilniku.
Ce je ekipa ostala z manj kot dvema igralcema, se jo izkljuci iz

tekmovanja in prijavi odgovornemu telesu.

Igralec, ki je udelezen v pretepu, je izkljuc¢en do konca turnirja.



10. PRAVILO - SPLOSNE DOLOCBE

46. clen: Temeljno nacelo

46.1.

46.2.

Vsak sodnik ima pravico prisoditi napako (neodvisno od drugega
sodnika) kadarkoli med igro: ko je Zoga ziva ali mrtva.
Obema ekipama je mogoce hkrati prisoditi poljubno Stevilo napak.

47. clen: Kazen za napake ekipe

47.1.

47.2.

47.3.

Ekipa je izkoristila bonus, potem ko so igralci ekipe naredili Stiri osebne
ali tehni¢ne napake.

Ko je ekipa izrabila bonus, se vsaka naslednja osebna napaka te
ekipe, narejena nad nasprotnikom, ki ni v fazi meta na kos, namesto s
posestjo zoge z ali izza mejnih ¢rt, kaznuje s prostim metom.

Ce je osebno napako napravil igralec ekipe, ki ima posest Zive zoge, ali
je bila njegova ekipa upravic¢ena do posesti Zoge, se ta osebna napaka
ne kaznuje s prostim metom.

Pojasnilo:
Vse napake ekipe, narejene v intervalu igre, sodijo v del igre, ki sledi.

48. clen: Posebni primeri

48.1.

48.2.

Med posebne primere Stejemo dodatne napake, ki so storjene v

obdobju, ko je bila Ze storjena osebna napaka ali prekrsek.

V teh primerih se naredi naslednje:

a) vse napake se vpiSejo in ugotovijo kazni zanje;

b) vse kazni za enake napake obeh ekip in vse kazni za obojestranske
napake se iznicijo in Stejejo, kot da jih ni bilo:

« igra se nadaljuje z metom za Zogo, razen Ce je bil dosezen zadetek
iz igre. V tem primeru se igra nadaljuje z izvajanjem Zoge z ali izza
mejnih Crt,

* ko je Zzoga med izvajanjem prostega meta ali pri vratanju zoge v
igro zaradi napake postala Ziva, se kazen zaradi te napake ne more
vec izniciti s kaznijo zaradi druge napake;

c) kazni za preostale napake se izvedejo po vrstnem redu, kot so
bile dosojene. Ce so napake obema ekipama dosojene priblizno
istoCasno, morata sodnika dolociti vrstni red napak. To se ne nanasa
na obojestranske napake, ki se kaznujejo po 38. ¢lenu.

49. clen: Prosti met

49.1.

Definicija:
Prosti met je priloznost, dana igralcu, da izza c¢rte za proste mete
neovirano doseze zadetek za eno tocko.

Kadar je prisojena osebna napaka, ki se kaznuje s prostim metom ali

dvema prostima metoma,:

* mora igralec, nad katerim je bila storjena napaka, pristopiti k
izvedbi enega ali dveh prostih metov;

* mora igralec, nad katerim je bila storjena napaka, izvesti prisojene



49.2,

49.3.

49.4.

49.5.

49.6.

49.7.

49.8.

proste mete, preden lahko zaradi zamenjave zapusti igrisce;

« ¢e mora igralec, ki je bil dolocen za izvajanje prostega meta ali dveh
prostih metov, zapustiti igro zaradi poskodbe ali izkljucitve, proste
mete izvede namestnik, ki ga zamenja. Ce namestnikov ni veg,
lahko prisojene proste mete izvede katerikoli igralec, ki ga doloci
kapetan;

* ob zadetem prostem metu ali dveh prostih metih ima posest Zoge
ekipa, katere igralec je bil uspesen;

« ob zgresenem prostem metu ali dveh prostih metih pa ima posest
Zoge nasprotna ekipa.

Kadar je prisojena tehni¢na napaka, lahko proste mete izvede katerikoli

igralec nasprotne ekipe, ki ga doloci kapetan.

Izvajalec prostega meta:

« se postavi za Crto za proste mete,

* lahko uporabi katerikoli nacin metanja prostega meta, pri katerem
Zzoga (ne da bi se dotaknila tal) pade od zgoraj v kos ali se dotakne
obroca,

« ki mu je eden od sodnikov Zogo vrocil, mora vreci na koS v petih
sekundah,

+ se ne sme dotakniti ¢rte za proste mete ali igriS¢a na drugi strani
¢rte, dokler Zoga ne pade skozi kos ali se ne dotakne obroca,

* se ne sme pretvarjati, da bo izvajal prosti met.

Krsitev ¢lena 48.3 je prekrsek.

Kazen:

Ce prekréek naredi izvajalec prostega meta, se zanemarijo vsi drugi

prekrski, ki so jih tik pred tem, istocasno ali takoj za tem naredili drugi

igralci. Ce je ob tem dosezen zadetek, se ta ne prizna. Zoga se prisodi

nasprotnikom, ki jo vrnejo v igro v visini namisljenega podaljska crte

za proste mete, razen Ce je potrebno izvesti Se drugi prosti met.

Med prostimi meti:

a)nobeden nasprotni igralec ne sme biti med ¢rto za prosti met in
c¢elno ¢rto v Sirini namisljene crte, ki povezuje robove (Crte za
prosti met in omejitve na Celni Crti, dokler se prosti met ne izvrsi.
Prav tako se nobeden nasprotni igralec ne sme priblizati izvajalcu
prostega meta na manj kot dva metra;

b) nasprotnik ne sme dekoncentrirati igralca, ki izvaja prosti met;

c) Nobeden igralec se ne sme dotakniti table, obroca, nosilca kosa ali
zoge, dokler zoga ni s celim obsegom pod visino 3,05 m.

Krsitev Clena 48.5 je prekrsek.

Kazen:

Ce je prosti met uspeSen in je prekrSek napravil nasprotnik, se
Qrekréek zanemari in zadetek prizna.

Ce je prosti met uspesen in je prekrSek, opisan v c¢lenu 48.5.c, naredil
izvajalCev soigralec, se zadetek ne prizna in se Zoga dodeli nasprotniku.
Ce prosti met ni uspeSen in je prekrsek, opisan v clenu 48.5.a/
b, naredil nasprotnik izvajalca prostega meta, se izvajalcu prisodi
nadomestni prosti met, igralcu, ki je naredil prekrsek, pa se lahko
dodeli tehni¢na napaka.
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Ce prosti met ni uspesen in je prekrsek, opisan v ¢lenu 48.5.c, naredil
nasprotnik izvajalca prostega meta, se zadetek prizna, igralec, ki je
prekrsek naredil, pa se kaznuje s tehnicno napako.

Ce prekrsek, opisan v Clenu 48.5.c, isto¢asno naredijo igralci obeh ekip,

se prosti met ponovi, vsi igralci, ki so naredili prekrsek, pa se kaznujejo

s tehni¢no napako.

Po prostem metu:

* Po izvedenem prostem metu, ne glede na to, ali je bil prosti met
uspesen ali ne, posest Zoge ostane ekipi, ki je izvajala prosti met,
razen ko je izvajalec prostega meta naredil prekrsek, opisan v ¢lenu
48.3.

« Z0go za nadaljevanje igre po prostem metu vedno vrodi sodnik.

50. c¢len: Napaka, ki jo je mogoce popraviti

50.1.

50.2.

50.3.

50.4.

50.5.

50.6.

50.7.

50.8.

50.9.

Ce sta sodnika nehote spregledala katero izmed pravil, lahko napako

popravita le:

« (e sta prisodila nepripadajoci prosti met ali prosta meta,

« Ce sta dovolila, da je prosti met ali prosta meta izvedel napacen
igralec,

« Ce nista dodelila nepripadajoci prosti met ali prosta meta,

« Ce sta napacno (zmotno) priznala ali razveljavila zadetek.

Da bi bilo napako v zgoraj omenjenih primerih mogoce popraviti, jo

mora sodnik ugotoviti ali pa mora biti nanjo opozoren, preden Zoga

postane Ziva po prvi mrtvi Zogi.

Sodnik lahko takoj, ko ugotovi napako, ki jo je mogoce popraviti,

prekine igro, vendar zaradi tega nobena ekipa ne sme biti v

podrejenem polozaju. Ce napako ugotovi zapisnikar med igro, lahko s

signalom opozori sodnika, da prekineta igro, vendar Sele ob prvi mrtvi

Zogi.

Tocke, ki so bile dosezene, in dodatne dejavnosti, ki so bile opravljene,

preden je bila napaka ugotovljena, obveljajo.

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

* se mora igralec, ki sodeluje pri popravljanju napake in je zaradi
zamenjave v skladu s pravili (ne pa zaradi izkljucujoCe napake) ze
na klopi ekipe, ponovno vrniti na igrisce (takrat postane igralec);

+ 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 je bil zamenjan zaradi izkljucitve, pri
popravljanju napake sodelovati namestnik, ki ga je v skladu s pravili
zamenjal.

Ko se napaka popravi, se igra nadaljuje tam, kjer je bila zaradi

popravljanja napake prekinjena. Zoga se prisodi ekipi, ki je bila

upravicena do posesti Zoge, ko je bila napaka ugotovljena.

Napak, ki jih je mogoce popraviti, ni mogocCe popraviti potem, ko prvi

sodnik podpise zapisnik.

Sodnika lahko kadarkoli, vendar preden prvi sodnik podpiSe zapisnik,

popravita vsako napako ali pomoto zapisnikarja pri pisanju zapisnika, Ki

se nanasa na izid, Stevilo napak ali minute odmora.

Ce so bili izvedeni nepripadajoci prosti meti (eden ali dva) ali e je

proste mete (enega ali dva) izvedel napacen igralec, se prosti meti
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(eden ali dva), ki so bili izvedeni zaradi napake, in vse dejavnosti,
ki so jih spremljale, razveljavijo, razen Ce je bila prisojena tehnicna,
nesportna ali izkljuCujoCa napaka v aktivnosti po napaki sodnikov.

Ce je proste mete (enega ali dva) izvedel napacen igralec ali ¢e niso bili
dodeljeni pripadajoci prosti meti (eden ali dva) in ni bilo med napako
in ugotovitvijo napake nobene spremembe posesti zoge, se igra po
popravljanju napake nadaljuje tako, kot po izvajanju obicajnih prostih
metov.

Ce je ekipa, ki ji po pomoti niso bili dodeljeni pripadajoli prosti meti
(eden ali dva), ampak posest zoge, dosegla zadetek iz igre, se ta prizna
in napaka prezre.



